
En It’s a Wonderful World lideras un Imperio en expansión y tendrás que escoger 
el camino óptimo para desarrollarlo más rápido y mejor que los competidores. 

Cada partida consta de 4 rondas. En cada una elegirás cartas que te permitirán 
producir diversos Recursos para desarrollar tu Imperio. Podrás reciclar algunas 
de ellas para obtener Recursos de inmediato, o planificar su Construcción para 
que produzcan Recursos cada ronda o proporcionen Puntos de Victoria. Tras la 
4ª ronda, quien más Puntos de Victoria tenga habrá ganado la partida.

	• 1 Tablero formado por 5 partes
	• 5 Cartas de Imperio (con caras A y B)
	• 150 Cartas de Desarrollo
	• 170 Cubos de Recursos (35 de Materiales , 30 de Energía , 
30 de Ciencia , 30 de Oro , 30  de Exploración  y, por 
último, 15 de Krystallium )

	• 80 Fichas de Personajes (40 Generales  y 40 Financieros )
	• 1 indicador de ronda 
	• 1 bloc de puntuación

CONCEPTO Y OBJETIVOI

CONTENIDOII

REGLAMENTO
CARTAS DE IMPERIO

CARTAS DE DESARROLLO
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Zona para apilar las 
Cartas Construidas

Producción
Icono del
Imperio
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MODO DE JUEGOIII
A continuación se explican las reglas para partidas de 3 a 5 jugadores. Al 
final de este reglamento encontrarás reglas específicas para las siguientes 
variantes: 

	• Modo en solitario (1 jugador)
	• Modo duelo (2 jugadores)

1.	 Prepara el tablero como indica la imagen y pon el indicador de ronda en el 1. 
2.	Mezcla las Cartas de Desarrollo y colócalas, formando un mazo, en el lugar 

indicado en la imagen.
3.	Coloca los Cubos de Recursos y las Fichas de Personajes formando las reservas 

correspondientes a cada uno en los espacios indicados del tablero.
4.	Elige con qué cara de las Cartas de Imperio se va a jugar. Reparte una Carta de 

Imperio al azar a todos los jugadores, quienes las colocarán con la misma 
cara (A o B) hacia arriba, según hayáis decidido.

5.		El área de juego de cada jugador sigue la estructura siguiente (ver imagen).  
Sobre la Carta de Imperio se apilarán las Cartas de Desarrollo ya construidas. 
Hará falta un área para situar las cartas seleccionadas en la ronda actual y 
un área de cartas en construcción. Si lo prefieres, puedes colocar tu Carta 
de Imperio y las cartas construidas a la derecha en vez de a la izquierda.

ÁREA DE CARTAS
EN CONSTRUCCIÓN

ÁREA DE CARTAS
SELECCIONADAS 

PARA ESTA RONDA

ÁREA DE JUEGO

ÁREA DE
CARTAS YA

CONSTRUIDAS

A
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Carta de Imperio

PREPARACIÓNIV

Nota: No se puede jugar con caras A y B a la vez; todos debéis usar la misma cara en una 
misma partida. Se recomienda usar la cara A en la primera partida.

PREPARACIÓN DEL TABLERO
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Mazo de Cartas 
de Desarrollo

Bonificación por 
Supremacía

Reserva de 
Recursos

Reserva de 
Financieros

Reserva de Krystallium

Orden de producción de Recursos

Reserva de 
Generales

Indicador 
de ronda 
y sentido 
actuales

Sentido 
para cada 

ronda 

Cartas y Recursos 
 

Cada Recurso está 
asociado con un tipo de 
Cartas de Desarrollo. 

 
Para construir un tipo de 
carta necesitarás obtener 

antes Recursos de los 
tipos apropiados.
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DINÁMICA DE JUEGOV
La partida dura 4 rondas, y cada una se compone de estas 3 fases:

A.	 Fase de Selección
B.	 Fase de Planificación
C.	 Fase de Producción

Tras la Fase de Producción de la 4ª ronda, se termina la partida y se calcula la 
puntuación de cada jugador para determinar quién ha ganado.

PLAYING A ROUND

FASES DE UNA RONDA

A. FASE DE SELECCIÓN

B. FASE DE PLANIFICACIÓN

C. FASE DE PRODUCCIÓNNota: en todas las fases, actuáis a la vez. No hay turnos, sino que realizáis vuestras 
acciones al mismo tiempo. 

A.	 FASE DE SELECCIÓN

Nota: la selección de cartas se hará mediante “Draft”. Un Draft consiste en que cada 
jugador recibe un mismo número de cartas, las mira y selecciona una para quedársela. 
Después, pasa el resto de cartas a su izquierda o derecha (según la ronda), y repite la 
operación con las cartas que ha recibido, hasta que todas las cartas se han seleccionado. 
Esto permite minimizar el azar y permite seleccionar cartas tanto por su utilidad como 
para impedir específicamente que tus rivales saquen provecho de ellas.

	• Reparte 7 Cartas de Desarrollo del mazo a cada jugador, boca abajo.
	• Mirad las cartas recibidas, seleccionad 1 de ellas y situadla, boca abajo, en 
vuestra área de selección. Después pasad el resto de cartas al jugador…

	 - a vuestra izquierda (en las rondas 1 y 3).
	 - a vuestra derecha (en las rondas 2 y 4).

	• Revelad, a la vez, vuestra carta seleccionada y situadla, boca arriba, en vuestra 
área de selección antes de tomar las cartas que os pasen.

	• Continuad de esta forma, seleccionando una carta cada vez, hasta que todos 
tengáis 7 Cartas de Desarrollo en vuestra área de selección.

Nota: sé consciente de qué cartas pasas a tu vecino. Aunque a ti no te sirvan, podrían ser 
muy poderosas en estrategias distintas a la tuya. Además, ten en cuenta que siempre se 
pueden Reciclar para obtener Recursos (ver página siguiente).

RECIBE 7 CARTAS

SELECCIONA 1
1

5522 xx

MONUMENTO NACIONAL
5

CENTRAL NUCLEAR
1

5533 xx

EXPOSICIÓN UNIVERSAL
5

PLATAFORMA PETROLÍFERA
1

33

MEJORAS GENÉTICAS
4

ROMPEHIELOS
1

11

TRANSMUTACIÓN
1

11

TRANSMUTACIÓN

CONTINÚA ASÍ HASTA TENER  
7 CARTAS EN TU ÁREA DE SELECCIÓN

PONLA EN TU ÁREA DE SELECCIÓN

A
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ÁREA DE SELECCIÓN

1

11

TRANSMUTACIÓN

PASA LAS OTRAS 6 CARTAS

: ): )

RONDAS 2 Y 4
 a la derecha

RONDAS 1 Y 3
a la izquierda
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B.	 FASE DE PLANIFICACIÓN
Debes decidir qué hacer con cada Carta de Desarrollo en tu área de selección.
Tienes 2 opciones para cada una de ellas:

	• Prepararla para su Construcción: mueve la carta al área de construcción. 
Ahora se considera que la carta está “en Construcción”.

	• Reciclarla: descarta la carta para recibir su Bonificación de Reciclaje. Toma el 
Recurso indicado del tablero y colócalo o bien directamente en una de tus 
cartas en construcción (ver más abajo) o bien sobre tu carta de Imperio.

Nota: si Reciclar una carta te permite colocar el último Recurso necesario para 
construir otra carta, puedes completar inmediatamente la Construcción. Coloca la carta 
construida encima de tu carta de Imperio, de forma que se vea claramente su Producción. 
A partir de ahora producirá esos recursos, incluso en esta ronda si fuera posible.

Esta fase termina en cuanto todos los jugadores hayan reciclado o preparado 
para su Construcción todas las Cartas de Desarrollo de su área de selección.

C.	 FASE DE PRODUCCIÓN
Esta fase se compone de 5 pasos consecutivos, uno por cada tipo de Recurso.
Durante cada paso, todos los jugadores producen a la vez el tipo de recurso 
correspondiente. El orden de Producción de los Recursos es siempre el mismo 
y está indicado en el tablero:

Materiales
 > 

Energía
 > 

Ciencia
 > 

Oro
 > 

Exploración

CÓMO REALIZAR UN PASO DE PRODUCCIÓN
1.	 Producción: cuenta el número de iconos del tipo 

de Recurso actual que produces: los que estén 
dibujados en la parte superior derecha de tu Carta 
de Imperio y los que aparezcan en la parte inferior 
de las Cartas de Desarrollo que hayas construido ya.

Ejemplo: toca producir Materiales ( ). Cada jugador 
cuenta cuántos iconos  produce su Imperio. En este 
caso, Álvaro produce 5 Materiales  (ver imagen).
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7
PLANTA DE RECICLAJE

4
TUNELADORA

PLAYING A ROUND

ELIGE QUÉ HACER CON CADA CARTA 
EN TU ÁREA DE SELECCIÓN

PREPÁRALA PARA SU CONSTRUCCIÓN

O

RECÍCLALA PARA OBTENER RECURSOS

ÁREA DE SELECCIÓN

1

11

TRANSMUTACIÓN

ÁREA DE 
CONSTRUCCIÓN

1

11

TRANSMUTACIÓN

TU 
IMPERIO

A
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PREPÁRALA PARA SU 
CONSTRUCCIÓN...

1
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EXPOSICIÓN UNIVERSAL
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1 1
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TRANSMUTACIÓN

...O RECÍCLALA

A
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1

5533 xx

EXPOSICIÓN UNIVERSAL

Obtén la Bonificación 
de Reciclaje...

...y colócala o bien en alguna Carta 
de Desarrollo que esté en tu área de 
Construcción o bien sobre tu Carta de 
Imperio (para convertirla en Krystallium).
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Nota: la Producción de algunas Cartas de Desarrollo presenta iconos de tipo de carta.

5
CENTRAL NUCLEAR

 Estructura    

7
BATALLÓN DE TANQUES

 Vehículo    

1

11

TRANSMUTACIÓN

 Investigación    

1
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UNIVERSIDAD

 Proyecto    

1

55

ARCA DE LA ALIANZA

 Descubrimiento

Este icono vale 1 por cada carta de ese tipo que hayas construido. Si no tienes cartas 

de ese tipo, el icono valdrá cero y, por tanto, la carta producirá cero.

1
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SUPERSÓNAR

1
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SUPERSÓNAR

Ejemplo: el Supersónar produce  x 

7
BATALLÓN DE TANQUES

, es decir,  

produce un Recurso de Exploración  por cada carta 

del tipo Vehículo 

7
BATALLÓN DE TANQUES

 que hayas construido en tu 

Imperio.

2.	Bonificación por Supremacía: todos los jugadores anuncian cuántos Recursos 
del tipo actual han producido. Si alguien ha producido más que el resto, 
reclama la Bonificación por Supremacía y recibe la Ficha de Personaje 
correspondiente para ponerla sobre su Carta de Imperio.

El jugador que produzca más  recibe una 
Ficha de Financiero . 

Nota: si hay empate a mayor nº de Recursos 
producidos, nadie obtiene la bonificación.

3.	Construcción: toma de la reserva correspondiente el número de Cubos del 
Recurso que anunciaste para el paso actual. Distribúyelos inmediatamente, 
como quieras, entre las cartas que tengas en Construcción y tu Carta de Imperio. 

	• Una vez colocados, no podrás mover los cubos más tarde. 
	• No podrás guardar Cubos de Recursos para fases o rondas posteriores excepto 
los de Krystallium ( ).

Recuerda: puedes colocar los Cubos de Recursos obtenidos en en cada paso de 
Producción o bien en cartas en Construcción o bien en tu Carta de Imperio.

Nota: el nº de Cubos de cada Recurso es ilimitado. Si todos están en uso y necesitas 
más, puedes sustituir cubos del mismo color en tu Carta de Imperio por otros de cualquier 
color, o esperar a que otros jugadores construyan y liberen el Recurso que necesitas, 

o incluso cambiar los ya colocados en tus cartas en Construcción por Krystallium.

En cuanto todos los espacios de una carta en construcción se hayan rellenado 
con los recursos indicados, su construcción se ha completado. En ese momento:

	• Devuelve todos los cubos de Recursos y Fichas de Personaje que hubiera en la 
carta a sus reservas correspondientes.

	• Obtén la Bonificación por Construcción de la carta, si la tuviera.
	• Añade la carta a tu Imperio, colocándola sobre las anteriores cartas construidas 
de manera que los iconos de producción de todas las cartas queden visibles.

Nota: es perfectamente posible construir varias cartas en una misma ronda, así como 
construir más de una carta con el mismo nombre.

Ejemplo: toca producir Materiales. Esther produce 2 , y los coloca en su Aerogenerador, 
completando su construcción. Coloca dicha carta encima de su carta de Imperio, y por tanto 
producirá 1  en el siguiente paso de producción de Energía.

IMPERIO DESPUÉS

A
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7
AEROGENERADOR

ÁREA DE 
CONSTRUCCIÓN

7
AEROGENERADOR

IMPERIO ANTES

A
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Bonificación por Construcción: algunas cartas otorgan una bonificación cuando son 
construidas. Obtén inmediatamente las Fichas de Personaje o los Cubos de Krystallium 
indicados y colócalos sobre tu Carta de Imperio o junto a ella. Solo se recibe la Bonificación 
por Construcción de una carta una vez, en el momento de completar su Construcción.

1

11

TRANSMUTACIÓN
2
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Nota: la Bonificación por
Supremacía en Ciencia te
permite elegir si recibes
un Financiero  o 
un General

Ejemplo: Cristina 
produce más Ciencia  

que el resto.  
 

Podrá elegir recibir: 

   o 
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Transformar cubos en Krystallium: los Recursos que coloques en 
tu Carta de Imperio se mantienen ahí hasta que haya 5 Cubos.   
Sin importar cuáles sean, cámbialos inmediatamente por 1 Cubo 
de Krystallium y coloca éste en tu Carta de Imperio o junto a 
ella. Puedes conservar el Krystallium indefinidamente y usarlo 

en cualquier momento, ya sea para rellenar un espacio de una Carta de 
Desarrollo que requiera específicamente Krystallium o cualquier otro Recurso.

TRANSFORMAR RECURSOS EN KRYSTALLIUM

A
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Nota: los Cubos de Recurso en tu Carta de Imperio solo pueden utilizarse para 
convertirlos en Krystallium. No pueden colocarse en cartas de tu área de construcción.

Algunas Cartas de Desarrollo requieren Cubos de Krystallium o Fichas de Personaje.  
Puedes rellenar estos espacios en cualquier momento si dispones de los 
mismos. Puedes guardar Krystallium y Fichas de Personaje para usar más tarde.

1

11 xx

COLOSO
1

33 xx

DIMENSIÓN PARALELA

Recuerda: puedes usar un Cubo de Krystallium para sustituir cualquier otro tipo de 
Cubo de Recurso. Sin embargo, no puedes usarlo para sustituir una Ficha de Personaje.

Descartar una carta en Construcción: puedes descartar una Carta de Desarrollo 
en Construcción en cualquier momento. Obtendrás la Bonificación de Reciclaje 
de dicha carta, pero estarás obligado a colocarla en tu Carta de Imperio. 
Descarta todos los Cubos y Fichas de Personaje que hubiera sobre la carta.
Consejo: esta acción no es particularmente provechosa, ya que la Bonificación 
de Reciclaje irá a tu Carta de Imperio. Aunque esto pueda ayudarte a producir 
Krystallium con cartas que no vayas a ser capaz de completar, suele ser mejor 
Reciclar las Cartas de Desarrollo durante la Fase de Planificación y aprovechar 
los Recursos para colocar directamente sobre cartas en Construcción.

Nota: conservas todas las cartas en Construcción y todos los Cubos de Recursos 
situados en ellas de ronda a ronda.

Cuando todos los jugadores han colocado sus Recursos, se continúa con el 
siguiente paso de Producción. Terminado el último (Exploración), la ronda 
acaba. Voltea el indicador de ronda y colócalo sobre el siguiente número. 

La partida termina al final de la 4ª ronda

FIN DE LA PARTIDAVI
. Cada jugador suma los Puntos de 

Victoria conseguidos por su Imperio (ayudándose del bloc de puntuaciones):

	• Suma los puntos directos: estos aparecen como un número 
y no dependen de tipos de cartas o Fichas de Personaje.

	• Suma los puntos con multiplicador por tipo de carta: dependen 
del nº de cartas de un tipo concreto que hayas construido.

	• Suma los puntos por Generales: cada Ficha de General te 
otorga 1 Punto de Victoria. 
 
Algunas cartas proporcionan puntos adicionales por cada 
Ficha de General que hayas conseguido.
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	• Suma los puntos por Financieros: cada Ficha de Financiero te 
otorga 1 Punto de Victoria. 
 
Algunas cartas proporcionan puntos adicionales por cada 
Ficha de Financiero que hayas conseguido. 

Nota: el Krystallium no tiene valor al final de la partida y no otorga Puntos de Victoria. 
Las Construcciones que no hayas completado no otorgan ni restan Puntos de Victoria.

 
El jugador con más Puntos de Victoria gana la partida. En caso de empate, 
gana quien más cartas haya construido. Si se mantiene el empate, habrá 
ganado quien más Fichas de Personaje tenga. Si el empate aún persiste, 
podrán elegir entre compartir la victoria o jugar de nuevo.

1
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DIMENSIÓN PARALELA
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SOCIEDAD SECRETA
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Ejemplo de puntuación para Amanda: 
1.	 Puntos de Victoria directos:  

Tiene 2 cartas con Puntos de Victoria directos:		     2+10 = 12 PV

2.	Puntos de Victoria con multiplicador:  

Tiene 3 cartas con multiplicador 1, 3 y 2 por 

tipo Proyecto 

1

5522 xx

UNIVERSIDAD

, respectivamente:		    [1+3+2]x5

1

5522 xx

UNIVERSIDAD

 = 30PV

3.	Puntos de Victoria por Generales:  

Tiene 2 Generales :				            1 x 2  =   2 PV

4.	Puntos de Victoria por Financieros:  

Tiene 6 Financieros  y 2 cartas que  

incrementan en 1 su valor:		       [1(base)+1+1]x6  = 18 PV

5.	Los cubos de Krystallium ( ) no proporcionan puntos.

6.	Las cartas sin terminar de construir no aportan ni restan puntos.
							         TOTAL = 62 PV

MODO DUELO

En partidas a 2 jugadores se modifica la Fase de Selección ligeramente. En vez 
de repartir 7 Cartas de Desarrollo a cada jugador, se reparten 10. El resto de la 
Fase de Selección transcurre como en las partidas normales de 3 a 5 jugadores, 
pero cuando queden 3 cartas en la mano se descartan inmediatamente (sin 
obtener la Bonificación de Reciclaje) y se procede a la Fase de Planificación. 
De este modo, se termina la Fase de Selección con 7 Cartas de Desarrollo en 
cada área de selección, igual que ocurre en las partidas con más jugadores.

MODO SOLITARIO

En el modo solitario (para 1 jugador), hay cambios en la preparación de la 
partida y en todas las fases, como se indica a la derecha:

Preparación: mezcla todas las Cartas de Desarrollo y forma 8 pilas de 5 cartas 
boca abajo. El resto de cartas se colocan boca abajo formando un mazo general.

Fase de Selección: al jugar solo, esta fase se elimina. Continúa con la siguiente. 

Fase de Planificación: se juegan 2 “secuencias” consecutivas en cada Fase de 
Planificación (para un total de 8 secuencias en la partida).
En cada secuencia, toma una de las pilas de 5 Cartas de Desarrollo anteriormente 
formadas y mira las cartas tomadas. A partir de ahí, podrás:

	• Descartar 2 cartas de tu mano para tomar 5 del mazo general. Elige 1 para 
conservar en tu mano y descarta las otras 4. Puedes realizar esta acción 
tantas veces como quieras, incluso descartando cartas recién recibidas. Esto 
te permitirá acceder a más cartas diferentes (y, por tanto, a más opciones) 
para intentar conseguir aquellas que funcionen mejor con tu estrategia.

	• Colocar las cartas que consideres en tu área de construcción.
	• Reciclar las cartas que consideres y obtener sus Bonificaciones de Reciclaje.

Una vez que hayas colocado o reciclado todas las cartas de la primera pila, 
procede con la segunda secuencia. Cuando hayas terminado con ambas 
secuencias, pasa a la Fase de Producción.
 
Fase de Producción: el único cambio es que obtendrás la Bonificación por 
Supremacía siempre que produzcas al menos 5 Cubos del Recurso actual.
 
Puntuación: Si jugaste con la cara A de tu Carta de Imperio, resta 15 puntos 
de tu puntuación total. Compara tu puntuación final con la siguiente tabla:

0-59 60-79 80-99 100 ó más

NOVATO
Convertirse en líder mundial no está al 
alcance de todos... como bien acabas 
de  demostrar. Sigue intentándolo.

DICTADOR
Bueno, no está mal. Tal vez podrías 
gobernar un país minúsculo si te lo 
propones y la suerte te sonríe.

EMPERADOR
Tanto los súbditos de tu Imperio  como 
tus mayores enemigos recordarán tu 
mandato durante siglos.

LÍDER SUPREMO
Temido y alabado por igual, tu 
nombre brillará con letras doradas en 
la historia de la humanidad.

A
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ESTADOS NORAMERICANOS

6
COMPLEJO INDUSTRIAL

1
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MONUMENTO NACIONAL

1

551010

TORRE GIGANTE

1

5533 xx

CONGRESO MUNDIAL

6
COMPLEJO INDUSTRIAL

1
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VACUNA UNIVERSAL

5
CENTRO FINANCIERO

5
PLATAFORMA PETROLÍFERA

2
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CIUDAD CASINO

1
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TREN MAGNÉTICO

7
PLANTA DE RECICLAJE
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ESCENARIOS EN SOLITARIO

Estos escenarios plantean retos adicionales para el 
modo solitario y te permitirán explorar estrategias 
distintas. Para ganar cada escenario tendrás que 
construir todas las cartas indicadas. Compara tus 
Puntos de Victoria (PV) con los valores requeridos 
para saber si ganas una medalla de bronce, plata 
u oro.

1: VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA
−¡Oh, Líder Supremo, que iluminas tu Imperio 
y te preocupas por la felicidad de tus humildes 
súbditos!  Acaba de llegar una misiva urgente de 
nuestro equipo de exploración en el Ártico. ¡Han 
encontrado un túnel secreto que lleva al centro de 
la Tierra!
–¡Excelente! Que desplieguen un campamento y 
comiencen la construcción de la Tuneladora. Ponga 
el Supersónar a su disposición y que se aseguren 
de alcanzar el centro de la Tierra antes que nadie, 
o si no...
REGLAS
Toma una Carta de Imperio por la cara B y coloca 
las siguientes Cartas de Desarrollo en tu área de 
construcción: Base Polar, Tuneladora, Supersónar y 
Centro de la Tierra. Al final de la partida, debes 
haber completado la construcción de todas ellas.

BRONCE: de 70 a 94 PV
PLATA: de 95 a 114 PV

ORO: 115 PV o más

2: UN MUNDO MEJOR
−Allá donde miro veo ciudades contaminadas, 
atestadas de niños enfermos. ¿Cómo puede uno 
inspirarse cuando tierra, mar y aire están tan 
llenos de porquería? ¡No puedo permitir que 
mi imagen inmaculada se vea manchada por 
algo así! ¡Gran Visir, soluciónelo de inmediato!
REGLAS
Toma una Carta de Imperio por la cara B y 
coloca las siguientes Cartas de Desarrollo en 
tu área de construcción: Planta de Reciclaje, 
Aerogenerador, Vacuna Universal y Acuicultura. 
Al final de la partida, debes haber completado 
la construcción de todas ellas.

BRONCE: de 70 a 94 PV
PLATA: de 95 a 114 PV

ORO: 115 PV o más

3: LA CONQUISTA DEL ESPACIO
El Líder Supremo examina el mapamundi 
inquieto. Su humor empeora por momentos...
−¿Por qué no aquí, Gran Visir?
−Es uno de nuestros protectorados, señor.
−¿Y aquí? ¡Responde, no tengo todo el día!
−Señor, es una de nuestras marionetas...
El Líder rompe en dos el mapa y se levanta.
−¡La Tierra se me ha quedado pequeña! Vamos a 
mirar más allá. Gran Visir, informa a la división 
de Desarrollo Espacial de que por fin estamos 
preparados para llevar esperanza y felicidad a 
otros planetas, y así lo haremos.
REGLAS
Toma una Carta de Imperio por la cara B y 
coloca las siguientes Cartas de Desarrollo en tu 
área de construcción: Tecnología Desconocida, 
Escuadrón Aéreo, Base Lunar, Laboratorio 
Secreto. Al final de la partida, debes haber 
completado la construcción de todas ellas.

BRONCE: de 70 a 89 PV
PLATA: de 90 a 104 PV

ORO: 105 PV o más

4: REGRESO AL FUTURO
−Gran Visir, he derrotado a todos mis enemigos, 
evitando las trampas que nos tendían y he superado 
en ingenio y poder a todos los líderes de la historia. 
¿Me queda, acaso, algún obstáculo que vencer?
Ensimismado en sus cábalas, el Gran Visir musitó:
−El tiempo, oh, Líder Supremo. Es el tiempo quien 
nos pone a todos en nuestro sitio...
La respuesta del Líder Supremo fue contundente:
¡Entonces derrotaré al mismísimo tiempo!
REGLAS
Toma una Carta de Imperio por la cara B y 
coloca las siguientes Cartas de Desarrollo en tu 
área de construcción: Centro de Investigación, 
Neurociencia, Viaje en el Tiempo. Al final de la 
partida, debes haber completado la construcción 
de todas ellas.

BRONCE: de 65 a 84 PV
PLATA: de 85 a 104 PV

ORO: 105 PV o más

5: EL FIN DEL TIEMPO
El Líder Supremo se mostraba agitado. El Gran Visir 
pudo percibir un destello en la mirada del Líder, y 
le recordó a cuando éste era aún joven y ambicioso, 
y no había rival a su altura. De repente, encolerizó:
−¡Estúpidos traidores! ¡Panda de desagradecidos! 
¡Están destruyendo todo lo que he hecho por ellos! 
He dominado tierra, cielo y espacio, pero todavía 
queda un mundo a mi alcance bajo nuestros pies, ¡y 
no pararé hasta conquistarlo también!
REGLAS
Toma una Carta de Imperio por la cara B y coloca 
las siguientes Cartas de Desarrollo en tu área 
de construcción: Complejo Industrial, Ciudad 
Subterránea, Ciudad Submarina y Sociedad Secreta. 
Al final de la partida, debes haber completado la 
construcción de todas ellas.

BRONCE: de 75 a 94 PV
PLATA: de 95 a 119 PV

ORO: 120 PV o más

6: MEGALOMANÍA
−Aunque yo decido quién vive y quién muere, 
según la población son las megacorporaciones 
las que aparentan ser más poderosas. Gran 
Visir, hoy pondremos fin a esta desfachatez. 
Ordena la construcción del mayor monumento 
en mi honor (quiero decir, del Imperio) y haz 
que las megacorporaciones asuman el coste.
REGLAS
Toma una Carta de Imperio por la cara B y 
coloca las siguientes Cartas de Desarrollo en 
tu área de construcción: Centro Financiero, 
Centro de Propaganda, Monumento Nacional. 
Al final de la partida, debes haber completado 
la construcción de todas ellas.

BRONCE: de 60 a 84 PV
PLATA: de 85 a 104 PV

ORO: 105 PV o más
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