


INTRODUCCION

;Seiioras y caballeros, bienvenidos a las Colonias! Bueno, a una Colo-
nia. Quizds a ésta le pondremoo tu nombre. Apuesto a que te gustaria
que una pujante cludad se llamaose como tii.

Efectivamente, estamos en pleno crecimiento, con empresarios de todo
tipo que Je arriesgan a cruzar el Mar Hirviente para estar aqui desde
el principio. Tenemos agua, jun montén! Tenemos cuarzo y cantidad
de valiosos metales. No, cavorita no, lo habitual agui son los aerostatos
dustentados por bolsas de gas. Hay rocas candentes por todas parted,
asl que tenemos mucha energia disponible. Marca tus concesiones,
edtablece tuos recolectores y siéntate a mirar como entran los créditoo.
[ Qué podria ver mdo facil?

;Todo el mundo tiene sus garantias de inversion? ;Bien! Lo que las
Colonias necesitan en este momento, mds que cualquier otra cosa, son
hombres y nuyeres brillantes que sepan reconocer una oportunidad
cuando la ven: magnates, capitalistas con la vision de convertir una
cludad emergente en una ciudad préspera, de hacer que su Colonia sea
algo mds que un punto en el mapa. Hazlo bien y la capital brindard
por tg, falla y nunca querrds volver..

DESCRIPCION GENERAL

Planet Steam es un juego de extraccién de recursos y acumula-
cién de riqueza para 2-5 jugadores. Cada jugador asume el pa-
pel de un empresario que intenta conseguir el mayor beneficio
de los recursos mineros de una ciudad del planeta Steam. Uti-
lizando Recolectores y Convertidores, los jugadores extraen
recursos de sus zonas, que también podréan comprar y vender
en un mercado cambiante.

OBJETIUO DEL JUEGD

El ganador serd el jugador con més riqueza al final de
la partida.

PLANET
REGLAS

COMPONENTES

® 1 tablero

@ 90 figuras de pléstico:

. 35 Recolectores de color bronce

.14 Convertidores de Cuarzo plateados
* 14 Convertidores de Metales dorados
*_ 14 Convertidores de Energia grises

= 13 Alimentadores de color bronce

® 350 fichas de cartén:

* 85 marcadores de concesién (14 negros, 14 verdes,
14 naranjas, 14 ptrpuras, 14 amarillos y 15 grises)

30 contadores de Cuarzo (5x “5”, 25x “1”)
30 contadores de Metales (5x “5”, 256x “1”)
30 contadores de Agua (5x “5”, 25x “17)

30 contadores de Energfa (5x “5”, 26x “1”)

130 contadores de Crédito (20x “1”, 20x “5”, 20x “10”,
20x “20”, 25x “50”, 25x “100”)

L O G G ¢

8 indicadores de oferta y precio de recursos
1 marcador de oferta de Recolectores

1 marcador de aerostato de apoyoy base de pléstico

O G G ¢

1 marcador de ronda

= 4 marcadores de orden

® 67 cartas:

* 10 cartas de especialista

# 40 cartas de transporte (8 amarillas, 8 naranjas,
8 negras, 8 purpura y 8 verdes)

# 14 cartas de certificado (7 licencias de construccién y
7 alojamientos de lujo)

* 3 cartas opcionales

® 5 hojas de referencia

@ 1 dado de seis caras

@ Este libro de reglas

STEANM

DE

JUERD



] Los jugadores utilizardn el marcador de oferta de
]]ESEHIP[;'U" ]]E I_Ug EUMPU"E“TES Recolectores en el tablero para registrar el niime-
ro y el precio de los Recolectores disponibles en el

mercado local de Recolectores.

Los jugadores utilizan el marcador de ae-

rostato de apoyo y su base de pléstico para
Esta seccién describe los componentes de Planet Steam indicar la fila de Recolectores en el mapa de
en detalle. la que extraer recursos adicionales.

Los jugadores utilizan el marcador de ronda para
indicar sobre el tablero la ronda de juego actual.

El tablero consiste en la ter-
minal de recursos, donde se
registra el precio y la oferta de
los recursos, y el mapa, donde
los jugadores pueden colocar
sus marcadores de concesién
y utilizar los Recolectores para
extraer recursos.

Los marcadores de orden se utili-
zan en las reglas avanzadas para in-
dicar el orden en el que los recursos
se comprardn y venderdn durante
la Fase de Recursos.

—

Los Recolectores son figuras de pléstico
que los jugadores colocan en sus zonas
para extraer recursos.

Las cartas de especialistas re- 2
presentan personajes de los que
los jugadores pueden obtener be-
neficios. También se utilizan para
Los Convertidores son figuras de plds- determinar el orden de juego.
tico que los jugadores pueden unir a sus
‘ Recolectores para cambiar el tipo de re-
curso que el Recolector puede extraer.

Las cartas de transporte repre-
sentan las naves de carga que los
Los Alimentadores son figuras de pléstico que jugadores pueden usar para alma-
los jugadores pueden unir a sus Recolectores cenar los recursos. )_
para incrementar la cantidad de recursos que el -
Recolector puede extraer.
Hay dos tipos de cartas de certifi-
Los marcadores de cado:laslicencias de construccién

concesién son fichas de  y los alojamientos de lujo. Los ju-
I I cartén que los jugado-  gadores pueden utilizar las licen-
res usan para marcar cias de construccién para obtener
sus zonas. una concesién en una zona. Un

alojamiento de lujo da un valor en

Los contadores de recursos Créditos al final de la partida.

indican cudntos recursos tiene

un jugador. Hay cuatro tipos Las cartas opcionales se utili-
de recursos: Cuarzo, Metales, _r | zan tanto con las reglas normales
Agua y Energfa. Los contado- - como con las avanzadas y dan a
res de recursos tienen indica- los jugadores capacidades adicio-
dos valores de 1 y 5. nales y un transporte alternativo

que utilizar durante la partida.
Los contadores de Crédito repre-

ﬂ sentan el dinero que los jugadores
? ] riE usan para comprar y vender obje- v Las hojas de referencia mues-
= | (o] tos. Estdn disponibles en valores de — ‘ tran la secuencia del turno y
X 1,5, 10, 20, 50 y 100. el coste de adquisicién de va-

rios objetos en venta durante
la partida.

Los indicadores de precio de recursos y
de oferta de recursos (de color dorado y
bronce respectivamente) son marcadores
que los jugadores usan para registrar el pre-
cio y la oferta de recursos disponible en la
terminal de recursos.

El dado de seis caras se utiliza cuando los
jugadores intentan obtener una concesién
en una zona.

PLANET STEAM
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PREPARACION

I. Coloca el tablero: coloca el tablero en el centro del drea
de juego.

Coloca el aerostato de apoyo y el dado: coloca el aerostato
de apoyoy el dado cerca del tablero.

Prepara las reservas: separa los Recolectores, Convertido-
res y Alimentadores y colécalos en montones separados cerca
del tablero.

Separa los contadores de Cuarzo, Metales, Agua y Energfa
por tipo y colécalos en diferentes montones cerca del tablero.

Separa las cartas de certificados de licencias de construccién y
de alojamientos de lujo siguiendo las indicaciones de la “Tabla
17 de la pagina 24; colécalas en mazos separados cerca del
tablero. Devuelve el resto de cartas de certificado a la caja del
juego, ya que no se utilizardn durante la partida.

Prepara las cartas de especialista: retine el conjunto de car-
tas de especialista en funcién del niimero de jugadores (tal
como se explica a continuacién) y colécalas boca arriba y en
orden numérico cerca del tablero; éste es el 4rea de cartas de
especialista. Cada carta tiene uno o més indicadores de con-
junto que los jugadores usan para compilar un conjunto de
cartas de especialista. Cada indicador de conjunto correspon-
de a un ndmero especifico de jugadores, como sigue:

@ 2 jugadores: conjunto de cartas con 2 %
(2 cartas de especialista)

® 3 jugadores: conjunto de cartas con 3 %
(3 cartas de especialista)

@ 4 jugadores: conjunto de cartas con 4 %
(4 cartas de especialista)

@ 5 jugadores: conjunto de cartas con 5 %
(5 cartas de especialista)

Devuelve el resto de cartas de especialista a la caja del juego,
ya que no se utilizardn durante la partida.

Nota: algunas cartas de especialista incluyen varios indicado-
res de conjunto, ya que se usan en diferentes conjuntos. Por
ejemplo, una carta con indicadores 2 % y 3 % se utilizar4 tanto
en partidas de dos como de tres jugadores.

Prepara el registro del mercado local de Recolectores: co-
loca el marcador de oferta de Recolectores en el espacio del
mercado local de Recolectores con un indicador 2 % si la par-
tida es de dos jugadores, en el espacio 3 % para partidas de
tres jugadores, en el 4 & para partidas de cuatro jugadores y
en el 5 % para partidas de cinco jugadores.

Coloca el marcador de ronda: coloca el marcador de ronda
en el espacio del registro de ronda con un indicador 5 % en las
partidas de cinco jugadores, en el espacio con un indicador
4 % en las partidas de cuatro jugadores, en el espacio con un
indicador 3 % en las partidas de tres jugadores y en el espacio
con un indicador 2 % en las partidas de dos jugadores.
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Prepara los medidores de recursos: coloca un indicador de
precios en el nimero rojo de cada uno de los cuatro registros
de precios de la terminal de recursos (ver “Terminal de recur-
sos en detalle” en la pagina 17). Coloca un indicador de oferta
en el nimero adecuado de cada uno de los cuatro registros
de oferta de la terminal de recursos, segtin lo indicado en la

“Tabla 1” de la p4gina 24.

Coge los marcadores de concesiones: cada jugador elige un
color y coloca los marcadores de concesiones de ese color en
su 4rea de juego.

Coge las cartas de transporte iniciales: cada jugador coge
las ocho cartas de transporte que tienen un icono del color
que eligid y coloca las cartas de transporte clase 1/clase 2 para
cada tipo de recurso en su 4rea de juego con la clase 1 boca
arriba. Las cartas de la clase 3/clase 4 se colocarén aparte en
el drea del jugador para utilizarlas en un momento posterior
de la partida.

. Coge los recursos iniciales: cada jugador coge sus recursos

iniciales segtin lo indicado en la “Tabla 2” de la pagina 24 y los
coloca en los correspondientes transportes de su propiedad
(ver “Cartas de transporte” en la pagina 8).

Coge los Créditos iniciales: cada jugador coge los Crédi-
tos iniciales en funcién del ndmero de jugadores (ver “Ta-
bla 2” en la pdgina 24) y los coloca en su 4rea de juego. Co-
loca los Créditos restantes en un montén de reserva cerca

del tablero.

. Coge las hojas de referencia: cada jugador coge una hoja

de referencia.

. Coloca los marcadores de concesiones iniciales: comple-

ta la colocacién de los marcadores de concesiones iniciales
seglin se muestra en los diagramas de la p4gina 24. Hay
una colocacién diferente para cada ntimero de jugadores.
Coloca los marcadores de concesiones del color adecuado
de cada jugador y los marcadores de concesién neutrales
en las zonas indicadas.

Cuando se juega con dos o tres jugadores, algunas zonas del
mapa no estaran disponibles durante la partida. Para indicar-
lo, coloca boca abajo un marcador de concesién de un color
no utilizado por ningtn jugador en cada una de las zonas no
disponibles (ver “Colocacién para diferente nimero de juga-

dores” en la p4gina 24).

Los marcadores restantes de colores no usados por los juga-
dores se devuelven a la caja.

. Determina el primer jugador: cada jugador lanza el dado.

El jugador que obtenga el resultado mds alto serd el primer
jugador para el comienzo de la partida. En caso de empate,
los jugadores empatados vuelven a tirar el dado hasta que se
rompa el empate.

Mejora de carta de transporte: empezando por el primer
jugador y siguiendo el sentido de las agujas del reloj, cada
jugador mejora uno de sus cuatro transportes a la clase 2;
para hacerlo, dard la vuelta a la carta y dejard boca arriba
el lado de la clase 2. Si es su primera partida, se aconseja a
los jugadores mejorar el transporte de Agua.
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EL TABLERD EN DETALLE

PLANET STEAM
REGLAS DE JUEGRD

UNIGN DE CONUERTIDORES ¥ ALIMIENTADORES



DESARROLLO DEL JUERD

Planet Steam se juega a lo largo de una serie de rondas. Cada
ronda consta de cuatro fases que se resuelven una tras otra.
Tras la dltima fase, la ronda finaliza y comienza la siguien-
te ronda. La partida continta de esta manera hasta que los
jugadores avanzan el marcador de ronda al espacio final del
registro de ronda (ver “Ganar la partida” en la siguiente
columna).

FASES

Durante cada ronda, lOS jugadores resuelven en orden las

siguientes fases. Las reglas detalladas para cada fase las en-
contrarés a partir de la pagina 10.

| Fase de Expansién: durante la Fase de Expansién, los
jugadores colocan recursos adicionales, adquieren cartas
de especialistas mediante subastas, colocan marcadores
de concesién y colocan el aerostato de apoyo.

2 Fase de Recolector: durante la Fase de Recolector, los
jugadores compran y reorganizan los Recolectores, Con-
vertidores y Alimentadores. También pueden comprar
mejoras de los transportes.

d Fase de Recursos: durante la Fase de Recursos, los ju-
gadores extraen recursos y los compran y venden en la
terminal de recursos.

4 Fase Final: durante la Fase F inal, los jugadores rellenan
la oferta de Recolectores del mercado local, avanzan el
marcador de ronda y preparan el tablero y las cartas de
especialista para la siguiente ronda.

PLANET
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GANAR LA PARTIDA

Después de que el marcador de ronda avance al espacio fi-
nal del registro de ronda — el espacio que contiene un icono
de jugador dorado — los jugadores calculardn su RIQUEZA
FINAL para determinar quién es el ganador. Cada jugador
calcula esta riqueza final sumando el valor en Créditos de sus
bienes al valor de sus marcadores de Créditos. Los bienes tie-
nen el siguiente valor en Créditos:

@ Cada recurso tiene un valor en Créditos igual al precio
actual del recurso indicado en la terminal de recursos.

@ 25 Créditos por cada zona con concesién.
@ 25 Créditos por cada Recolector.

@ 50 Créditos por cada Alimentador.

@ 50 Créditos por cada alojamiento de lujo.

Las licencias de construccién, los transportes y Convertidores
no tienen valor en Créditos.

El jugador con la riqueza final mds alta ser4 el ganador. Si
varios jugadores empatan tras el recuento de Créditos, todos
ellos compartiran la victoria.

Ejemplo: Al final de la partida, Kay tiene marcadores de concesion en
10 zonaos (lo que le reporta 250 Créditos en total), 6 Recolectores (150
Créditos), 1 Alimentador (50 Créditos) y 1 alojamiento de lujo (otros
50 Créditos). Tiene 3 recursos de Agua con un valor de 8 Créditos cada
uno (le reporta 24 Créditos) y 2 de Energia con un valor de 5 Créditos
cada uno (6 Créditos en total). Tiene 20 Créditos en marcadores de
Créditos. El valor total de sus bienes y sus marcadores de Créditos as-
ctende a 550 Créditoo.
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DESCRIPCICN DE Z01A Y RECOLECTOR

Esta seccién describe las reglas para las zonas y los Recolectores.

100

El mapa que forma parte del tablero est4 dividido en ZONAS.
Una zona puede estar CON CONCESION o SIN CON-
CESION. Una zona con concesién tendrd un marcador de
concesién de un jugador o un marcador neutral. Una zona sin
concesién no tendrd ningtin marcador de concesién. Algunas
zonas tienen un borde azul: son las ZONAS DE RIO. Los
jugadores pueden utilizar las zonas de rfo para extraer Agua
sin gastar Energfa (ver “Fase de Recursos” en la p4gina 14).

Cuando jueguen 2 6 3 jugadores, algunas zonas tendrdn mar-
cadores de concesién boca abajo. Los jugadores no podrin
utilizar las zonas marcadas de esta forma. En términos de jue-
go, estas zonas no se consideran ni zonas con concesién ni
zonas sin concesién.

RECOLECTOR

Los jugadores utilizan los RECOLECTORES para extraer
RECURSOS. Pueden colocarlos en sus zonas con concesién
y en cada una de éstas sélo puede haber 1 Recolector. Hay dos
tipos de Recolectores en Planet Steam: los RECOLECTO-
RES NORMALES y RECOLECTORES AVANZADOS.
Los normales son aquéllos a los que no se les ha afiadido
un Convertidor y sélo podrdn extraer Agua. Un Recolector
avanzado es aquél al que se le ha afiadido un Convertidor, lo
que le permite extraer Cuarzo, Metales o Energfa en vez de
Agua. Tener o no un Alimentador no afectar4 al tipo, normal
o avanzado, de Recolector. Cada Convertidor permite extraer
un tipo diferente de recurso, segin se indica a continuacién:

® Un Convertidor de Cuarzo (plateado) permite a
un Recolector extraer Cuarzo.

® Un Convertidor de Metales (dorado) permite a
un Recolector extraer Metales.

® Un Convertidor de Energfa (gris) permite a un

Recolector extraer Energia.

Un Recolector puede estar unido de forma simultdnea a un
Convertidor y a un Alimentador (ver “Unién de Convertido-
res y Alimentadores” en la pagina 6).

PLANET
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DESCRIPCION DE LAS CARTAS

Esta seccién describe las reglas de las cartas de transporte y
de especialista.

CARTAS DE TRANSPORTE

Hay un conjunto de ocho cartas de transporte en cada color
de jugador. El icono de jugador impreso en la esquina inferior
derecha de cada carta de transporte indica el color de jugador
de cada conjunto.

Cada una de estas cartas tiene un simbolo de recurso seguido
de un nidmero impreso en la esquina superior izquierda. El
simbolo indica el tipo de recurso que el jugador puede colocar
sobre la carta. No podrd colocar un tipo de recurso que no
coincida con el indicado en la carta de transporte.

CARTAS DE TRANSPORTE EN DETALLE

¥ s
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El ntimero a continuacién del simbolo del recurso es la CA-
PACIDAD DE CARGA de ese transporte e indica cuantos
recursos puede colocar el jugador sobre la carta. Si un juga-
dor excediera la capacidad de carga de un transporte, deberd
devolver el exceso a la reserva de ese tipo de recurso.

El ntimero en la esquina superior derecha de la carta de trans-
porte indica la clase de éste. Cada jugador comienza la partida
con cuatro cartas de transporte de clase 1/clase 2 en su 4rea
de juego — una para cada recurso. Nunca puede tener més de
cuatro cartas de transporte en su 4rea de juego, pero puede
mejorar una de estas cartas a una clase mayor aumentando asf
su capacidad de carga (ver “Comprar una mejora de transpor-
te” en la pagina 13). Un jugador puede mejorar cada carta de
transporte hasta tres veces.

Cada carta de transporte tlene dos caras y cada cara repre-
senta una clase diferente del mismo transporte. La clase 1 y la
clase 2 estdn en caras opuestas de la misma carta de transporte
v la clase 3 y la clase 4 estdn en caras opuestas de la misma
carta de transporte.

CARTAS DE ESPECIALISTA

Durante la Fase de Expansién, cada jugador adquiere una de
las cartas de especialista. Tienen dos propésitos: determinar el
orden de juego y dar beneficios al jugador que posee la car-
ta de especialista. Cada una de estas cartas tiene un nimero
impreso en la esquina superior derecha. Este nimero indica
el ORDEN DE JUEGO en cada ronda de juego. El juga-
dor que tenga la carta de especialista con el nimero més bajo
serd el primero en actuar, seguido por el jugador que tenga
la carta con el segundo nimero m4s bajo y asf sucesivamen-
te. Al jugador que est4 resolviendo su turno se le denomina

JUGADOR ACTUAL.

En las partidas con dos o tres jugadores, se utilizan algunas
cartas de especialista que muestran dos especialistas. Si un ju-
gador posee una de estas cartas, podr4 beneficiarse de ambos
especialistas durante la ronda.

La siguiente seccién describe los beneficios que proporciona
cada especialista:

Lady Steam

El jugador que posea la carta de especialista de Lady Steam
serd el primer jugadory actuard primero en cada fase del turno.

Aventurero

El jugador que posea la carta de especialista de Aventurero
elegird una zona sin concesién para pujar por ella durante la
Fase de Expansién (ver “Subastar una zona” en la pagina 11).
Si el jugador gana la ronda de pujas de esa subasta, sélo paga-
rd a la reserva la mitad de su puja, redondeando hacia arriba.

Capitdn de aerostato

El jugador que posea la carta de especialista de Capitdn de
aerostato colocard el aerostato de apoyo en una déarsena de
amarre durante la Fase de Expansién (ver “Colocar el aeros-
tato de apoyo” en la pagina 12).

PLANET
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Ingeniero

El jugador que posea la carta de especialista de Ingeniero
puede coger inmediatamente una licencia de construccién o
15 Créditos de la reserva.

Agente bancario

El jugador que posea la carta de especialista de Agente banca-
rio puede mejorar inmediatamente uno de sus transportes a la
siguiente clase o coger 1 recurso de su eleccién de la reserva
(sin afectar al registro de oferta de la terminal de recursos) y
colocarlo sobre la carta de transporte apropiada.

RUENTURERD
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LA RONDA DE JUEGD

Esta seccién describe la ronda de juego en detalle.

FASE DE EXPANSION

Para resolver la Fase de Expansién los jugadores seguirdn
estos pasos:

Colocar recursos adicionales
Subastar cartas de especialista
Subastar una zona

Poner concesién en una zona

Colocar el aerostato de apoyo

Colocar recursos adicionales

Durante esta fase, los jugadores comprueban el registro de
oferta de cada recurso en la terminal de recursos y, si es po-
sible, colocan recursos en el recuadro de recursos adicionales
(Ver “Terminal de recursos en detalle” en la p4gina 17). Si una
oferta de recursos estd en “1” o mds, se colocard uno de esos
recursos en el recuadro de recursos adicionales y se ajustard
la oferta de recursos disponibles moviendo un espacio hacia
abajo el indicador en el registro de ofertas.

Ejemplo: La oferta de Cuarzo estd en “2”. Los jugadores colocardn
[ Cuarzo en el recuadro de recursos adicionales y bajardn la oferta a
“1”. La oferta de Metales estd a “07, asi que no se colocardn Metales
en el recuadro de recursos adicionales. Los jugadores continuardn este
proceso con el Agua y la Energia.

Subastar cartas de especialista

Durante este paso, los jugadores participardn en una subas-
ta para adquirir las cartas de especialista. Cada jugador debe
adquirir una carta durante la subasta. Antes de que la subasta
comience, los jugadores sin Créditos recibirdn 2 Créditos de
la reserva.

Desarrollo de las subastas

El primer jugador comienza la ronda inicial de pujas de la su-
basta. Para la subasta de la primera ronda de la partida, el pri-
mer jugador serd el elegido como tal durante la preparacién
del juego. En las subastas de las siguientes rondas, el primer
jugador serd aquél que poseyera la carta de Lady Steam en la
ronda anterior. El proceso de puja se realiza segtn el orden
de los jugadores en la mesa, empezando por el primer jugador
y siguiendo el sentido de las agujas del reloj, y no segtin el
orden de juego.

Para comenzar una ronda de pujas, el primer jugador pujard
un ntimero de Créditos por la oportunidad de elegir una carta

PLANET
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de especialista. Debe pujar al menos 1 Crédito y no puede
pasar. Después, el jugador sentado a su izquierda pujaréd o
pasard. Cada puja debe exceder cualquier puja anterior de
esa ronda de pujas, pero un jugador no podrd pujar m4s de
lo que pueda pagar en Créditos. La subasta continda en el
sentido de las agujas del reloj hasta que todos los jugadores,
excepto el de la puja més alta, hayan pasado. Un jugador que
pase en una ronda de pujas no podrd volver a pujar en esa
ronda de pujas.

El jugador con la puja mds alta gana la ronda de pujas, paga
a la reserva una cantidad de Créditos igual a su puja, elige
una carta de especialista entre las disponibles y la coloca en
su drea de juego. La carta de especialista permanecerd en
su poder durante el resto de la ronda. Si el jugador eligiera
el Ingeniero o el Agente bancario, resolveria los beneficios
de esos especialistas inmediatamente. Si un jugador elige a
Lady Steam, no se convierte en el primer jugador para la
subasta actual.

Cuando un jugador gana una ronda de pujas, no podr4 se-
guir participando en la subasta de cartas de especialista de
esa ronda de juego; los jugadores restantes iniciardn una
nueva ronda de pujas. El primer jugador comenzar4 todas
las rondas de pujas hasta que él realice la puja maxima y
reciba una carta de especialista. Tras esto, el primer juga-
dor ser4 el primero de los jugadores a su izquierda que no
haya ganado atn una ronda de pujas. Este serd el primer
jugador para las restantes rondas de pujas hasta que gane
una ronda de pujas y se elija al siguiente jugador sentado a
su izquierda. El proceso continuard hasta que todos los ju-
gadores hayan ganado una ronda de pujas y hayan recibido
una carta de especialista.

Nota: los jugadores pueden, a su eleccién, revelar u ocultar
los Créditos que poseen. Los jugadores no pueden examinar
los Créditos de otros jugadores.

Coger recursos adicionales

Cuando un jugador gana una ronda de pujas y coge una
carta de especialista, inmediatamente coge 1 recurso, si
hay, del recuadro de recursos adicionales. Tras cogerlo, co-
locar4 ese recurso en la carta de transporte apropiada de su
area de juego si la capacidad de carga de ésta se lo permite
(ver “Cartas de transporte” en la pdgina 8). Si la carta no
tuviera ya capacidad para recursos adicionales, deber4 de-
volver el recurso a la reserva y ajustar la oferta disponible
de ese recurso moviendo el indicador un espacio hacia arri-
ba en el registro de oferta. Esta es la éinica circunstancia en
la que se incrementa la oferta de un recurso si un jugador
no tiene capacidad suficiente en su carta de transporte para
él. Si quedasen recursos adicionales en el tablero al final
del paso de subasta de cartas de especialista, los jugadores
los devolveran a la reserva y ajustardn la oferta disponible
de dichos recursos moviendo los indicadores un espacio
hacia arriba en el registro de ofertas.

Nota: un jugador que eligiese la carta de Agente bancario
puede mejorar su carta de transporte antes de coger 1 recurso
adicional debido a la subasta.
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Ejemplo de subasta de una
carta de especialista

Primera ronda de pujas: hay cuatro cartas de especialista disponibles
al principio de la subasta. Martin es el primer jugador y abre la su-
basta con una puja de 20 Créditos. Jen, sentada a su izquierda, puja
22 Créditos. Kay, la tercera jugadora, ast como Eric, el cuarto jugador,
pasan. Es el turno de Martin de nuevo y aumenta su puja a 25 Crédi-
Lod. Jen no quiere pujar mdos y pasa. Dado que Kay y Eric ya pasaron
Y 1o pueden pujar de nuevo en esta ronda de pujas, la puja de Martin es
la mds alta. Gana la ronda de pujas y paga 25 Créditos a la reserva.
Examina las cuatro cartas de especialista y elige el Aventurero (la
carta nimero 2). Coloca la carta en su drea de juego y después elige
1 Cuarzo como recurso adicional y lo coloca en su carta de transporte
de Cuarzo.

Segunda ronda de pwjas: Jen comienza la ronda de pujas porque estd a
la tzquierda de Martin, anterior primer jugador que ya ha ganado una
ronda de pwas. Hay tres cartas de edpauz/wm ala espera de un ga-
nador. Eric gana esta ronda de pujas con una puja de 15 Créditos, que
es la mds alta; elige a Lady Steam (carta nimero 1) y elige Metales
como vu recurso adicional.

Tercera ronda de pujas: abhora Jen y Kay pujan por el derecho a coger
una de las dos iiltimas cartas de especialista y los recursos adicionales.
Jen no puede pasar y debe abrir la ronda con una puja inicial de al
menos 1 Crédito. Jen puja 1 Crédito y Kay pava. Jen paga 1 Crédito y
coge al Ingeniero (carta nimero 4). Coge una licencia de construccion
(el beneficio del Ingeniero) y Agua como recurso adicional.

Cuarta ronda de pujas: Kay coge al Capitdn de aerostato (carta nii-
mero 3) pagando la puja minima de 1 Crédito. Coge el iiltimo recurso
adicional, que es de Energia, pero como su carta de transporte de Ener-
glaya estd al mdximo de su capacidad de carga, debe devolver el recurso
a la reserva y ajustar el indicador de oferta subiéndolo un espacio en el
registro de oferta.

Subastar una zona

Durante este paso, el jugador que posea la carta de especia-
lista de Aventurero elegird una zona sin concesién del mapa
para que sea subastada. Los jugadores resolverdn la subasta
utilizando las mismas reglas que en la subasta de cartas de es-
pecialista, aunque el primer jugador serd el que posea a Lady
Steam ahora. Este jugador comenzar4 la subasta con una puja
inicial y después las pujas continuardn siguiendo el sentido
de las agujas del reloj. El jugador que realice la puja m4s alta
pagard a la reserva una cantidad de Créditos igual a la puja
realizada y colocard uno de sus marcadores de concesién en
la zona subastada. Si el jugador con el Aventurero ganara la
ronda de pujas de la subasta, sélo pagarfa la mitad de su puja
(redondeando hacia arriba). Este jugador podrd pujar una
cantidad mayor que el ntimero de Créditos que tenga, siem-
pre que la cantidad final a pagar, tras dividir a la mitad, no sea
superior a los Créditos que posea.

Si no hay més zonas sin concesién antes de la subasta, el ju-
gador con la carta de especialista del Aventurero podra elegir
una zona con una concesién neutral para subastarla. El ju-
gador que realice la puja més alta se quedard con la zona y
cambiara el marcador de concesién neutral por uno propio.
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Poner concesién €n una zona

Durante este paso, los )ugadores pueden colocar marcadores
de concesién en zonas sin concesién. Cada jugador, en el or-
den de juego, puede colocar un marcador de concesién por
medio de uno de estos dos procedimientos:

® Lanzar un dado

® Utilizar una licencia de construccién

Lanzar un dado

El jugador actual elige una zona sin concesién en el mapa
donde quiera colocar uno de sus marcadores de concesién.
Después, lanza un dado. Si el resultado es 4, 5 6 6, colocara
uno de los marcadores de concesién de su 4rea de juego en la
zona elegida.
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Si el resultado del dado es 1, 2 6 3, colocard uno de los marca-
dores de concesién de su 4drea de juego en la primera zona sin
concesién del mapa en cualquiera de las direcciones ortogo-
nales (horizontal o vertical, a su eleccién), a partir de la zona
que eligié originalmente. Si no hubiese zonas sin concesién en
ninguna de las direcciones, el jugador ganard 15 Créditos en
vez de colocar el marcador de concesién.

Una vez que ha lanzado el dado, independientemente de si
ha colocado o no un marcador de concesién por este método,
el jugador no podri utilizar una licencia de construccién en
esa ronda. Si no hay zonas sin concesién, no se podra lanzar
el dado para colocar un marcador de concesién en una zona.

Utilizar una licencia de construccién

El jugador actual puede usar una licencia de construccién
para poner una concesién en una zona siguiendo uno de los
procedimientos siguientes:

® Colocando uno de sus marcadores de concesién en una
zona sin concesién de su eleccién sin lanzar un dado\.

@ Reemplazando un marcador de concesién neutral por
uno de los suyos.

Tras usar una licencia de construccién, debe devolverse a la
caja del juego. Un jugador puede poseer tantas licencias de
construccién como pueda conseguir, pero sélo podra usar una
por turno. No es necesario tener al Ingeniero para usar una
licencia de construccién.

Nota: las zonas de rio se tratan de la misma forma que las
demads a efectos de subastas y concesiones.

Colocar el aerostato de apoyo

El jugador que posea la carta de especialista del Capitdn de
aerostato colocard el aerostato de apoyo en una de las siete
dé4rsenas de amarre del margen derecho del mapa. El aeros-
tato de apoyo permite la extraccién de 1 recurso adicional a
cada Recolector situado en la misma fila que la ddrsena de
amarre en la que se encuentra (ver “Aerostato de apoyo" en

la pagina 16).

FASE DE RECOLECTOR

Durante esta fase, los jugadores gastan Créditos y recursos
para comprar Recolectores, Convertidores, mejoras de trans-
portes y Alimentadores. Para GASTAR Créditos o recursos,
los jugadores deben coger de su 4rea de juego los contadores
que quieren gastar y colocarlos en la reserva. Los jugadores
no ajustan la oferta de recursos en la terminal de recursos
cuando los gastan.

Los jugadores resuelven esta fase en el orden de juego indica-
do por las cartas de especialista. El jugador con el ntimero de
carta de especialista més bajo serd el primero en resolver los
dos pasos de esta fase, y luego lo hari el segundo jugador con
el ntimero mds bajo, y asi sucesivamente. Para resolver la fase,
cada jugador llevard a cabo estos dos pasos:

|. Pagar coste de activacién

Comprar y reorganizar
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Pagar coste de activacién

Durante este paso, el jugador actual puede gastar 1 recurso
de Agua como COSTE DE ACTIVACION. Si elige pagar
este coste, podré continuar con el siguiente paso de esta fase.
El jugador actual completa ambos pasos de esta fase antes
de que el siguiente jugador, segtin el orden de juego, inicie
esta fase. Si el jugador actual no paga el coste de activa-
cién, deberd coger 1 recurso de Agua de la reserva y su fase
concluird inmediatamente.

Comprar y reorganizar

Si el jugador actual paga el coste de activacién en el primer
paso de esta fase podré realizar cualquiera de las siguientes
acciones en cualquier orden y repetirlas:

@ Comprar un Recolector en el mercado local
de Recolectores.

@ Importar un Recolector.

@ Comprar un Convertidor.

@ Comprar un Alimentador.

@ Comprar una mejora de transporte.

@ Reorganizar Recolectores, Convertidores
y Alimentadores.
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Comprar un Recolector en el
mercado local de Recolectores

El jugador actual puede adquirir un Recolector en el mercado
local de Recolectores. Para ello, el jugador gasta 1 recurso
de Agua m4s tantos Créditos como el precio indicado en el
espacio ocupado por el marcador de oferta de Recolectores.
Tras gastar el Agua y los Créditos, el jugador cogerd un Re-
colector de la reserva de Recolectores y lo colocard en una de
sus zonas con concesién que no tenga ya un Recolector. Si
el jugador no tuviera zonas con concesién sin Recolector, no
podra comprar un Recolector durante esta fase.

Después de comprar un Recolector, el jugador mover4 el
marcador de oferta de Recolectores un espacio en direccién al
espacio que indica que no quedan existencias. Si un jugador
compra el dltimo Recolector disponible en el mercado local de
Recolectores, coloca el marcador de oferta de Recolectores en
el espacio que indica que no quedan existencias del registro
del mercado local de Recolectores.

Importar un Recolector

El jugador actual puede importar un Recolector. Para ello,
el jugador gasta 1 recurso de Agua y 2 de Cuarzo y 5 Crédi-
tos. Tras gastar los recursos y Créditos, el jugador cogerd un
Recolector de la reserva de Recolectores y lo colocard en una
de sus zonas con concesién que no tenga ya un Recolector. Si
el jugador no tuviera zonas con concesién sin Recolector, no
podra importar un Recolector durante esta fase. Cuando se
importa un Recolector, no se mueve el marcador de oferta de
Recolectores del registro del mercado local de Recolectores.
Se puede importar un Recolector incluso cuando el marcador
de oferta de Recolectores indica que no quedan existencias.

Comprar un Convertidor

El jugador actual puede comprar un Convertidor para uno
de sus Recolectores. Tras comprarlo, el jugador lo coge de la
reserva y lo une a uno de sus Recolectores. Se puede comprar
un Convertidor para reemplazar uno ya existente, moviendo
ese Convertidor a otro Recolector o devolviéndolo a la reser-
va. Ningtin Recolector puede tener mis de un Convertidor
a la vez. El niimero de Créditos que un jugador debe gastar
para comprar un Convertidor es el siguiente:

® Convertidor de Cuarzo: 8 Créditos.
® Convertidor de Metales: 5 Créditos.
@ Convertidor de Energia: 2 Créditos.

Comprar un Alimentador

El jugador actual puede comprar un Alimentador para uno de
sus Recolectores. Un Alimentador incrementa en uno la capa-
cidad de extraccién del Recolector. Para comprar un Alimen-
tador, el jugador gasta 1 recurso de Agua, otro de Metales y
2 de Cuarzo. Tras gastar estos recursos, coge un Alimentador
de la reserva y lo une a uno de sus Recolectores. Cada Reco-
lector sélo puede tener un Alimentador.
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Comprar una mejora de transporte

El jugador actual puede mejorar uno de sus transportes de
una clase a la siguiente superior gastando 1 recurso de Me-
tales y 1 recurso de Energfa. Cada mejora en la clase de un
transporte aumenta su capacidad de carga.

Para mejorar un transporte de la clase 1 a la clase 2 o uno de
la clase 3 a la clase 4, da la vuelta a la carta poniendo boca
arriba la cara de la clase 2 o de la clase 4 segtin corresponda.
Para mejorar un transporte de la clase 2 a la clase 3, el jugador
devolverd su carta de la clasel/clase 2 a la caja del juego y
colocard la carta de la clase 3/clase 4 en su lugar; estas cartas
se apartan durante la preparacién (ver “Preparacién” en la
pagina 4).

Reorganizar Recolectores,
Convertidores y Alimentadores

El jugador puede reorganizar libremente cualquiera de sus
Recolectores, Convertidores y Alimentadores. Un jugador
puede intercambiar la posicién de sus Recolectores o mover-
los a una de sus zonas con concesién en la que no tuviera un
Recolector. El jugador actual también podra cambiar libre-
mente los Convertidores y los Alimentadores entre sus Reco-
lectores. En este momento, el jugador también tiene la opcién
de eliminar Convertidores de sus Recolectores y devolverlos
a la reserva.
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FASE DE RECOLECTOR EN DETALLE
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FASE DE RECURSOS

Durante la Fase de Recursos, los jugadores extraen recursos,
compran y venden recursos en la terminal de recursos, y com-

pran y venden certificados.

Para resolver esta fase, los jugadores seguirdn estos pasos:
I. Extraer recursos

2. Comprar/vender recursos

3 Comprar/vender certificados
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Los jugadores resolverdn cada paso completamente antes de
proceder con el siguiente. Es decir, todos los jugadores reali-
zarén el paso de extraer recursos antes de realizar el de com-
prar/vender recursos.

Extraer recursos

Durante este paso, el jugador actual puede usar sus Recolec-
tores para extraer recursos. Los Recolectores pueden extraer
recursos mediante la EXTRACCION BASICA y la EX-
TRACCION ADICIONAL. Cuando se realiza este paso, el
jugador consigue todos los recursos mediante la Extraccién
bésica antes de conseguirlos mediante la Extraccién adicional.
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Extraccién basica

El jugador actual debe elegir qué Recolectores va a utilizar
para extraer recursos y después gastar 1 recurso de Ener-
gfa por cada uno de los Recolectores elegidos, con las dos
excepciones siguientes:

@ Recolectores normales en zonas de rio.
@ Recolectores avanzados con un Convertidor de Energfa.

El jugador actual puede extraer recursos de las dos excepcio-
nes mencionadas sin gastar Energfa. Después de gastar las
cantidades de Energfa apropiadas, el jugador actual obtendrd
todos los recursos extraidos cogiéndolos de la reserva y colo-
c4ndolos en sus correspondientes transportes (ver a continua-
cién). Si cualquiera de los transportes del jugador estd lleno,
devolverd a la reserva el correspondiente recurso extraido.

Dado que el jugador actual extrae los recursos después de
gastar la Energfa, no puede gastar recursos de Energfa en la
misma Fase de Recursos en la que los ha extraido.

La Extraccién bdsica de cada Recolector es la siguiente:

® Un Recolector sin un Convertidor extrae 1 recurso

de Agua.

@ Un Recolector con un Convertidor de Energfa extrae
1 recurso de Energfa.

® Un Recolector con un Convertidor de Metales extrae
1 recurso de Metales.

@ Un Recolector con un Convertidor de Cuarzo extrae
1 recurso de Cuarzo.

Extraccién adicional

Tras concluir la extraccién bésica de recursos, el jugador ac-
tual puede obtener recursos adicionales mediante cualquiera
de los siguientes métodos de extraccién adicional:

@ Efecto sinérgico.
® Alimentador.
@ Aerostato de apoyo.

Los recursos obtenidos en un Recolector mediante la ex-
traccién adicional deben ser del mismo tipo que el recur-
so obtenido mediante la extraccién bdsica de esta fase.
Los Recolectores que no extrajeran recursos durante la
extraccién bdsica no podrdn extraer recursos durante la
extraccién adicional.

Efecto Sinérgico

Si el jugador actual tiene Recolectores agrupados ortogo-
nalmente (adyacentes entre sf tanto en vertical como en ho-
rizontal) y ademdas todos ellos extrajeron el mismo recurso
durante la extraccién bésica, extraerdn colectivamente re-
cursos adicionales. El nimero de recursos que extraeran de
forma adicional ser4 igual al ntimero de Recolectores agrupa-
dos, menos uno. Por ejemplo, 2 Recolectores agrupados que
extrajeran el mismo recurso extraerfan 1 recurso adicional,
mientras que 3 Recolectores extraerfan 2 recursos adiciona-
les, etc. Los efectos de la sinergia no se aplican a Recolectores
de diferentes jugadores. Un jugador puede tener mas de un
grupo Recolectores extrayendo recursos adicionales mediante
el efecto sinérgico.
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Alimentador

LosRecolectorescon Alimentadorextraen 1 recursoadicional. EJEMPL[] []E ERTHHEEI[]” m]l[:l[]”ﬂl_
(SINERGIA Y AEROSTATO DE APOYD)

Aerostato de apoyo

Un Recolector en la misma fila horizontal que la ddrsena de
amarre donde se encuentra el aerostato de apoyo extraerd 1
recurso adicional.

EJENIPLO DE EXTRACCIGN ADICIONAL FLE
(ALIENTADOR Y SINERGIA) [
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DESCRIPCION DE LA TERMINAL DE RECURSOS TERIINAL DE RECURSOS EN DETALLE

MEDIDORES DE RECURSOS } I

Registro de precio

Registro de oferta I|

REGISTRO DE AJUSTE DE PRECIOS
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Comprar/vender recursos

Durante este paso, cada jugador puede comprar y vender re-
cursos utilizando la terminal de recursos. Siguiendo el NU-
MERO DE ORDEN en los medidores de recursos, cada ju-
gador, por orden de juego, puede comprar o vender cualquier
cantidad de ese recurso. Por ejemplo, el primer jugador podra
comprar o vender cualquier cantidad de Cuarzo (ntimero de
orden “1”) y después, el resto de los jugadores siguiendo el
orden de juego podrd comprar o vender cualquier cantidad de
Cuarzo. Entonces, el primer jugador podrd comprar o vender
cualquier cantidad de Metales (ntimero de orden “2”) seguido
por el resto de jugadores en el orden de juego. Se continta de
esta manera con el Agua y la Energfa hasta que cada uno de
los jugadores ha tenido la oportunidad de comprar o vender
cada uno de los cuatro recursos.

Cuando el jugador actual resuelve este paso comprando o
vendiendo un recurso concreto, podré realizar una de las si-
guientes acciones: comprar, vender o pasar.

Comprar

Para resolver una accién de compra, el jugador actual pue-
de comprar recursos hasta una cantidad igual a la oferta de
recursos mediante el gasto de un nimero de Créditos igual
al precio del recurso multiplicado por el nimero de recur-
sos comprados. El jugador coger4 los recursos de la reserva
y los colocard en su transporte. Entonces, reducird la oferta
del recurso bajando el indicador de oferta un niimero de es-
pacios igual al nimero de recursos comprados. Finalmente,
ajustard el precio del recurso (ver “Ajuste de precios” en la
siguiente columna).

Si el jugador compra mds recursos de los que puede colocar
en su transporte, devolver4 el exceso de recursos a la reserva
sin ajustar el registro de oferta del recurso.

Ejemplo: actualmente, el precio del Agua es de 7 Créditos y la oferta del
Agua es de sels. Jen compra 2 recursos de Agua por 194 Créditos. Gasta
los 14 Créditos, coge 2 recursos de Agua de la reserva y los coloca en
au trangporte de Agua. Reduce la oferta de Agua 2 espacios y entonces
ajusta el precio. La oferta estd en los espacios verdes, lo que significa
que el precio no cambia. Entonces, el siguiente jugador en el orden de
Juego lendrd la oportunidad de comprar o vender Agua.

Vender

Para resolver una accién de venta, el jugador actual puede
vender cualquier nimero de recursos que tenga en ese mo-
mento en su carta de transporte colocdndolos en la reserva
(ver “Ejemplo de venta de recursos” en la pagina 19). En-
tonces, recibe una cantidad de Créditos de la reserva igual al
ntimero de recursos vendidos multiplicado por el precio del
recurso. Tras vender sus recursos, el jugador actual aumen-
tard la oferta del recurso subiendo el indicador de oferta un
ntimero de espacios igual a la cantidad de recursos vendidos.
Entonces, ajustar4 el precio del recurso (ver “Ajuste de pre-
cios” en la siguiente columna).
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Un jugador puede vender un recurso incluso si el indicador
de oferta en el registro de oferta de ese recurso estid en su
valor médximo.

Pasar

El jugador actual puede pasar si no quiere comprar ni vender
un recurso en concreto. Tras pasar, ajustard el precio del re-
curso (ver “Ajuste de precios” a continuacién).

Ajuste de precios

Tras realizar una accién de compra o venta o pasar, el jugador
actual deber4 ajustar el precio de ese recurso.

Para ajustar el precio de un recurso, el jugador debe compro-
bar el color (rojo, naranja, amarillo, verde, azul o negro) de
la oferta actual del recurso y compararlo con el mismo color
del registro de ajuste de precios. Entonces, ajustar4 el registro
de precio del recurso una cantidad igual al niimero indicado
por el color del registro de ajuste de precios (ver “Ejemplo de
venta de recursos” en la pagina 19). Por ejemplo, si la oferta
de Metales est4 en “9” (amarillo), el jugador actual reducirg el
precio de los Metales en 1. El precio de un recurso no puede
bajar del valor mfnimo ni subir por encima del valor maximo
de su registro de precio.
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Comprar/vender certificados

Cuando todos los jugadores han terminado el paso comprar/
vender recursos, cada jugador, siguiendo el orden de juego,
podr4 elegir resolver una de las siguientes acciones:

Comprar una licencia de construccién

El jugador actual puede gastar 1 recurso de Cuarzo y 2 de
Agua para comprar una licencia de construccién de la reserva
y colocarla en su 4rea de juego.

Vender una licencia de construcciéon

El jugador actual puede vender una de sus licencias de cons-
truccién para recibir 15 Créditos de la reserva. Si un jugador
vende una licencia de construccién debe dejarla en la caja del
juego, no en la reserva. Las licencias vendidas no estaran dis-
ponibles el resto de la partida.

Comprar un alojamiento de lujo

El jugador actual podr4 gastar 1 recurso de Cuarzo y 1 recur-
so de Metales para coger un alojamiento de lujo de la reserva
y colocarlo en su 4rea de juego. Los alojamientos de lujo valen
50 Créditos cada uno al final de la partida.

FASE FINAL

Durante la Fase Final, los jugadores producen nuevos Re-
colectores y realizan diversas tareas de mantenimiento para
preparar el tablero para la siguiente ronda.

Para resolver la Fase Final, los jugadores seguirdn estos
dos pasos:

l. Producir nuevos Recolectores

2. Realizar mantenimiento

Producir nuevos Recolectores

Durante este paso, el mercado local de Recolectores produce, si
es posible, nuevos Recolectores utilizando los Metales y la Ener-
gfa de la terminal de recursos. Los jugadores deben comprobar
la oferta de Metales y de Energfa en la terminal de Energfa asf
como la oferta de Recolectores en el mercado local de Recolec-
tores para determinar cudntos Recolectores puede producir el
mercado local de Recolectores, si es que puede producir alguno.

Comprobar oferta de recursos

Los jugadores comprueban que tanto la oferta de Metales
como la de Energfa son mayores que cero. Si la oferta de uno
o ambos est4d a “0” en el registro de oferta, el mercado local
de Recolectores no podré producir nuevos Recolectores. Ade-
mds, por cada oferta que esté a cero en el registro (Metales y
Energifa exclusivamente), los jugadores deberdn aumentar el
precio de ese recurso subiendo el indicador de precios cuatro
espacios en su registro de precios.

Si la oferta tanto de los Metales como de la Energfa es mayor
que cero, los jugadores deberdn comprobar el mercado local
de Recolectores para asegurarse que hay espacio para mds
Recolectores (ver “Comprobar el mercado local de Recolecto-
res” en la pagina 20).
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Comprobar el mercado
local de Recolectores

Los jugadores comprobaran el marcador de oferta de Reco-
lectores en el registro del mercado local de Recolectores. Si el
marcador est4 en el espacio més alejado del espacio que indica
que no hay existencias, el mercado local de Recolectores no
podré producir nuevos Recolectores. Si estd colocado en cual-
quier otro espacio del mercado local de Recolectores, sf podra
producir nuevos Recolectores.

Producir Recolectores

Producir un Recolector cuesta 1 recurso de Metales y 1 recur-
so de Energfa. Por cada Recolector producido por el mercado
local de Reco]ectores, los jugadores deben ajustar la oferta de
Metales y Energfa moviendo el indicador de oferta de cada re-
curso un espacio hacia abajo en el registro de oferta. Ademds,
por cada Recolector producido por el mercado local de Re-
colectores, los jugadores deben ajustar la oferta del mercado
local de Recolectores moviendo el marcador de oferta de Re-
colectores un espacio, alejandolo del espacio sin existencias.

El mercado local de Recolectores seguird produciendo Reco-
lectores, de uno en uno, hasta que una o mds de las siguientes
condiciones se cumplan:

@ Elindicador de oferta en el registro de oferta de Metales
estd en “0”.

@ Elindicador de oferta en el registro de oferta de Energfa
estd en “0”.

@ El marcador de oferta de Recolectores est4 en el espaclo
mds alejado del espacio que indica la falta de existencias
en el registro del mercado local de Recolectores.

Nota: el mercado local de Recolectores producird Recolecto-
res de acuerdo a las reglas antes mencionadas, independien-
temente del nimero de ﬁguras de Recolectores que queden
en la reserva. Esto significa que, por ejemplo, el marcador de
oferta de Recolectores puede estar en el espacio de méxima
capacidad incluso cuando queden menos de 14 figuras de
pléstico de Recolectores disponibles.
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Ejemplo 1: hay 5 recursos de Metales y 9 de Energia en la terminal de
recurdos (suficientes para producir 5 Recolectores). Hay 7 Recolectores
en el mercado local de Recolectores, asi que hay espacio para hasta 7
Recolectores mdos. Al final, el mercado local de Recolectores produce 5
Recolectores. Los jugadores mueven el marcador de oferta de Recolec-
tores local cinco espacios, alejdndolo del espacio que indica la falta de
extotencias, y reducen la oferta de Metales y de Energia cinco espacios
cada una.

Ejemplo 2: hay 5 recursos de Metales y 9 de Energia en la terminal de
recursos. Hay 11 Recolectores en el mercado local de Recolectores, ast
que s6lo ve pueden productr 3 nuevos Recolectores. Los jugadores mue-
ven el marcador de oferta de Recolectores local tres espacios, alejdndolo
del espacio que indica la falta de existencias, y reducen la oferta de
Metales y de Energia tres espacios cada una.

Ejemplo 5: hay 5 recursos de Metales y 0 de Energia en la terminal de
recursos. El mercado local de Recolectores no puede producir ningiin
nuevo Recolector porque la oferta de Energia es 0, por lo que no importa
el niimero de Recolectores que hay en el mercado local de Recolectores.
El precio de la Energia aumenta en 4y el precio de los Metales perma-
nece sin cambiod.

Realizar mantenimiento

Durante este paso, los jugadores realizaran las siguientes
acciones:

l. Los jugadores avanzaran el marcador de ronda un espacio
en el registro de ronda, en direccién al espacio que contie-
ne el icono de jugador dorado. Si los jugadores avanzan el
marcador al espacio con el icono de jugador dorado, la par-
tida habré terminado (ver “Ganar la partida” en la pagina
7). Si la partida no concluye, los jugadores contindan con
la siguiente accién.

2. Los jugadores colocan sus cartas de especialista ordenadas
por nimero en el 4rea de cartas de especialista.

g. Los jugadores retiran el aerostato de apoyo del tablero y lo
colocan en la reserva.

Si la partida no ha terminado, empieza una nueva ronda.
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REGLAS AUANZADAS

Recomendamos que los jugadores sélo apliquen estas reglas
avanzadas una vez se hayan familiarizado todos con el juego.
Todas las reglas avanzadas son independientes unas de otras
v los jugadores pueden afiadir o no cada una segin deseen.

Nota: la duracién de una partida aumentar4 unos 30 minutos
st los jugadores aplican todas las reglas avanzadas.

RECOLECTORES INNIOUILES

Cuando se utilice esta regla avanzada, un jugador no podrd
mover un Recolector después de haberlo colocado en una
zona. Sin embargo, atin podr4 mover como desee sus Conver-
tidores y Alimentadores.

LIMITES DE PRODUCCION DEL RID

En esta variante, sélo se puede extraer Agua y Energia de las
zonas de rfo. Los Recolectores en esas zonas no podran tener
Convertidores de Metales o Cuarzo. Debido a esto, el efecto
sinérgico no podra extenderse por las zonas de rio para la ex-
traccién de Metales o Cuarzo.

ORDEN DE COMERCI0 UARIABLE

Cuando se utiliza esta regla, los jugadores deben colocar los cua-
tro marcadores de orden cerca del tablero durante la prepara-
cién. Estos marcadores reemplazardn a los nimeros de orden
impresos en la terminal de recursos, permitiendo a los jugadores
establecer el orden en el que los recursos se podrédn comprar y
vender en la Fase de Recursos.

Tras obtener una carta de especialista en la subasta, el jugador
debe coger uno de los marcadores de orden disponibles y colo-
carlo sobre cualquier espacio de ntimero de orden de la terminal
de recursos que no contenga ya otro marcador de orden. Los
jugadores retirardn todos los marcadores de orden del tablero
durante el paso de realizar mantenimiento de la Fase Final.

En las partidas de dos jugadores, cada jugador colocard 2 marca-
dores de orden en vez de uno. En las partidas de tres jugadores,
los jugadores colocaran el marcador de orden que sobre en el ul-
timo espacio de ntimero de orden vacio. En las partidas de cinco
jugadores, el dltimo jugador en conseguir su carta de especialista
no colocard ningtin marcador de orden.

Durante la Fase de Recursos, los jugadores compran y ven-
den recursos en el orden establecido por los nuevos ntimeros
de orden.

Ejemplo: Martin gana la primera ronda de pujas de la subasta de cartas
de espectalista. Elige a Lady Steam (carta niimero 1) y coloca la carta en
i drea de juego. Elige el Cuarzo como recurso adicional y lo coloca en su
carta de transporte de Cuarzo. Finalmente, coge el marcador de orden “4”
y lo coloca sobre el espacio de niimero de orden correspondiente al Agua en
la terminal de recursos. El Agua serd el iiltimo recurso que los jugadores
podrdn comprary vender en la Fase de Recursos de esta ronda.
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PREPARACION DE LOS IIARCADORES DE CONCESIGN UARIABLE

Cuando se utiliza esta regla, los jugadores no colocan ningtin
marcador de concesién inicial en el mapa durante la preparacién,
asf que el mapa estard vacfo al inicio de la partida, excepto en las
zonas marcadas como no utilizables en las partidas de dos o tres
jugadores. Entonces, durante la Fase de Expansién de la primera
ronda de juego, inmediatamente después de la subasta de cartas
de especialista, los jugadores, siguiendo el orden de juego, colo-
carén los marcadores de concesién en el mapa.

Tras la preparacién, los jugadores deben ponerse de acuerdo en
el nimero de marcadores neutrales que se colocarén en las zonas
de rfo. Si no consiguen llegar a un acuerdo, el primer jugador
lanzard un dado para determinar el nimero, siguiendo esta gufa:

Partidas de dos jugadores

@ 1-3: los jugadores colocan marcadores de concesién
neutrales en un nimero de zonas de rio igual al resulta-

do del dado.

@ 4-6: los jugadores no colocan marcadores de concesién
neutrales en las zonas de rio.

Partidas de tres jugadores

@ 1-4: los jugadores colocan marcadores de concesién
neutrales en un ntimero de zonas de rio igual al resulta-

do del dado.

@ 5-6: los jugadores no colocan marcadores de concesién
neutrales en las zonas de rfo.

Partidas de cuatro y cinco jugadores

@ 1-5: los jugadores colocan marcadores de concesién
neutrales en un niimero de zonas de rio igual al resulta-

do del dado.

@ 6: los jugadores no colocan marcadores de concesién
neutrales en las zonas de rfo.

El primer jugador coloca el nimero de marcadores de con-
cesién neutrales apropiado en las zonas de rio de su eleccién.
Tras determinar la distribucién de los marcadores de conce-
sién neutrales en las zonas de rio, cada jugador cogerd 2 mar-
cadores de concesién neutrales de la reserva. En las partidas
con menos de cinco jugadores, el primer jugador cogerd cua-
tro marcadores en vez de 2.

Entonces, comenzando por el primer jugador y continuando
en el orden de juego, cada jugador colocard uno de sus marca-
dores de concesién en una zona vacfa y un marcador de con-
cesién neutral en otra zona vacfa. En las partidas con menos
de cinco jugadores, el primer jugador colocard 2 marcadores
de concesién neutrales.

Por tltimo, empezando por el dltimo jugador y continuando
en orden inverso al orden de juego, cada jugador colocard uno
de sus marcadores de concesién en una zona vacfa y uno de
los marcadores de concesién neutrales en otra zona vacfa. En
las partidas con menos de cinco jugadores, el primer jugador
colocard 2 marcadores de concesién neutrales.

Tras terminar la preparacién de los marcadores de concesién
variable, la partida contintia normalmente.
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RECURSOS INICIALES REDUCIDOS

Durante los pasos 10 (Coge los recursos iniciales) y 11 (Coge
los Créditos iniciales) de la preparacién, los jugadores utiliza-
rén la siguiente tabla en vez de la tabla 2 de la p4gina 24.

Tabla 3: Créditos y recursos

iniciales reducidos

CREDITOS 80 90 100 110
Cuarzo 0 0 0 0
METALES 0 1 1 1
Acua 2 3 3 3
ENERGIA 3 2 3 3

REGLAS OPCIONALES

Si todos los jugadores lo acuerdan al principio de la partida,
pueden utilizar una o ambas de las siguientes reglas opciona-
les, tanto si juegan con reglas avanzadas o no.

70A DE CONCESION PREDECIRLE

Los jugadores pueden resolver el paso de poner concesién en
una zona de la Fase de Expansién sin lanzar un dado. En su
lugar, el jugador podré colocar la concesién en la zona sin con-
cesién que desee.

Ademss, el jugador actual atn tendr4 la opcién de utilizar una
licencia de construccién.

CARTAS OPCIONALES

Planet Steam 1ncluye tres cartas opcionales que originalmen-
te se imprimieron como cartas promocionales. Los jugadores
pueden elegir usar una, dos o las tres cartas opcionales duran-
te una partida.

Manipulacién de Precio

Esta carta permite al jugador que la posee ajustar
indicadores de precio en la terminal de recursos.
Durante el paso de preparar las cartas de especia-

lista de la preparacién, coloca la carta en el drea de

cartas de especialista.

Adquirir la carta: durante el paso de subastar
de cartas de especialista, el jugador que gane la primera
ronda de pujas de la subasta de cartas de especialista cogerd
del 4rea de cartas de especialista tanto la carta de especialista
de su eleccién como la carta de Manipulacién de precio.
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Utilizar la carta: el jugador que obtiene la carta de Manipula-
cién de precio debe utilizarla inmediatamente. Para ello, debe
manipular los precios en la terminal de recursos de una de las
siguientes formas:

@ Manipulacién débil: el jugador manipula el precio de
un recurso (excepto el Cuarzo) moviendo el indicador
de precio hasta un méximo de tres espacios hacia arriba
o hacia abajo.

® Manipulacién moderada: el jugador gasta 4 Créditos
para manipular el precio de cualesquiera recursos (ex-
cepto el Cuarzo) moviendo los indicadores de precios
hasta un maximo de cuatro espacios (contando todos los
movimientos de todos los indicadores).

@ Manipulacién fuerte: el jugador gasta 8 Créditos para
manipular el precio de cualesquiera recursos movien-
do los indicadores de precios hasta un maximo de cin-
co espacios (contando todos los movimientos de todos
los indicadores).

E/emplo Jen gasta 4 Créditos y realiza una manipulacisn moderada
de precio, moviendo el indicador de precio de Metales tres espacios hacia
arriba y el indicador de precios de Energia un espacio hacta abajo. Ya
ha movido todos los espacios permitidos por la manipulacion moderada
por lo que su manipulacion concluye.

Devolver la carta: al comienzo de la Fase Final, el jugador
que posea la carta de Manipulacién de precio cogerd tantos
Créditos de la reserva como el nimero de orden indicado
en su carta de especialista. Entonces, devolverd la carta de
Manipulacién de precio y la de especialista al 4rea de cartas
de especialista.

Sabotaje

Esta carta permite al jugador que la posea inutilizar
un Recolector de uno de sus oponentes durante una
ronda de juego. Durante el paso de preparar las
cartas de especialista de la preparacién, coloca la
carta en el 4rea de cartas de especialista.

Adquirir la carta: durante cada paso de subas-

ta de cartas de especialista después de la primera ronda
de juego, el jugador que gane la ronda de pujas final de la
subasta de cartas de especialista cogerd del 4rea de cartas
de especialista tanto la dltima carta de especialista como la
carta de Sabotaje.

Utilizar la carta: el jugador que obtiene la carta de Sabotaje
debe usarla inmediatamente. Para ello, elige a uno de los otros
jugadores. Entonces, el jugador elegido escoge uno de sus
Recolectores en una de sus zonas con concesién y tumba la
figura de plastico del Recolector para indicar que no se podra
utilizar el Recolector durante el resto de la ronda.

Un jugador no puede usar ni recolocar un Recolector que esté
tumbado (saboteado). Tampoco podr:i extraer recursos ni se
le podr4 unir o quitar Convertidores o Alimentadores.

Devolver la carta: al comienzo de la Fase Final, el jugador
propietario del Recolector tumbado (saboteado) lo colocard
en posicién normal y lanzard un dado. Coger4 un ntimero de
Créditos de la reserva igual al resultado de esa tirada multi-
plicado por dos. Entonces, el jugador que posee la carta de
Sabotaje la devolver4 al 4rea de cartas de especialista.
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Transporte independiente

Esta carta permite al jugador que la posee
acumular recursos adicionales. Durante el
paso de la preparacién de coger las cartas
de transportes iniciales, coloca la carta de
Transporte independiente junto al tablero.

Adquirir la carta: al final de la Fase de Expansién de la pri-
mera ronda de la partida, los jugadores apostarén por la carta
de Transporte independiente siguiendo las mismas reglas que
las subastas de cartas de especialista (ver “Subastar cartas de
especialista” en la pagina 10). El jugador que gane la ronda de
pujas para el Transporte independiente lo colocar4 en su 4rea
de juego junto a sus otras cartas de transporte. En lugar de
colocar los Créditos pujados en la reserva, los colocard sobre
la carta de Transporte independiente. Estos Créditos servirdn
como recordatorio del nimero de Créditos que pujé para re-
cibir la carta, y no puede gastarlos.

Utilizar la carta: el jugador que posea la carta de Transporte
independiente puede usarla para acumular recursos adiciona-
les. El Transporte independiente tiene una capacidad de carga
de 3 recursos y puede llevar cualquier tipo de recurso o com-
binacién de éstos. Si un jugador pierde el control de la carta
de Transporte independiente, podra redistribuir lo que tuvie-
ra en ella en sus otros transportes. Si no tuviera sitio en sus
otros cuatro transportes para los recursos aclicionales, deberd
devolver los recursos en exceso a la reserva.

Devolver la carta: al final de la Fase de Expansién del turno
siguiente a la adquisicién de la carta de Transporte indepen-
diente, puede elegir conservarla o subastarla de nuevo. Para
conservar la carta durante una ronda adicional, debe gastar
un ndmero de Créditos igual al que gasté para ganar la ronda
de pujas previa (el nimero de Créditos guardado en la carta).
Tras pagar, cogerd los Créditos de la carta de Transporte in-
dependiente y los devolverd también a la reserva (para sefialar
que es su segundo turno con la carta). No se puede conservar
el Transporte independiente una tercera ronda consecutiva; se
debe subastar. Sin embargo, podria apostar y ganar la subasta
siguiendo las reglas normales.
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COLOCACIGN PARA DIFERENTE NUYIERD DE JUGADORES

OrERTA DE CUARZO 4 5 6 7
OFERTA DE METALES 7 8 9 10
OFERTA DE AGUA 6 7 8 10
OFERTA DE ENERGIA 10 12 14 16
LICENCIAS DE CONSTRUCCION 6 6 7 7
ALOJAMIENTOS DE LUJO 4 5 6 7
CREDITOS 100 110 120 130
Cuarzo 0 0 1 1
METALES 1 2 2 2
Acua 3 4 3 3
ENERGIiA 3 2 3 4
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