LOS PRÍNCIPES DE MACHU PICCHU

LOS PRÍNCIPES DE MACHU PICCHU: REGLAMENTO

COMPONENTES DEL JUEGO
201 componentes de madera:

· 1 Contador de Tiempo (naranja)

· 8 Piedras de Templo (grises)

· Productos: 

38 Llama 28 Coca 8 Cerámica 28 Tejido

Fichas de jugador (en 5 colores):

· 60 Incas (discos redondos)

· 10 Peones: 5 x “Explorador”, 5 x “Príncipe”
· Tablero de juego
· Reglamento
· Introducción rápida
· Folleto histórico sobre Machu Picchu

· 28 Cartas de Sacrificio
Fichas impresas y marcadores (en dos troqueles):

· 64 Marcadores de Maíz (de 1 o 3 Maíces)

· 15 Cartas de Sacerdote y Virgen
· 5 Ayudas de Juego
· 1 Ficha de Sol (amarilla, utilizada para identificar al jugador inicial)

· 7 Fichas de Luna (redondas)

DESARROLLO DE LA PARTIDA / FIN DE LA PARTIDA

Resumen del desarrollo de la partida
Cada jugador tiene en su tablero de juego

· 1 Príncipe para seleccionar sus acciones,

· 1 Explorador para avanzar en la Ruta del Inca y
· (principalmente) Incas para la producción de bienes.

Los jugadores mueven sus Príncipes alrededor de los 15 distritos de Machu Picchu. Cuando se entra en un distrito, la correspondiente acción tiene lugar. Hay 5 distritos donde los Incas pueden producir bienes (Maíz, Llamas, Coca, Cerámica y Tejido). Estos productos se utilizan principalmente para situar nuevos Incas en el tablero de juego y para adquirir Sacerdotes y Vírgenes.
Cuando los Sacerdotes y las Vírgenes sacrifican llamas, los Exploradores avanzan en la Ruta del Inca. Cuando un Explorador alcanza la Cima de la Montaña (casilla 20), el jugador recibe una nueva Carta de Sacrificio. El Explorador pasa de la casilla 20 a la 0 y, seguidamente, vuelve a avanzar hacia la siguiente Carta de Sacrificio. Las Cartas de Sacrificio proporcionan Puntos de Victoria a los jugadores.
A la derecha, aparece un ejemplo de Carta de Sacrificio. Esta carta proporciona: 1 Punto de Victoria por cada Inca que el jugador tenga en el Taller del Alfarero y 1 Punto de Victoria por cada Sacerdote del Puma que tenga el jugador. 
Las otras cartas proporcionan Puntos de Victoria siguiendo el mismo principio. 
Los ídolos de oro mostrados en la carta sólo se tendrán en cuenta en el caso de que se produzca la Conquista de Machu Picchu por parte de los españoles. 

El juego sigue un ritmo de día y noche:

Los Incas sólo pueden producir una vez al día y en cada templo sólo puede haber un sacrificio al día. La noche sirve, entre otras cosas, para recuperar a los Incas, a los Sacerdotes y a las Vírgenes para que sean capaces de producir o sacrificar de nuevo durante el siguiente día.
Fin de la partida
La partida puede finalizar de dos formas:
El Rescate de Machu Picchu:

Cuando los 15 Sacerdotes y Vírgenes han sido adquiridos por los jugadores, la partida finaliza inmediatamente. En este caso, los Incas consiguen obtener la ayuda del Dios Sol Tayta Inti. Con esta ayuda, Machu Picchu permanece a salvo. El ganador es el jugador con más puntos de victoria.
La Conquista Española:

Si finaliza el noveno día, los españoles conquistarán Machu Picchu durante la noche. Dado que ellos están interesados en el oro de los Incas, el jugador que tenga la mayor cantidad de oro multiplica sus puntos de victoria por 3 y el jugador con la segunda mayor cantidad de oro duplica su puntuación. La cantidad de oro se muestra en la esquina superior derecha de las Cartas de Sacrificio. Al final del reglamento, se explica con más detalle la puntuación final. 
PREPARACIÓN DEL JUEGO

Las 15 Cartas de Sacerdote y Vírgenes se colocan en la esquina superior derecha del tablero de juego en sus correspondientes espacios.

El Mercado, ubicado en la parte inferior derecha del tablero de juego, se rellena con 8 unidades de producto (dos de cada correspondiente tipo en los dos espacios superiores de cada columna).
Las 28 Cartas de Sacrifico se barajan y se colocan boca abajo en el tablero de juego. La Ficha de Sol se coloca sobre la Luna del cielo y las 7 Fichas de Luna se colocan a su lado.

Coloca una Piedra de Templo en cada uno de los 4 Templos (distritos naranja en Machu Picchu). Coloca en cada uno de los 5 distritos de producción (enumerados más adelante) 1 unidad del producto correspondiente así como unidad de bonificación (3 Maíces cuentan como 1 unidad de bonificación):
· 3 Maíces en los Bancales de Maíz (Corn Terraces)
· 1 Llama en la Pradera de Llamas (Llama’s Meadow)
· 1 Coca en la Plantación de Coca (Coca Plantation)
· 1 Cerámica en el Taller del Alfarero (Potter’s Quarter)
· 1 Tejido en el Taller del Tejedor (Weaver’s Quarter)
El contador naranja de tiempo se coloca en el Marcador de Tiempo:
· en el día 1 con 2 jugadores
· en el día 2 con 3 jugadores
· en el día 3 con 4 o 5 jugadores
Coloca 1 unidad de Maíz sobre cada símbolo de luna en el Marcador de Tiempo. A la derecha, aparece un ejemplo de un Marcador de Tiempo con 4 o 5 jugadores. 

INICIO DE LA PARTIDA
Equipamiento de los jugadores
Cada jugador recibe al inicio:

3 Maíces + 1 Llama + 1 Coca + 1 Cerámica + 1 Tejido
El resto de productos se separan formando la reserva. Cada jugador recibe el siguiente número de Incas (discos redondos de madera) en su color, formando su reserva personal:
· 8 Incas cada uno con 5 jugadores
· 9 Incas cada uno con 4 jugadores
· 10 Incas cada uno con 3 jugadores
· 12 Incas cada uno con 2 jugadores
Los Incas que no son utilizados se retiran de la partida.

Al inicio de la partida, cada jugador roba 1 Carta de Sacrificio al azar. Las Cartas de Sacrificio de los jugadores se mantienen en secreto para el resto de los jugadores durante la partida. 

Elección del jugador inicial

Antes del comienzo de la partida, el jugador inicial se elige al azar entre todos los jugadores. El jugador inicial coloca su Explorador (una de sus dos peones) en la primera casilla de la Ruta del Inca. El siguiente jugador, en sentido horario, coloca su Explorador en la casilla 2, el tercer jugador en la casilla 3, etc. 

Colocar el primer Inca

El jugador inicial coloca uno de sus Incas (discos redondos de madera) en el tablero. El Inca puede realizar una de las siguientes profesiones:

· Granjero (un Inca en los Bancales de Maíz)

· Pastor (un Inca en la Pradera de Llamas)

· Recolector de Coca (un Inca en la Plantación de Coca)

· Alfarero (un Inca en el Taller del Alfarero)

· Tejedor (un Inca en el Taller del Tejedor).

INICIO DE LA PARTIDA
El resto de jugadores, en sentido horario, colocan también un Inca en el tablero a su elección. Cada Inca puede elegir entre cualquiera de las profesiones, incluso si ya ha sido elegida por otro jugador anteriormente.

Seleccionar el primer turno
El jugador inicial es el primero en colocar su Príncipe (su otro peón) en cualquier distrito del tablero y realiza la acción asociada. A continuación, el resto de jugadores, en sentido horario, colocan sus Príncipes y realizan las correspondientes acciones.

Mover los Príncipes
Los jugadores mueven los Príncipes durante toda la partida. En cada movimiento un jugador puede:
· mover su Príncipe a una región adyacente de la ciudad o

· pagar 1 Llama y mover su Príncipe a cualquier distrito de la ciudad o
· hacer que su Príncipe permanezca en el mismo distrito de la ciudad. En este caso, el jugador coge una Ficha de Luna del tablero y la acción relacionada con la región NO se realiza. 

LOS DISTRITOS DE LA CIUDAD 
En 9 de los 15 distritos se puede realizar una acción, sólo una vez por día. Estos distritos son los 5 distritos para la producción (símbolo redondo o cuadrado) y los 4 templos (símbolo octogonal). Cada noche, 1 unidad de bonificación (adicional) se coloca en estas zonas (1 piedra de tempo en un templo, 1 unidad de producto en una región de producción). Cuando un Príncipe entra en una de estas 9 regiones, obtiene todas las unidades de bonificación que contenga dicha región. Durante el resto del día, se puede entrar en esta región, pero no habrá más producción o sacrificio posible hasta el día siguiente.
Cinco distritos de producción:

Bancales de Maíz (Corn Terraces) / Pradera de Llamas (Llama’s Meadow) / Plantación de Coca (Coca Plantation) / Taller del Alfarero (Potter’s Quarter) / Taller del Tejedor (Weaver’s Quarter)
Cuando un Príncipe entra en uno de estos 5 distritos, obtiene la bonificación completa que se encuentre en ese distrito. Además, todos los Incas (discos de madera) de todos los jugadores de ese distrito pueden producir. Mientras que los granjeros producirán 3 Maíces cada uno sin coste, los Incas del resto de distritos pueden producir 1 Llama, 1 Coca, 1 Cerámica o 1 Tejido (dependiendo de su profesión), pero deberán pagar a cambio 1 Maíz a la banca.
Ejemplo:

El jugador azul entra en la Plantación de Coca con su Príncipe y coge las dos unidades de Coca allí localizadas como bonificación. Todos los Incas de la plantación pueden producir. El jugador amarillo paga 1 Maíz a la banca y coge 1 Coca de la reserva. De igual forma, el jugador azul paga 1 Maíz por una Coca y el rojo paga 2 Maíces para producir 2 Coca.
Los Incas no pueden ser obligados a producir. Cuando un jugador no quiere o no puede pagar 1 Maíz, su Inca no produce. 

Recuerda: Los Incas sólo pueden producir en un distrito donde haya productos. En caso contrario, ya habrán completado su jornada de trabajo.
Cuatro distritos para el Sacrificio (4 Templos)

Si un Príncipe entra en cualquiera de los 4 Templos, el jugador coge todas las Piedras de Templo del correspondiente templo y mueve su Explorador tres casillas adelante en la Ruta del Inca por cada Piedra de Templo obtenida. Seguidamente, pueden realizarse sacrificios en ese Templo. El orden los sacrificios va en relación al orden en que están sentados los jugadores, empezando por el jugador que posee el turno. 
Recuerda: Sólo podrán haber sacrificios en un Templo si dispone de, al menos, una Piedra de Templo.
Templo del Cóndor (Condor Temple), Templo del Puma (Puma Temple) y Templo del Sol (Temple of the Sun): Aquí pueden sacrificarse las Llamas. Estos sacrificios son realizados por Sacerdotes y Vírgenes. Si, por ejemplo, se entra en el Templo del Cóndor, todos los Sacerdotes del Cóndor de todos los jugadores pueden sacrificar 1 Llama cada uno. Cada jugador puede devolver 1 Llama a la reserva por cada Sacerdote del Cóndor que posea para así hacer avanzar su Explorador en la Ruta del Inca. El número de casillas que un Explorador puede avanzar por sacrificio corresponde al número visible de menor valor de su tipo en el tablero de juego.
En el ejemplo de la derecha, el sacrificio de un Sacerdote del Cóndor supone un avance de 4 casillas en la Ruta del Inca. Si se entra en el Templo del Puma, se podría sacrificar 1 Llama por 6 casillas y en el Templo del Sol, cada Virgen paga 1 Llama por 5 casillas en la Ruta del Inca. Cuando los jugadores hayan obtenido más Sacerdotes y Vírgenes, los sacrificios proporcionarán menos avances en la Ruta del Inca.
Ejemplo:

Los Sacerdotes, Vírgenes y Llamas de los jugadores se muestran en el siguiente ejemplo:
El número visible de menor valor en el tablero de juego para las Vírgenes es 7 (3 Vírgenes han sido adquiridas por los jugadores). 

El jugador azul entra en el Templo del Sol. Dado que este templo tiene dos Piedras de Templo, el jugador azul avanza inmediatamente 6 casillas en la Ruta del Inca. Ahora, todas las Vírgenes pueden realizar sacrificios. El jugador azul no tiene Vírgenes así que no puede sacrificar en esta ocasión. El jugador amarillo sacrifica una Llama y avanza 7 casillas en la Ruta del Inca. El jugador rojo tiene dos Vírgenes pero sólo una Llama así que no puede avanzar más de 7 casillas; si hubiera tenido más Llamas, podría haber sacrificado dos Llamas y podría haber avanzado un total de 14 casillas. 
Templo Principal (Main Temple): Aquí todos los jugadores pueden sacrificar productos directamente. No importa si poseen o no Sacerdotes y/o Vírgenes. Los productos ofrecidos en sacrificio (3 Maíces cuentan como 1 producto) deben ser todos diferentes; de esta forma, un máximo de 5 productos pueden ser sacrificados. Por cada producto sacrificado, el Explorador del jugador avanza dos casillas en la Ruta del Inca; por ejemplo, si un jugador sacrifica 1 Tejido, 1 Llama y 3 Maíces, en total sacrifica 3 productos. Por tanto, su Explorador avanza 6 casillas en la Ruta del Inca.
Dos distritos para conseguir Incas:

Cabaña del Vigilante (Watchman’s Hut) / Palacio Real (Royal Palace)
Aquí, el jugador puede conseguir nuevos Incas para colocarlos en los distritos de producción. Por cada nuevo Inca, el jugador debe pagar dos productos específicos a la banca y, a continuación, colocar un disco redondo de madera de su reserva en el tablero de juego. Los productos que tienen que pagar se muestran en el cuadro de la derecha y también en la carta de ayuda del jugador.
Los Granjeros y Pastores sólo se pueden colocar desde la Cabaña del Vigilante y los Recolectores de Coca, Alfareros y Tejedores sólo desde el Palacio Real. En cada turno, sólo puede colocarse 1 Inca por distrito. Si un jugador se queda sin Incas en su reserva, no puede colocar más. Por lo demás, no hay ninguna restricción en el número total de Incas situados en un mismo distrito en cualquier momento de la partida.

Ejemplo:

El Príncipe rojo entra en el Palacio Real. El jugador paga a la banca 1 Cerámica y 1 Tejido por un Recolector de Coca y 1 Coca y 1 Cerámica por un Tejedor. A continuación, coloca un Inca en la Plantación de Coca y otro en el Taller del Tejedor.

Además, si hubiera podido pagar por ello, podría haber colocado un Alfarero en el mismo turno.
Consejo:

En el Palacio Real, cada uno de los otros dos productos respectivos son necesarios.

En la Cabaña del Vigilante, los otros recursos (Maíz o Llama) son necesarios. Además, un Pastor necesita Coca (para poder pasar el rato) y un Granjero necesita Cerámica (para guardar su comida).
Dos distritos para conseguir Sacerdotes y Vírgenes:

Casa de los Sacerdotes (House of Priests) / Casa de las Vírgenes (House of Virgins)
Aquí, los jugadores pueden obtener un Sacerdote o una Virgen. Sólo se puede conseguir una Virgen o un Sacerdote por turno. Los costes de las Vírgenes y los Sacerdotes aparecen impresos sobre ellos y deben pagarse a la banca. Se coge el Sacerdote o Virgen situado más a la izquierda del tablero y se coloca frente al jugador. 

Ejemplo:
El Príncipe amarillo entra en la Casa de los Sacerdotes. El jugador amarillo puede ahora conseguir un Sacerdote del Puma o un Sacerdote del Cóndor. Opta por un Sacerdote del Puma y paga 2 Tejidos, 1 Cerámica y 1 Coca a la banca. Seguidamente, coge el Sacerdote del Puma situado más a la izquierda. Tras coger la carta, el número “5” quedará visible y, por tanto, los sacrificios de los Sacerdotes del Puma harán avanzar a los jugadores 5 casillas en la Ruta del Inca.
Dos distritos para acciones especiales:

Plaza Central (Central Plaza)
Aquí, los jugadores pueden intercambiar cualquier cantidad de productos con la banca. Los productos vendidos se colocan en el Mercado del tablero de juego y los productos comprados se retiran del mismo. De esta forma, los precios de los productos varían automáticamente en función de la oferta y la demanda. Los precios aparecen marcados en unidades de Maíz (los Incas no tenían monedas).
Si una columna queda vacía, pueden comprarse más unidades directamente a la banca al precio de 6 Maíces cada una.

Si una columna queda llena, pueden venderse más unidades directamente a la banca al precio de 3 Maíces cada una.

Si un jugador quiere vender 1 Coca en el Mercado como se muestra a la derecha, debe colocar esa unidad en el número descubierto más elevado, en este caso, el “4”, recibiendo a cambio 4 Maíces de la banca. Si quiere vender 2 unidades de Coca, coloca una unidad de Coca en el “4” y la otra unidad en el “3” y recibe 4 + 3 = 7 Maíces de la banca. Podría seguir vendiendo más unidades, al precio de 3 Maíces cada una, dejándolas en la banca. Sin embargo, si quiere comprar 1 Coca coge la unidad más baja de Coca del Mercado y paga 5 Maíces (el número que hay debajo de la Coca) a la banca. Para comprar 2 unidades de Coca, coge las 2 unidades de Coca del Mercado y paga un total de 11 Maíces. Podría seguir comprando Coca de la banca, al precio de 6 Maíces por unidad. 

Antes de comerciar en el Mercado, el jugador puede retirar o añadir 1 unidad al Mercado. De esta forma, puede influir a su favor en el precio de los productos en función de sus preferencias. 
Ejemplo:

La situación actual del Mercado se muestra a la derecha. Un jugador entra en la Plaza Central con su Príncipe y quiere vender 2 Tejidos y 1 Coca para poder comprar 1 Cerámica y 1 Llama. Para empezar, retira una unidad de Tejido del Mercado para así incrementar su precio. A continuación, vende sus 2 Tejidos por 5 y 4 Maíces y los coloca en el Mercado. Coloca también su Coca y recibe 5 Maíces. Seguidamente, coge una Llama del Mercado y paga 4 Maíces por ella. Finalmente, paga 6 Maíces por 1 Cerámica que coge de la reserva de la banca. 
El Reloj Solar (Sun Clock)
Aquí, el jugador puede colocar uno de sus Incas que estuviera previamente colocado en otro distrito de la ciudad, para servir al Reloj Solar hasta la siguiente noche. El jugador coge uno de sus discos redondos de madera de cualquier distrito y lo coloca en el Reloj Solar. Por la noche, los jugadores devuelven sus Incas situados en el Reloj Solar a su reserva personal. Por cada Inca devuelto, el jugador recibe 3 unidades de productos diferentes de la banca y su Explorador avanza 3 casillas en la Ruta del Inca.

Consejo:

Durante la partida, el Reloj Solar es la única vía para que un Inca pueda cambiar de profesión más adelante. Esto es importante a la hora de optimizar la suma final de Puntos de Victoria de las Cartas de Sacrificio.
LA RUTA DEL INCA
Gracias a las Fichas de Luna, al Reloj Solar y a los sacrificios en los Templos, los Exploradores de los jugadores avanzan en la Ruta del Inca. Si un Explorador alcanza o supera el Granero de la casilla 7, este jugador recibe 3 Maíces de la banca. De igual forma, el jugador recibe 1 Llama de la banca en el Establo de Llamas de la casilla 13.
Si un Explorador alcanza la Cima de la Montaña (casilla 20), el jugador roba en secreto 3 Cartas de Sacrificio del mazo y devuelve 2 cartas a la parte inferior del mazo. Puede devolver cualquier carta, incluso cartas que tuviera antes del turno actual. Si sólo quedan 2 Cartas de Sacrificio, el jugador roba ambas y devuelve 1 carta a su elección. Si sólo queda 1 carta, el jugador simplemente se queda con ella. 
Desde la Cima, el Explorador retorna a la casilla 0 y desde allí avanza en busca de la siguiente Carta de Sacrificio. Si, por ejemplo, un Explorador avanza 5 casillas en un turno desde la casilla 18, acabará en la casilla 3. Las Cartas de Sacrificio se mantienen ocultas al resto de jugadores, sólo pueden saber el número total de cartas que posee cada jugador.

La Llama y el Maíz recibidos en la Ruta del Inca se pagan al final del turno. En este caso en concreto, el jugador no puede utilizar la Llama del Establo de Llamas para sacrificarla en el mismo turno.

Ejemplo:

Un Explorador se encuentra en la casilla 12. Su propietario ha realizado sacrificios por un total de 15 casillas. Quedan 8 casillas para la Cima, así que, tras alcanzarla, el Explorador se mueve hasta la casilla 7. El jugador recibe 1 Llama dado que ha pasado el Establo de Llamas, coge 3 Cartas de Sacrificio y devuelve 2 cartas al final del mazo y, finalmente, recibe 3 Maíces ya que su Explorador ha alcanzado también el Granero.
DIA Y NOCHE
El final del día
Como ya se ha dicho, un Príncipe puede permanecer en el mismo distrito de la ciudad para obtener una Ficha de Luna del tablero de juego. Sin embargo, al permanecer en un distrito no tiene lugar la acción asociada con él, aunque se trate de distritos que puedan utilizarse diversas veces en un día.

Hay 7 Fichas de Luna en total. El jugador que coge la tercera Ficha de Luna del tablero de juego (dejando las otras 4 fichas) provoca el final del día.
Este jugador coge también la Ficha de Sol amarilla (identificándole como el jugador inicial del siguiente día) de forma que la Luna del tablero queda visible en el cielo. El resto de los jugadores dispone de un último turno en ese día y el último jugador del día obtiene 1 Maíz del Marcador de Tiempo al final de su turno, dejando al descubierto un símbolo de luna del Marcador. Tras esto, llega la noche y el jugador con la Ficha de Sol dispondrá del primer turno del nuevo día. 
Lo que sucede durante la Noche
Durante la noche, los turnos de los jugadores se ven interrumpidos por las siguientes acciones:

• Fichas de Luna: Las Fichas de Luna de todos los jugadores son devueltas al tablero. Sus propietarios consiguen avanzar 2 o 3 casillas en la Ruta del Inca o bien obtienen los productos que se muestran en sus Fichas de Luna. Exceptuando la ficha con 3 Maíces, por el resto de productos, el jugador debe pagar a cambio 1 Maíz a la banca. Si un jugador tiene la Ficha de Luna que le proporciona 3 Maíces, puede utilizar estas unidades de Maíz para pagar al mismo tiempo por otros productos de otras de sus Fichas de Luna. 
• Reloj Solar: Los jugadores devuelven a su reserva los Incas que habían colocado previamente en el Reloj Solar. Por cada Inca retirado, un jugador recibe 3 unidades de productos diferentes de la banca (3 Maíces cuentan como 1 unidad de producto) y avanza 3 casillas en la Ruta del Inca.

• 9 x Bonificación: Se colocan 9 unidades de bonificación nuevas en el tablero. En cada uno de los 4 Templos se coloca una Piedra de Templo y en cada uno de los 5 distritos de producción se coloca una unidad de producto:

· 3 Maíces en los Bancales de Maíz
· 1 Llama en la Pradera de Llamas
· 1 Coca en la Plantación de Coca
· 1 Cerámica en el Taller del Alfarero
· 1 Tejido en el Taller del Tejedor
En cada distrito sólo puede haber un máximo de dos unidades de bonificación (productos o Piedras de Templo). 
• Marcador de Tiempo: El contador del Marcador se mueve hacia arriba indicando un nuevo día. El jugador inicial coloca su Ficha de Sol de nuevo sobre la Luna y, seguidamente, dispone del primer turno del nuevo día. 
Reglas especiales para el último día (día 9)

Dado que el último día no viene seguido por una última noche, se aplican reglas especiales para las Fichas de Luna y el Reloj Solar en el día 9.

Fichas de Luna: La bonificación de una Ficha de Luna se paga inmediatamente. Así que si, por ejemplo, un jugador coge una Ficha de Luna con la Llama, paga 1 Maíz y recibe 1 Llama de la banca inmediatamente. La Ficha de Luna permanecerá en poder del jugador.
Reloj Solar: De forma similar, la bonificación por los Incas trabajando en el Reloj Solar durante el último día, se paga inmediatamente. Los discos redondos de madera de los Incas permanecen en el Reloj Solar hasta que la partida haya finalizado.
FIN DE LA PARTIDA
La partida puede finalizar de dos formas:
El Rescate de Machu Picchu

Cuando los 15 Sacerdotes y Vírgenes han sido adquiridos por los jugadores y no queda ninguno sobre el tablero de juego, la partida finaliza inmediatamente tras completar el turno el jugador que ha cogido la última carta de Sacerdote o Virgen. Del mismo modo, la partida finaliza inmediatamente si el mazo con las 28 Cartas de Sacrificio se agota. Si en este caso, hay algún jugador que todavía debe coger una Carta de Sacrificio, obtiene en su lugar 3 Puntos de Victoria.
En ambos casos, tanto a través de los Sacerdotes y las Vírgenes o por las Cartas de Sacrificio, los Incas obtendrán la ayuda del Dios Sol Tayta Inti para evitar que los españoles descubran Machu Picchu.
El jugador con más Puntos de Victoria es el ganador.
La Conquista Española
Si no se produce el Rescate de Machu Picchu, la partida finaliza tras el final del noveno día. Tras robar la tercera Ficha de Luna en el noveno día, el resto de jugadores dispone de su último turno. Durante la noche, los españoles descubren y conquistan Machu Picchu. Su interés se centra, principalmente, en el oro de los Incas. En función del número de ídolos de oro obtenidos en las Cartas de Sacrificio, los jugadores pueden llegar a doblar o triplicar sus Puntos de Victoria, o bien contarlos de la forma habitual. 
El jugador con el valor final de Puntos de Victoria más alto es el ganador.
Puntos de Victoria
Los Puntos de Victoria (PV) se calculan de la siguiente forma:
Los iconos en las Cartas de Sacrificio proporcionan 1 PV por cada Inca que se encuentre en el distrito de la ciudad apropiado o por cada Sacerdote o Virgen correspondiente. Además, un jugador que haya alcanzado con su Explorador el Granero (casillas 7-12) obtiene 1 PV adicional y si ha alcanzado el Establo de Llamas (casillas 13-19) obtiene 2 PV adicionales.
Para el cálculo de los PV es recomendable colocar las cartas unas junto a otras formando una hilera. 
En el ejemplo ilustrado, el jugador tiene en sus 4 cartas un total de 1 Maíz, 2 Cocas, 2 Tejidos y 3 iconos de Puma. Se supone que el jugador posee los Incas azules que se indican y que ha adquirido 2 Sacerdotes del Puma y 1 Virgen del Sol.
Ahora se suman los PV de las Cartas de Sacrificio. En total, las cartas tienen 1 icono de Maíz. Los dos Granjeros proporcionarían un total de 1 x 2 = 2 PV. No obtiene ningún PV por su Pastor ya que sus cartas no tienen ningún icono de Llama. Sus dos iconos de Coca se convierten en 2 x 1 = 2 PV. Los dos iconos de Tejido proporcionan 2 x 3 = 6 PV. Finalmente, obtiene por los 3 iconos de Puma 3 x 2 = 6 PV. Suponiendo que el Explorador azul se encuentra en la casilla 11 de la Ruta del Inca, éste proporciona otro PV. 
Como resultado, el jugador consigue 2 + 2 + 6 + 6 + 1 = 17 Puntos de Victoria. El resultado se indica con el Príncipe en el Marcador de Puntuación del tablero. 

Puntuación final: El Rescate de Machu Picchu
El jugador con más Puntos de Victoria es el ganador de la partida. El número de unidades de productos que tenga cada jugador se utiliza para resolver empates si fuera necesario (3 Maíces cuentan como una unidad de producto).

Puntuación final: La Conquista Española
Con la Conquista Española, los Puntos de Victoria se calculan según lo descrito anteriormente. Pero además, el oro que los jugadores hayan reunido a través de sus Cartas de Sacrificio juega un papel muy importante. El oro se muestra en la esquina superior derecha de las Cartas de Sacrificio. En el ejemplo descrito anteriormente, el jugador ha obtenido el siguiente número de iconos de oro:

5 + 5 + 3 + 5 = 18 Oro.

Además, alcanzar el Granero y el Establo de Llamas no sólo cuenta para El Rescate Machu Picchu sino que también para el recuento del oro. De esta forma, un Explorador en la casilla 11 consigue un total de 18 + 1 = 19 Oro.

El jugador que haya conseguido más oro triplica sus PV y el jugador con la segunda mayor cantidad de oro dobla sus PV. La puntuación del resto de jugadores no varía. 

Si diversos jugadores tienen la misma cantidad de oro, todos ellos multiplican su resultado por el correspondiente valor. Si, por ejemplo, dos jugadores tienen la misma cantidad de oro, pero más oro que el resto de jugadores, ambos triplican sus PV. Una vez multiplicados los resultados, los empates se resuelven de nuevo a favor del jugador que disponga de más unidades de productos (3 Maíces cuentan como una unidad de producto).
Ejemplo para La Conquista Española:
	
	Puntos de Victoria
	Oro
	Multiplicador
	Puntuación Final

	Azul
	17
	18
	3
	51

	Verde
	34
	12
	1
	34

	Rojo
	18
	17
	2
	36

	Amarillo
	27
	17
	2
	54


En este caso, el jugador amarillo obtiene una puntuación final de 54 puntos y ¡gana la partida!

PREGUNTAS FRECUENTES
¿Qué es más probable: El Rescate de Machu Picchu o La Conquista Española?

Depende de los jugadores: si los Incas trabajan duro y son eficientes, será fácil para ellos el poder comprar Sacerdotes y Vírgenes. Si son reticentes al trabajo y cogen las Fichas de Luna pronto, la Conquista Española es más probable. Dado que requiere cierta experiencia el ser eficiente, los principiantes tienden a ser víctimas de una Conquista Española con más facilidad que los jugadores expertos. 

¿Puede un mismo Príncipe utilizar un distrito de la ciudad dos veces seguidas?
¡No! Si un Príncipe permanece en un distrito durante dos turnos consecutivos, el jugador coge una Ficha de Luna. Ni tan siquiera pagando una Llama puede utilizar un distrito en dos turnos consecutivos.

¿Puede cogerse una unidad de bonificación de distrito o templo por un jugador que no tenga Incas en dicho lugar?

¡Sí! No es necesario tener Incas en el correspondiente distrito o Sacerdotes o Vírgenes en el correspondiente templo para conseguir la bonificación. 

¿Pueden los jugadores intercambiar productos entre ellos?

¡No! Los jugadores no pueden comerciar entre ellos. Tampoco está permitido hacer préstamos o regalar productos al resto de jugadores. La única posibilidad para comerciar es con la banca en la Plaza Central. 
¿Puede conocerse el número de productos y de Cartas de Sacrificio del resto de jugadores?

¡Sí! El número de productos, Sacerdotes y Vírgenes que tiene un jugador es un dato que pueden conocer todos los jugadores, así como el número de Cartas de Sacrificio. Sólo lo que está impreso en las cartas permanece en secreto para el resto de jugadores.
¿Son siempre útiles los sacrificios?

Los jugadores deben ser cuidadosos cuando sacrifiquen productos en el Templo Principal. En los primeros días de la partida, los productos son especialmente necesarios para hacer crecer la economía. Por otra parte, si un jugador tiene Sacerdotes o Vírgenes que pueden sacrificar una Llama, hacerlo suele ser una buena decisión.

Para más consultas, por favor, visita:

www.pd-verlag.de/mp
CRÉDITOS
¿Por qué un juego sobre Machu Picchu? Porque es un lugar increíble, lleno de misterio e inspiración, que se encuentra en Perú, donde nació mi esposa Kathia. 
Hay tanta gente que me ha ayudado a crear este juego que no podría mencionarlos a todos. Ciertamente, sin la ayuda de Peter Dörsam, hubiera estado perdido. Podéis leer otros nombres que merecen una mención especial en el interior de la caja del juego. Sin olvidar que, aunque hay nombres que allí no aparecen, han sido igual de importantes otras personas y probadores del juego que me han ayudado en todo momento.
¡Ha sido genial trabajar juntos como equipo y todos esperamos que disfrutéis del juego!

Hamburgo, Septiembre de 2008 Mac Gerdts
