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1.Idea de juego

Imperios del Mediterraneo es un juego de
estrategia de 2 a 8 jugadores que representa
las turbulentas luchas de poder entre las
distintas potencias del Mediterraneo antes de
que el Imperio Romano se impusiera y
conquistara las tierras circundantes a este mar
pasando a llamarlo Mare Nostrum, Nuestro Mar.
Cada jugador dirigira uno de estos Imperios, en
su mano, astucia y suerte estara el guiarlo hasta
la supremacia o la decadencia.

Cada Imperio esta basado en un momento
historico determinado, lo que permite un
equilibrio inicial de fuerzas enfrentadas:

Grecia: A principios del siglo V a.C. las polis
griegas guerreaban entre si por el control del
comercio y de las pocas tierras cultivables en
la montanosa Grecia. Entre ellas destacaban dos
potencias con un concepto de estado
completamente diferente entre si, la
democratica Atenas y la militarista Esparta.
Estas y la mayoria de polis se vieron obligadas
a formar un frente comdn tras la invasion de
los persas, lo que dio lugar a las llamadas
Guerras Médicas.

Macedonia: En el ano 336 a.C., el gran
transformador del ejército y el reino macedonico
Filipo Il es asesinado. Su hijo, es elegido rey
con solo 20 afos con el nombre de Alejandro IlI.
Muchos retos le esperan, en el norte los tracios
e ilirios, en el sur las revueltas de las
polisgriegas y en el este el mas dificil de todos,
la invasion del Imperio Persa que ya planeara
su padre. Este joven rey supo alzarse victorioso
sobre todos y ser recordado como Alejandro
Magno.

Persia: Las satrapias occidentales del Imperio
Persa Aqueménida. A mediados del siglo IV a.C.
el Imperio Persa era el mayor del mundo
conocido. Aunque estaba lejos de la pujanza
que tuvo 200 anos antes con su fundador Ciro
el Grande o tan solo 150 afos antes con Dario
al comienzo de las Guerras Médicas, aun asi era
un enemigo temible y las riquezas y el nUmero
de hombres enrolados en los ejércitos del Rey
de Reyes eran impresionantes.

Egipto:En dos épocas diferentes del 525 al 404
a.C y del 340 al 332 a.C. los Aqueménidas
gobernaron el Egipto Saitico, llamado asi por su
capital Sais, en el brazo mas occidental del
delta del Nilo. Sin embargo entre estos dos
periodos los egipcios lograron una independencia
de los persas en gran medida gracias a la ayuda
de mercenarios griegos. Egipto volvia de nuevo
a ser un imperio poderoso y de nuevo pone sus
miras en la expansion exterior.

Cartago:El crecimiento territorial y comercial
llevo a los cartagineses a ser la primera potencia
economica y militar del Mediterraneo occidental.
A comienzos del siglo Ill a. C. entrd en contacto
con la otra gran republica de su tiempo, Roma,
la cual también estaba inmersa en un gran
proyecto de crecimiento territorial. Las
aspiraciones opuestas de ambas republicas
provocaron una gran rivalidad y el odio mutuo,
lo que provoco tres largas guerras, llamadas
Guerras Punicas.

Roma:La repUblica romana fue un periodo de la
historia de Roma caracterizado por la expansion
de esta poderosa ciudad. En la segunda mitad
del siglo Ill a. C. Roma proyect6 su poder fuera
de Italia, lo que la llevdo a una serie de
enfrentamientos con las otras grandes potencias
del Mediterraneo, en los que derroto a Cartago
y Macedonia, anexionandose sus territorios.

Hispania:En el siglo Il a C., tras la victoria
romana sobre los cartagineses en la segunda
guerra punica la costa sur y este de la Peninsula
Ibérica quedo sometida a Roma. Los diferentes
pueblos hispanos vieron esto como un
incumplimiento de los pactos realizados con
Roma, por lo que se rebelaron. La defensa de
Numantia por los celtiberos y la revuelta de los
lusitanos acaudillados por Viriato han quedado
en la historia como fiel reflejo de la tenacidad
hispana por defender sus hogares.

Galia:Los celtas se llamaban a si mismos
galiain,es decir, galos. La [lamada Galia era un
conjunto de pueblos compuestos por tribus
diferentes y de distintas etnias. En el ano 56
a.C. Julio César interviene en la Galia con la
excusa de un enfrentamiento entre las tribus
de los heduos y arvernos, y la amistad con Roma
de los primeros. En pocos afios César somete a
toda la Galia. ;Toda? No, pues en el ano 52 a.C.
Vercingetorix, un lider arverno, se alza contra
César liderando a las tribus galas para expulsar
al invasor.
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2. Componentes

Tablero:

Un mapa que representa el mundo Mediterraneo
de la antiguedad -basado en el primer planisferio
elaborado por el astronomo Claudio Ptolomeo
en el siglo Il D.C.- dividido en territorios,
indicados por un color y un nombre impreso.
Todas las ciudades que forman un territorio
tienen su nombre y el halo que las rodea del
mismo color que el nombre del territorio. En el
mapa de juego se muestran las ciudades mas
importantes de la antiguedad representadas por
un simbolo de ciudad y un barco si la ciudad
posee puerto. El nimero junto al simbolo de
ciudad indica el tamafo de ésta.

También estan representadas las areas barbaras
que rodeaban al mundo civilizado de la época.
El nimero dentro del area es la fuerza del area
barbara. Las ciudades y areas barbaras estan
conectadas por lineas que indican caminos
terrestres (diferenciando los que unen ciudades
entre si, lineas continuas, de los que las unen
con las areas barbaras y a éstas entre si,
indicadas con lineas discontinuas) o estrechos,
indicados por lineas discontinuas que cruzan
areas de mar. En el mapa también se encuentran
presentes el Contador de Ciudades, en el se
marcan el nimero de ciudades que posee el
Imperio de un jugador, la tabla de PV, el
marcador de turnos, el de rondas de juego, el
marcador de Barbaros enfurecidos y las tablas

necesarias para la resolucion de los Eventos y
la Pacificacion de los Barbaros.

Cartas:

280 cartas de juego repartidas en 8 barajas de
cartas de 35 cartas, una para cada Imperio.

En cada baraja podemos encontrar 7 tipos
diferentes de cartas:

T: Tropa

F: Flota

L: Lider

D: Defensa de ciudad
A: Ataque a ciudad

I: Cartas de Imperio
X: Eventos Especiales.

Hay cartas que puede ser de varios tipos, el
jugador que las juega decide al jugarla un Unico
tipo de acuerdo a los efectos que desea usar.
Descripcion de las cartas:

- El tipo de carta nos indica cuando y de
qué manera se puede jugar la carta.

- El titulo al lado del tipo de carta es el
nombre de la carta.

- La ilustracion es una referencia historica
de la carta.




- El texto de la carta describe las
habilidades, el modo de uso y el momento en
que se puede jugar la carta.

- El nimero bajo la espada indica el factor
de combate (FC) en batalla campal. Si se
muestran dados el nUmero de estos son los que
se tiran y su suma sera el FC en batalla campal.
Si se muestra un guion es que no tiene capacidad
en batalla campal.

- El nUmero bajo el barco indica el factor
de combate (FC) en batalla naval. Si se muestran
dados el numero de estos son los que se tirany
su suma sera el FC en batalla naval. Si se
muestra un guion es que no tiene capacidad en
batalla naval. Ademas si la carta es del tipo
Flota, el nUmero también indica la capacidad
de carga de la flota, una carta de flota podra
cargar con tantas cartas de Tropa como indique
este numero.

-El nidmero bajo el simbolo de ciudad
indica el factor de combate (FC) en asalto a
ciudad. Si se muestran dados el nimero de estos
son los que se tiran y su suma sera el FC en
asalto. Si se muestra un guidon es que no tiene
capacidad en asalto, ademas una carta que no
tenga factor de combate en asalto nunca podra
intervenir en un asalto a ciudad.

Discos de madera:

331 desglosados en: 32 marcadores de
fortificacion por cada Imperio, 50 marcadores
de fortificacion neutrales, 25 marcadores de
area barbara pacificada.

Fichas de carton:

43 desglosados en: 8 de capitales, 8 de PV
(anverso normal, reverso +40), 8 de niUmero de
ciudades actuales, 8 de progresion del Imperio,
8 de ciudades clave, 1 de turnos, 1 de rondas,
1 de barbaros enfurecidos. Se incluyen también
otras 5 que se usaran mas adelante con la
primera expansion del juego: “La ira de los
Dioses”. ;

Dados:

12 dados de

Si usted/ ther

componentes del juego, por favor

contactarlcon nosotros: contact@be
Xk i




3. Preparacion de la partida

La preparacion de la partida cambia segin el nimero de

jugadores que vayan a jugar. Hay una diversidad de
escenarios, en funcion del niUmero de jugadores, en el ]
otro libreto -libreto de Escenarios y Notas-. Cada escenario - | ——
indica qué territorios y areas barbaras forman el area de W ———— t_ L“
juego -no se usa todo el mapa si no juegan 8 jugadores-, "':E:E 'IJ- h
qué numero de fortificaciones tiene para la construccion R s .

inicial cada Imperio, qué ciudades son claves -y hay que [~
colocarles el correspondiente marcador para indicarlo-, A
qué Imperios pueden escoger los jugadores, cual es su -

Capital y qué nimero de ciudades provoca una victoria . . @ :

automatica. Cada jugador debe coger el mazo de cartas

de un Imperio y el juego de discos de madera ‘ g
correspondientes a su color. A continuacion se procede a 1 F
la construccion del Imperio y ya se puede comenzar la ’ 1)
partida. g

3.1 Construccion del Imperio. :
Los jugadores eligen al azar o por el método que decidan _ @ gt 2
con qué Imperio van a jugar de los disponibles segun el .
numero de jugadores y el escenario de que se trate.

Una vez elegidos los Imperios, todos los jugadores colocan 3 ] -

su marcador de capital y un marcador de fortificacion de g

los disponibles para el comienzo del escenario en su capital. e

Ademas colocan su marcador de puntos de victoria en 10, P
se coloca el marcador de turnos y el marcador de rondas [
en 1, el de barbaros enfurecidos en 0, y por Gltimo se ;
colocan los marcadores de ciudad clave en las ciudades

que correspondan y un marcador de fortificacion neutral

en cada una de ellas.

Tras esto, cada jugador, siguiendo el orden dado por la
tabla de escenarios y comenzando por el Imperio mas
arriba, colocara un marcador de fortificacion (de los
disponibles seglin el escenario) en una ciudad; dicha ciudad
tiene que estar conectada con una ciudad con marcador
de fortificacion propio por camino o estrecho y no puede
estar ocupada por un marcador de fortificacion de otro
jugador o neutral (ciudades clave). Un jugador puede
decidir en lugar de esto poner un contador de fortificacion
en una ciudad en la cual ya coloc6 anteriormente uno,
incluida su capital, lo que le proporcionara una defensa
mayor a ésta, pero reducira el tamano inicial de su Imperio.
Este proceso se repetira hasta que cada jugador coloque
tantos marcadores como indique el escenario. En las
ciudades que queden libres (sin marcador de fortificacion
de ninglin jugador) se colocara un marcador de fortificacion
neutral. En ninglin caso se podra colocar un marcador de
fortificacion en un area barbara.

Después de que todos los jugadores hayan colocado todos
los marcadores de fortificacion para el escenario elegido,
se sitlia el marcador de ciudades actuales pertenecientes
a cada jugador en el nimero de ciudades con las que
comienza la partida.

3.2 Reparto de cartas.

Una vez terminada la construccion del Imperio cada jugador
recibe tantas cartas de su mazo de Imperio como se indica
en la tabla al margen. También es el nimero base de
cartas hasta el cual robara cada jugador al final de cada
turno.




4. Desarrollo de la partida

=TT El juego esta dividido en turnos. Cada turno se divide en
| rondas y cada ronda consta de una accion por jugador;
adicionalmente al comienzo de cada ronda se produce un
evento. El orden de juego es el mismo que el seguido para
la construccion del Imperio. Cuando cada jugador haya
jugado una accion se completa la ronda de juego y se
] 1 ! =] comienza de nuevo otra ronda. En cada ronda cada jugador
,—;- ) = I - podra realizar una de las siguientes acciones: pasar, cambiar
una carta, jugar una carta de Imperio o declarar una

ok 1 - Expedicion Militar (en adelante EM).

4.1 Eventos.

Al comienzo de cada ronda se tiran 2d6 y se suman los
resultados. El nimero resultante indica el evento que se
i produce en esa ronda, consultando la Tabla de Eventos.
| Este evento podra afectar a uno o mas jugadores y se
resuelve antes de que ningln jugador juegue ninguna
v accion esa ronda, si el evento es Fin de turno, este acabara
inmediatamente sin jugarse ninguna accion en dicha ronda.
Adicionalmente hay eventos que requieren otra tirada en
alguna de las Tablas que acompanan a la Tabla de Eventos

en el mapa de juego.

La tirada de eventos tiene un modificador que consiste
en sumar +1 por cada ronda que ya se haya jugado. Ademas,
si en la ronda anterior, todos los jugadores pasaron habra
un modificador adicional de +2 a esta tirada.
Descripcion de Eventos.

Prosperidad:

Cada jugador elige, en el orden de juego de la ronda,
entre robar dos cartas de su baraja o ganar 2 PV,
inmediatamente.

Buen tiempo:

; Durante toda esta ronda no se tira para hundimientos al
]J | cruzar los estrechos, ademas las cartas de tormenta jugadas
1

Ii:!il.' }II.I' IPIH I::JI:II' | '|II"i

| , tienen un -1 a la tirada del dado.

J W
Ataque de un neutral:

Elige, al azar, un jugador. Este tira 1d6 en la Tabla de
Ataque Neutral y tras esto elige una ciudad neutral. La
ciudad escogida realiza una EM de ruta exclusivamente
terrestre sobre una ciudad de otro jugador con la que esté
conectada (por camino o estrecho, incluso pudiendo
atravesar areas barbaras pacificadas conectadas con ella)
con los valores resultantes en la Tabla de Ataque neutral.

El jugador designado por el azar elige a qué ciudad de
qué jugador ataca. Si el ataque termina conquistando la
ciudad esta pasa a ser neutral. Si el jugador no puede
encontrar una ciudad neutral que pueda realizar el ataque
a otro jugador, el evento no tiene efecto.




Tiempo para la diplomacia:

Durante esta ronda cada jugador en su fase de accidn
puede jugar hasta dos cartas de Imperio, se resuelven de
una en una. Sin embargo ningun jugador puede declarar
Expediciones Militares. Las cartas de Imperio de Aliados
Barbaros no se consideran declaraciones de Expediciones
Militares de un jugador por lo tanto si pueden jugarse.
Este evento permite jugar una carta que la 1° carta jugada
te haya permitido robar.

Barbaros enfurecidos:

Aumenta en 1 el marcador de Barbaros Enfurecidos, si ya
esta en el nivel maximo (3) trata este evento como sin
efecto. Durante el resto del turno todas las areas barbaras
ganan un dado adicional a su fuerza de combate. Ademas
se tiene un -1 extra a la tirada en la Tabla de Pacificacion
de Barbaros. Todos estos modificadores son acumulativos
si el evento se repite durante el turno, hasta un maximo
de +3 dados de fuerza y -3 a la tirada de pacificacion.

Tiempo de campafia:

Durante esta ronda cada jugador en su fase de accion
puede declarar dos Expediciones Militares; se resuelven
de una en una. Sin embargo, ningln jugador puede jugar
cartas de Imperio.

Vuelta a casa:

Cada jugador elige, en el orden de juego de la ronda, una
carta descartada de Tropa, Flota o Lider de su baraja, si
le es posible; la muestra al resto de jugadores y la coloca
en su mano.

Mal tiempo:

Durante esta ronda tira un dado extra para ambas tiradas
de hundimiento al cruzar estrechos; se necesita el mismo
resultado para naufragar. Ademas las cartas de tormenta
jugadas tienen un +1 a la tirada.

Piratas:

Elige un jugador al azar. Este tira un dado en la tabla de
Piratas y elige una ciudad con puerto de otro jugador. La
ciudad escogida recibe el ataque de una EM de ruta
exclusivamente naval que asaltara directamente la ciudad
(no puede ser interceptada en tierra) con los valores
resultantes en la tabla de Ataque pirata. Si el ataque
termina conquistando la ciudad pasa a ser neutral. Si el
jugador no puede encontrar una ciudad que atacar (es
decir, ninglin jugador posee una ciudad con puerto) el
evento no tiene efecto.

Escasez:

Cada jugador elige en el orden de juego de la ronda entre
descartarse de dos cartas al azar o perder 2 PV,
inmediatamente. Si no se puede descartar de dos cartas
(tiene solo 1 o ninguna) debe perder los 2 PV.
Fin de turno:

El turno finaliza inmediatamente; no se juega la ronda.
Devuelve el marcador de “Barbaros enfurecidos” a “0”.
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4.2 Fin de Turno.

El turno termina cuando aparece el evento Fin de Turno.
Cuando el turno termina hay un recuento para obtener
puntos de victoria (PV); los PV determinaran quien es el
ganador de la partida al finalizar la misma. También se
pueden ganar o perder cartas del nimero base que se
debe robar para el siguiente turno.

Al final del primer turno:

+1 PV 'y +1 carta extra por cada ciudad clave que se posea.
+5 PV y +2 cartas extras por tener el mayor nimero de
ciudades en solitario; en caso de empate cada uno de
ellos obtendra +3 PV y +1 carta extra.

-3 PV y -1 carta si no se controla la capital propia.

Al final del 2° turno:

+1 PV y +1 carta extra por cada ciudad clave que se posea.
+5 PV y +2 cartas extras por tener el mayor nimero de
ciudades en solitario; en caso de empate cada uno de los
jugadores empatados obtendra +3 PV y +1 carta extra.
-3 PV y -1 carta si no se controla la capital propia.
+3 PVy +1 carta extra por la mayor progresion de ciudades
conquistadas ese turno; en caso de empate +2 PV a cada
jugador.

Al final del 3er turno:

Igual que el segundo pero multiplicando por 2 las ganancias
y pérdidas de puntos de victoria.

Cada jugador debe controlar cual es la progresion de
crecimiento de su Imperio -es decir, cuantas ciudades
adquiere por turno. Para ello cada turno avanzara en el
Contador de Ciudades su marcador de progresion cada vez
que adquiera una y lo retrocedera cada vez que pierda
una. Asi al llegar el final de turno se podra ver qué jugador
es el que ha hecho una mejor progresion de crecimiento
restando al lugar que ocupe su Marcador de Progresion el
lugar que ocupe, en el Contador de Ciudades, su Marcador
de Ciudades actuales. Se llevara la bonificacion en cartas
y PV aquel jugador que obtenga una mayor diferencia
positiva entre su Marcador de Ciudades actuales y su
Marcador de Progresion.

Al final de cada turno, tras el recuento, cada jugador
volvera a barajar todas las cartas que quedaron en su
mazo con las descartadas durante el turno. Las cartas que
estén en su mano o en la mano de otros jugadores formaran
parte de sus respectivas manos para el turno siguiente.
Un jugador que tenga mas cartas en su mano de las que
deba tener para empezar el nuevo turno, se descartara
de tantas cartas a su eleccion hasta llegar al nUmero de
cartas que deba tener.

Luego el jugador robara cartas hasta completar su mano
con el nUmero que indica la tabla de cartas por jugador
por escenario (Ver 3.2), mas/menos cualquier extra
indicado en el recuento de final de turno.

Mas tarde devuelve el marcador “Barbaros enfurecidos”
a “0”, si no lo estaba ya.

También debes igualar el marcador de progresion al de
numero de ciudades actuales, para contabilizar una nueva
progresion en el siguiente turno.
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4.3 PV durante el turno.

También se pueden ganar o perder PV durante el turno de
la siguiente manera:

+2 PV por ganar cualquier batalla campal o naval, salvo
cuando se intenta pacificar un area barbara -ya da su
propia recompensa.

-2 PV por perder cualquier batalla campal o naval
-incluyendo una EM contra un area barbara.
+X PV por ganar una ciudad (X es igual al tamano de la
ciudad).

-X PV por perder una ciudad (X es igual al tamano de la
ciudad).

+X PV por pacificar un area barbara (mirar pacificacion
de Areas Barbaras)

4.4 Fin de la partida.

La partida puede acabar de dos maneras: cuando finalicen
todos los turnos (recordar que en el ultimo turno los PV
del recuento valen doble) o antes si algin jugador llega
a poseer en cualquier momento tantas ciudades como
marcan las condiciones de victoria automatica del
escenario. Si no se llega a esta circunstancia el juego se
decide por PV; el ganador sera el jugador que mas PV haya
obtenido. Si hay un empate entre 2 o mas jugadores sera
aquel que tenga mas ciudades. Si persiste el empate sera
aquel que posea mas ciudades clave. Si el empate continta
los jugadores comparten la victoria. Ademas, en el contador
de PV hay senalados varios tramos de modo que el puesto
en que acabe cada jugador quede indicado con un cierto
nivel de desarrollo de su Imperio: vuelta a la barbarie
(1-10), vasallo de otra potencia (11-20), poder emergente
(21-30), poder dominante (31-40), imperio hegemonico
(40+).

La ficha de un jugador nunca puede bajar de 1 PV, es el
minimo que puede tener, cualquier suceso que le haga
perder mas PV se ignora. Si un jugador sobrepasa los
40 PV debe darle la vuelta a su ficha para indicar su valor
“+40” y sigue sumando volviendo al comienzo del contador
de PV.




S. Acciones

Recuerda que el juego esta dividido en turnos y cada turno e —p—— - . i
esta dividido en rondas. Cada ronda se compone de una T
fase de accion por jugador comenzando por el jugador —
cuyo Imperio esté situado el primero en la tabla de .
escenario y siguiendo la ronda en orden descendente. 'y —'i
En la fase de accion de cada jugador, este dispone de una ! i
Unica accion a elegir entre las 4 siguientes (a menos que -

el evento de esa ronda disponga algo diferente):

5.1 Pasar.

El jugador no realiza ninguna accion en su fase de juego. e
Un jugador sin cartas en la mano esta obligado a pasar. e '
Si todos los jugadores pasan la siguiente tirada de Evento i =Wy

se vera modificada con un +2.

5.2 Cambiar una Unica carta. = e

El jugador se descarta de una carta de su mano; tras ello
roba, si quiere,una carta de su baraja. | ; s

5.3 Jugar una Unica carta de Imperio. '

El jugador juega una Unica carta de Imperio y se resuelve
su efecto.

5.4 Declarar una EM.

El jugador en su fase de accion es llamado Atacante vy si
hay un jugador atacado éste es el Defensor. Hay tres tipos
de combate: batalla naval, batalla campal y asalto a la —_
ciudad.

El Atacante elige y anuncia si ataca un area barbara, una

ciudad neutral o una ciudad controlada por otro jugador.

En cualquiera de los tres casos el jugador elige de su mano

las cartas de Tropa y/o Flota con las que decide atacar y

sin mostrarlas las pone bocabajo frente a si. Estas cartas

son llamadas la Expedicién Militar Atacante.

5.4.1 Ruta de la Expedicion.

Para poder atacar a la ciudad o area barbara elegida, el
Atacante tiene que trazar una ruta desde su capital hasta
el objetivo. Para ello dispone de 2 opciones:

Ruta terrestre:

Dicha ruta se traza a través de ciudades controladas por
el jugador atacante y areas barbaras pacificadas (por
cualquier jugador). Estas ciudades y/o areas barbaras
pacificadas deben estar conectadas entre si por caminos
y/o estrechos y deben formar un camino desde la Capital .
del jugador hasta la ciudad o area barbara objetivo de la —— ; .

Ruta naval: i ' UL,
El jugador simplemente designa un puerto controlado II.' -'___,;__; "l
conectado a su capital, como la ciudad de partida y otro | =
puerto como la ciudad de llegada. Si el puerto de llegada |
no esta controlado por el jugador que declara la EM sera i
el objetivo de dicha expedicion.

.‘I:I-Ilr = 1
Un jugador puede combinar ambos tipos de ruta para una J,-H.-lr.‘lrl'd_., et i 1
misma EM, pudiendo trazar una ruta terrestre tanto antes { il e L |
como después de la ruta naval. S 1




Las siguientes limitaciones restringen el trazado de la
ruta:

- Las cartas de Flota no pueden incluirse en una EM que
sigue una ruta exclusivamente terrestre.

- Cartas de Tropas pueden incluirse en una EM que siga
una ruta naval, pero debe tenerse en cuenta que el nimero
de cartas que se pueden transportar es la suma de la
capacidad de carga de las Flotas presentes en la Expedicion.

- Si un jugador no controla su capital, solo le esta permitido
declarar Expediciones Militares contra ella, con el fin de
recuperarla. No es necesario trazar ninguna ruta, y el
jugador puede elegir si la ruta es terrestre o naval (podra
usarse una ruta naval solo en caso de que la capital sea
también puerto).

5.4.2 Desembarcos.

Cuando una EM sigue una ruta naval para llegar a su
objetivo, el jugador atacante debe anunciar si realiza un
desembarco o un asalto a la ciudad.

Si la suma de los FC de asalto a ciudades de sus cartas de
Flota es igual o mayor que el tamano de la ciudad, puede
realizar directamente un asalto a la ciudad; si por el
contrario es menor, debe realizar primero un desembarco
en la costa. Un desembarco en la costa se considera un
tramo de ruta terrestre y es tratado como tal, permitiendo
al jugador defensor interceptar con una EM propia a la
EM atacante en la propia ciudad objetivo y pudiéndose
ver afectada por ciertas cartas de Evento especial.

5.4.3 Cruce de estrechos.

El paso de una EM a través de la linea de estrechos que
une dos ciudades siempre se considera parte de una ruta
terrestre. Sin embargo el cruce de estrechos no es tan
seguro como los caminos. Cada vez que un jugador incluya
en la ruta terrestre de una de sus Expediciones Militares
alglin estrecho tirara un dado por cada estrecho que tenga
que atravesar en su ruta al objetivo. Si en cualquiera de
las tiradas el resultado es un 1 hay peligro de naufragio.
Tirard de nuevo dos dados, por cada 1 obtenido en las
tiradas anteriores. Si el resultado es un 1 en uno de ellos,
una carta es descartada al azar de la EM pero este logra
cruzar (a no ser que la EM solo dispusiera de una carta);
si el resultado es un 1 en ambos dados todo la EM naufraga
en el cruce del estrecho, el movimiento es anulado, las
cartas se descartan y finaliza esta fase de accion del
jugador.

5.4.4 Intercepcion.

La intercepcion solo puede ser llevada a cabo por el
jugador Defensor; por tanto Expediciones Militares contra
ciudades neutrales o areas barbaras no pueden ser
interceptadas. El jugador Defensor elige de su mano las
cartas de Tropa y/o Flota con las que decide interceptar
y, sin mostrarlas, las pone bocabajo delante suya; estas
cartas son llamadas la EM Defensora. Un jugador solo
puede interceptar si controla su Capital y puede trazar
una ruta desde ella hasta la ciudad donde va a interceptar
tal y como se ha explicado mas arriba (ver 5.4.1.).

El defensor no esta obligado a interceptar y se puede
pasar directamente al Asalto a la Ciudad.

(Ver ejemplo en pdgina siguiente)




Intercepcion terrestre:

Esta se puede producir en un ciudad o area barbara
pacificada que forme parte de la ruta seguida por la EM
atacante o la propia ciudad atacada, siempre que el
defensor llegue trazando, a su vez, una ruta legal partiendo
de su Capital hasta el lugar elegido para la intercepcion.

Intercepcion naval:

Se produce solo si la EM atacante usa una ruta naval y el
defensor puede establecer una ruta legal desde su Capital
hasta un puerto controlado.

Una intercepcion terrestre y/o una naval en cualquier
orden contra una misma EM, pero no podra realizar dos
intercepciones del mismo tipo contra la misma EM.

5.4.5 Batalla naval.

Cuando se produce una batalla naval seguiremos la secuencia
siguiente:

Despliegue:

Ambos jugadores muestran las cartas que forman su
respectivas Expediciones Militares, entre ellas debe haber
cartas de Flota con capacidad suficiente para poder cargar
las cartas de tropa de la EM. El jugador debe indicar sobre
qué carta de Flota esta embarcada cada carta de Tropa.
Cada jugador suma sus FC navales de su EM y los anuncia.

Tanto el Atacante como el Defensor son libres de anadir
tantas cartas de Lideres al combate como deseen y todos
los jugadores pueden utilizar cartas de Evento Especial
para ayudar o perjudicar a uno u otro bando. Las cartas

de Lideres usadas permanecen con su EM hasta el final de
la misma, no de la batalla.

Inicio de la Batalla:

Se realizan los efectos de las cartas presentes en la batalla
que indican “Al inicio de una Batalla Naval...”
simultaneamente. Las cartas de Flota descartadas por
estos efectos lo son con las tropas que transporten. Si un
bando pierde todas sus cartas de flota pierde la batalla,
saltate el paso de resolucion. En caso de que ambos bandos
pierdan todas sus Flotas el defensor gana la batalla
inmediatamente. Las cartas descartadas en este paso no
aportan sus FC al paso siguiente, quedan fuera de la batalla.

Resolucion:

Cada bando tira un dado mas todos los dados aportados
por los Lideres y otras cartas jugadas y suma sus resultados
a los FC navales de las cartas de Flota y Tropa que aun
posea. El jugador cuya suma sea mayor es el ganador de
la batalla; en caso de empate el ganador siempre es el
Defensor.

Bajas adicionales:

Cuando la batalla la gana el Atacante, el Defensor tira un
dado, si el resultado es menor o igual que el total de sus
cartas de Flota y Tropa con las que comenzo el paso de
resolucion, el Atacante se descarta de una carta de Flota
o Tropa al azar. Si es una carta de Flota es descartada
junto a todas las cartas de Tropa que transportase. Si en
este paso se pierden todas las cartas que formaban la EM
ésta termina de inmediato.
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Fin del combate:

Tras esto el Defensor se descarta de todas las cartas
jugadas. Si la batalla la gana el Defensor, ambos se
descartan de todas sus cartas jugadas y termina la EM. Si
gano el atacante su EM -menos las cartas que haya podido
perder en la batalla- continlia su ruta hacia su objetivo.
Todas las cartas anadidas por otros jugadores también se
descartan.

Recuperacion de bajas:

Tira un dado por cada carta que se haya descartado desde
el inicio de la batalla naval. Con un resultado de 6 se
devolvera a la mano del jugador que la jugd. Algunas
cartas ("Consul” de la baraja romana y “Lanceros libios de
élite” de la baraja cartaginesa) tienen propiedades
especiales que hacen que se recuperen con una tirada
distinta del dado, tendras que estar atento al texto de
dichas cartas. En algunas ocasiones tendras que tirar dos
veces por esas cartas.

5.4.6 Batalla campal
Cuando se produce una batalla campal seguiremos la
secuencia siguiente:

Despliegue:

Ambos jugadores muestran las cartas que forman sus
respectivas Expediciones Militares. Las cartas de Flota no
participan en las Batallas Campales, y si las hay presentes
se apartan hasta que finalice la batalla en curso. Una
carta que puede usarse como Flota o Tropa solo puede ser
empleada como una de ellas en una misma EM.
Seguidamente cada jugador suma sus FC en batalla campal
y los anuncia.

Tras esto tanto el Atacante como el Defensor son libres
de anadir tantas cartas de Lideres al combate como deseen
y todos los jugadores pueden utilizar cartas de Evento
Especial para ayudar o perjudicar a uno u otro bando. Las
cartas de Lideres usadas permanecen con su EM hasta el
final de la misma, no de la batalla.

Inicio de la Batalla:

Se realizan los efectos de las cartas presentes en la batalla
que indican “Al inicio de una Batalla
Campal...”simultaneamente. Las cartas de Tropa
descartadas por estos efectos no aportan sus FC al paso
siguiente, quedan fuera de la batalla. Si un bando pierde
todas sus cartas de Tropa pierde la batalla, saltate el paso
de resolucion. En caso de que ambos bandos pierdan todas
sus Tropas el Defensor gana la batalla inmediatamente.

Resolucion:

Cada bando tira un dado mas todos los dados aportados
por los Lideres y otras cartas y lo suma a los FC de batalla
campal de sus cartas de Tropa que aln estén en la batalla.
El jugador cuya suma sea mayor es el ganador de la batalla,
en caso de empate el ganador siempre es el Defensor.

Bajas adicionales:

Si la batalla la gana el atacante, el Defensor tira un dado,
si el resultado es menor o igual que el total de sus cartas
de Tropa con las que comenzo el paso de resolucion, el
Atacante se descarta de una carta de Tropa al azar. Si
debido a esto pierde todas las cartas que formaban la EM,
ésta termina de inmediato.

'S
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Fin del combate:

Tras esto el Defensor se descarta de todas las cartas
jugadas. Si la batalla la gana el Defensor, ambos se descartan
de todas sus cartas jugadas y termina la EM. Si gano el
atacante su EM -menos las cartas que haya podido perder
en la batalla- continla su ruta hacia su objetivo, junto a
las cartas de Flota anteriormente apartadas. Todas las
cartas anadidas por otros jugadores también se descartan.

Recuperacion de bajas:

Tira un dado por cada carta que se haya descartado desde
el inicio de la batalla naval. Con un resultado de 6 se
devolvera a la mano del jugador que la jugd. Algunas cartas
("Consul” de la baraja romana y “Lanceros libios de élite"
de la baraja cartaginesa) tienen propiedades especiales
que hacen que se recuperen con una tirada distinta del
dado, tendras que estar atento al texto de dichas cartas.
En algunas ocasiones tendras que tirar dos veces por esas
cartas.

5.4.7 Asalto a ciudad.

Despliegue:

Cuando se produce un asalto a una ciudad el jugador
atacante muestra las cartas que forman su EM, si no lo
habia hecho ya. Por norma general las cartas de Flota solo
combaten en un asalto si la ciudad atacada tiene puerto
y se ha trazado una ruta naval para llegar hasta ella. No
se puede asaltar una ciudad sin cartas de Tropa o Flota
con FC en Asalto a Ciudad. Téngase en cuenta que si se
ha seguido una ruta naval se debe verificar la correcta
capacidad de transporte de las flotas. Si se da el caso de
que las cartas de Tropa de la EM hayan sido "transportadas”
sin Flotas por ruta naval se descartan y la EM acaba
inmediatamente.

Seguidamente el jugador atacante suma sus FC en asalto
y los anuncia. El defensor anuncia la defensa de la ciudad
que es igual al tamaio de la ciudad, mas los marcadores
de fortificacion que tenga, mas uno extra si la ciudad tiene
un marcador de capital (el marcador de ciudad clave no
da esta bonificacion) y la controla el jugador de quien es
Capital.

Tras esto tanto el Atacante como el Defensor son libres de
anadir tantas cartas de lideres al combate como deseen.
Ademas tanto el Atacante como el Defensor y el resto de
jugadores pueden utilizar cartas de Evento Especial, de
Defensa de Ciudad o de Asalto a Ciudad, para ayudar o
perjudicar a uno u otro bando. En un asalto a ciudad el
defensor nunca puede usar cartas de Tropa o Flota.

Fase de asalto:

El Atacante tira un dado mas los aportados por los Lideres
y cartas de Asalto a Ciudad y Especiales de su bando y
suma sus resultados a los FC en Asalto de sus cartas de
Tropa y/o Flota, el Defensor tira tantos dados como defensa
de su ciudad y los aportados por los Lideres y cartas de
Defensa de Ciudad y Eventos Especiales de su bando. El
jugador con el resultado mas alto es el ganador del Asalto;
en caso de empate el ganador siempre es el Defensor.

Fin del combate:

Si la batalla la gana el atacante toma la ciudad, conquista
la ciudad (mirar conquista de ciudades mas abajo). Si la
batalla la gana el defensor la ciudad se mantiene en su
propiedad, en ambos casos se descartan todas las cartas
jugadas por todos los jugadores y termina el ataque. No

hay recuperacion de tropas después de un asalto a una




ciudad fsalvo lo indicado por el texto de las cartas).

6. Conquistas

Si la EM Atacante consigue ganar el asalto a una ciudad,
conquista dicha ciudad. En ese momento los marcadores
de fortificacion del antiguo propietario vuelven a la reserva
de marcadores de fortificacion y el jugador que ha
conquistado la ciudad coloca en la ciudad tantos marcadores
de fortificacion propios de su reserva como hubiera
anteriormente. Si el ataque se produce por una carta de
Imperio como Aliados Barbaros o un evento de Ataque
Neutral o Piratas la ciudad conquistada pasa a ser neutral,
por lo que los marcadores colocados no seran de ningln
jugador sino neutrales. El jugador que gana una ciudad
gana tantos PV como el tamano de la ciudad y el que la
pierde, si era de algin jugador, pierde tantos PV como su
tamano, igualmente.

Los jugadores también pueden adquirir ciudades nuevas
por medio del efecto de cartas de Imperio. El efecto es
el mismo que si la hubiera conquistado una EM, tanto en
la sustitucion de marcadores de fortificacion como en la
ganancia y pérdida de PV.

7. Areas barbaras

Las areas barbaras estan senaladas en el mapa en los
limites de la zona de ciudades que constituye el area de
juego. Tienen el nombre de la tribu a la que representan
y un numero en su interior. Son zonas hostiles a todos los
jugadores y no permiten el paso por su area hasta que
hayan sido pacificadas. Un area barbara pacificada deja
de existir y permite la conexion de los distintos caminos
que lleven a ella. Un area barbara tiene una fuerza de
defensa o ataque igual a tantos dados como indique este
nimero mas el marcador de Barbaros enfurecidos tanto
en Batalla Campal como en Asalto a ciudad -los barbaros
no tienen capacidad naval. A la tirada de resolucion de
un area barbara -tanto en ataque como en defensa- no se
anade 1dé6 de base que se lanza en todos los combates,
ya va incluido en la fuerza del area barbara.
Si un jugador decide atacar un area barbara para pacificarla
el combate siempre se resolvera como una Batalla Campal.
En este caso todas las cartas que no se devolvieron a la
mano en la recuperacion de bajas, se descartan y finaliza
el Ataque. El area barbara sera considerada el Defensor
a efectos de empates en la Batalla Campal.
Cuando se pacifica un area barbara mediante una Batalla
Campal se pone un marcador de pacificada sobre dicha
area, tras esto el jugador atacante tira un dado y se aplica
el resultado en la Tabla de Pacificacion de Barbaros (ver
tablero y hoja de ayuda). Esta tirada tiene un modificador
que esta en funcion de la diferencia de puntos que haya
entre los totales del Atacante y Defensor en la batalla
campal. Los resultados posibles son:

Campana Dificil:
El jugador atacante elige entre ganar 1 PV o ganar 2 PV
pero descartarse de una carta de su mano al azar.

Migracion:

El jugador atacante gana 2 PV, ademas debe retirar si es
posible un marcador de pacificada de otra area barbara
conectada a la que acaba de pacificar.

Pacificacion:
El jugador atacante gana 3 PV y roba una carta de su
baraja.

Infundir Temor:

El jugador atacante gana 4 PV, roba 2 cartas de su baraja
y ademas elige si coloca un marcador de pacificada
adicional, en otra area barbara conectada a la que acaba
de pacificar.

Campana Triunfal:
El jugador atacante gana 5 PV y roba 3 cartas de su baraja.

En estos casos el jugador no gana los puntos de victoria
normales por la batalla campal, pero si los pierde en caso
de ser derrotado.

Un area barbara también puede ser pacificada por el
efecto de una carta de Imperio. En este caso se aplica lo
que dice la carta de Imperio y se coloca el marcador de
area pacificada igualmente.

Si un area barbara es activada por una carta de “Aliados
barbaros” para atacar a una ciudad de otro jugador, el
jugador Defensor podra decidir si intercepta o no a la
horda barbara -siguiendo el mismo procedimiento que si
estuviese interceptando una EM enviada por otro jugador-
, produciéndose una batalla campal en el primer caso. Si
la ganadora es la horda se producira un asalto a la ciudad
de dicho jugador y el jugador Defensor perdera 2 PV por
perder una Batalla Campal. Si gana el jugador defensor
obtendra los 2 PV habituales por ganar una Batalla Campal.




8. Reglas Opcionales

Las siguientes reglas son reglas opcionales, estan pensadas
para dar variabilidad a las partidas de Imperios del
Mediterraneo, los jugadores deben ponerse de acuerdo si
van a utilizarlas y cuales de ellas van a ser utilizadas.

8.1 El primero manda.

Esta regla da una pequena ventaja al jugador que va
primero en la tabla de PV, al comienzo de cada turno este
jugador elige qué jugador (que puede ser él mismo) es el
que comenzara a jugar cada ronda hasta el final del turno,
el orden de juego se sigue manteniendo.

8.2 Distinta duracion de turnos.

Se permite jugar un cuarto o incluso un quinto turno si
todos los jugadores estan de acuerdo al comenzar la
partida. Esto amplia los conflictos entre los Imperios
alargando la partida.

8.3 Concesion de permiso de libre paso.
Esta regla permite el paso de un Ejército por ciudades
propiedad de otro jugador.

Para ello el jugador en fase de accion declara una EM
contra una ciudad y traza la ruta de la Expedicion pasando
por alguna ciudad que es propiedad de otro jugador -en
el juego base tienen que ser todas ciudades controladas
por el jugador que declara la EM; la misma EM puede pasar
por mas de una ciudad controlada por otro u otros
jugadores. Tras esto dispone su EM Atacante ante de modo
normal. El jugador que declara la EM debe pedir al duefio
de cada ciudad, siguiendo la ruta que ha trazado, permiso
para poder pasar con sus tropas.

Si se le da el permiso puede seguir hasta la siguiente
ciudad y/o alcanzar su objetivo. Si se le niega el permiso
el jugador en fase de accion puede anular su Expedicion
o atacar inmediatamente la ciudad en la que se le ha
negado el libre paso, con lo que se desencadenaria toda
la secuencia de intercepcion, batalla y asalto normal.
También se puede usar el permiso de libre paso para que
una EM defensora llegue a interceptar a otra atacante,
pero en este caso essta nunca podra atacar una ciudad si
le niegan el libre paso.

Esta permitido negociar el permiso de libre paso antes de
iniciar el ataque o intercepcion, pero esta en mano del
jugador o jugadores que da este permiso el revocarlo una
vez declarado el ataque o intercepcion.

Una EM que no puede pasar por una ciudad de otro jugador
y que tampoco puede o quiere atacarla es anulada y las
cartas vuelven a la mano del jugador que inicio la EM.

8.4. Disminuir la duracion de la partida.

A partir de la quinta ronda de cada turno anade +2 extra,
acumulable al modificador de rondas jugadas en las tiradas
en la Tabla de Eventos. De esta forma al comenzar la
ronda 52 se tiraria con un +6, en la ronda 62 con un +7,
en la ronda 7% con un +8 y asi sucesivamente.




9. Aclaraciones

- Si hay alguna contradiccion entre la habilidad de alguna
carta y las presentes reglas, la carta tiene prioridad, se
debe de entender que la carta es una excepcion a la regla
en cuestion.

- El orden de juego de las cartas cuando varios jugadores
puedan hacerlo, como es el caso de un combate, sera el
siguiente:

* Atacante.

* Defensor.

* El resto de jugadores siguiendo el orden de juego de las
rondas a partir del siguiente al Atacante.

La secuencia continuara repitiéndose hasta que todos los
jugadores decidan no jugar carta.

- Por norma general todas las cartas jugadas se descartan
una vez jugadas, a menos que alguna indique lo contrario
en el texto que lleva impreso.

- Todos los descartes y el mazo de descartes es publico y
visible. Las cartas de los mazos de los jugadores estaran
boca abajo. Cualquier carta descartada pasa al mazo de
descarte del propietario inicial de la carta.

- Hay Eventos (Ataque neutral, Piratas), Carta de Imperio
o Barbaros que hacen referencia a una fuerza que ataca
o se defiende pero que no dispone de cartas, sino que su
fuerza se mide en un valor fijo o en un niumero de dados
a lanzar. En el caso de que una de esas fuerzas sufra la
perdida de 1 carta (paso de estrechos, pérdidas adicionales
tras ganar una batalla, efectos de tropas al inicio de una
batalla), en su lugar restara un dado de su fuerza si esta
medida en dados o perdera 6 puntos si esta medida en un
valor fijo.

- En cualquier resolucion de combate una fuerza no
perteneciente a un jugador anadira 1dé a sus FC en la
resolucion de batallas, y también si realiza un asalto a
ciudad. Excepto las areas barbaras, que, tanto en ataque
como defensa, solo lanzaran el nimero de dados que hay
impreso en ellos mas el nimero que indique el Marcador
de Barbaros Enfurecidos.

- Los lideres no necesitan capacidad naval para ser
transportados por mar, ni se asignan a ninguna flota una
vez jugados. Tan solo si todas las flotas son descartadas
resultaran descartados.

- Cualquier bono al FC que gane una tropa o barco durante
una batalla es ganado solo si cumple las condiciones
necesarias durante la Fase de Resolucion de la batalla.

- Las huidas del inicio de combate se resuelven antes que
cualquier tirada que pueda descartarlas.

- Unidad Espartana es cualquier Tropa o Flota con la palabra
Espartano/s. Igualmente ocurre con los Atenienses.
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- Cuando un jugador deba descartarse de alguna carta de
Flota o Tropa al azar no podra elegir si descartarse de una
carta de Flota o una de Tropa, sino que de entre todas las
presentes debera elegir una al azar. Lo cual lleva a que
si pierde una carta de Flota, perdera también las cartas
de Tropa que ésta transportase -si se produce durante una
batalla- o que tenga que descartarse de alguna carta de
Tropa adicional para cumplir con la capacidad de carga
de su flota.

- Un area barbara con un marcador de pacificada no puede
volver a pacificarse.

- Si cualquier fuerza atacante pierde todas sus cartas de
tropa, FC o dados finaliza el ataque que esté llevando a
cabo.

- Los efectos de las cartas que hacen referencia al “final
del combate” se llevan a cabo en el paso de recuperacion
de bajas.

- Cualquier tirada que debas hacer durante un combate,
por causa de alguna carta, no se realiza hasta que se hayan
jugado todas las cartas que vayan a participar en el
combate (por ejemplo la carta hispana “Asalto
desesperado”, los dados que anade un lider en una batalla...)

- Tras jugar una carta de Evento Especial, fuera de un
combate, y ver su resultado se pueden jugar otras iguales
o diferentes tantas veces como los jugadores deseen.

- Los jugadores no pueden intercambiar cartas entre ellos,
por su propia voluntad, en ningdn momento.

19






