nestorgames

A finales del siglo III el Imperio Romano tiene demasiados
enemigos para el Emperador Diocleciano. En biusqueda de
ayuda, primero comparte el poder con Maximiano, pero
ante la envergadura de las amenazas nombran Césares a
dos colegas, Galerio y Constancio, para crear la primera
‘Tetrarquia’. Juntos se enfrentaran a todos los enemigos
del Imperio... ;Seréis capaces de conservarlo?

OBJETIVO

TETRARCHIA (Tetrarquia o “gobierno de cuatro” en
Latin) es un juego cooperativo en el que de 1 a 4 jugadores
protegen el Imperio de las revueltas y los ejércitos barbaros
que intentan destruirlo. Con reglas sencillas, el mecanismo
central genera partidas muy distintas, con desafios de di-
ficultad variable cargados de decisiones interesantes. Los
jugadores ganan si protegen las fronteras del Imperio antes
de que la mayoria de provincias se rebele o Roma caiga.

COMPONENTES

Un estuche de TETRARCHIA incluye:

— 4 Emperadores romanos:

Maximiano Constancio Diocleciano  Galerio
Augusto César Augusto César
del Oeste del Oeste del Este del Este

— 3 flotas romanas.

3 ejércitos barbaros.

21 discos grises de Agitacién.

21 discos negros de Revuelta.

5 discos de Emperador en cada color.

2 dados, con nimeros normales [ y romanos [v].
1 tablero.

TABLERO

El tablero representa el Imperio Romano a finales del siglo
11T (se han tenido que adaptadar la geografia y algunos de
los nombres). Los circulos representan 42 provincias roma-
nas, agrupadas en 7 regiones de 6. La regién central es
ITALIA, y las 6 exteriores estan numeradas en sentido ho-
rario: I =HISPANTA, IT=GALLIA, IIT=ILLYRICVM,
IV=GRAECIA, V=ASIA MINOR, VI=AFRICA.

Las provincias se conectan por enlaces (en la dltima
version, unas flechas sobre ellos marcan las rutas barbaras).
Algunos se interrumpen para indicar que dificultan el mo-
vimiento. Representan terreno dificil, como montanas, rios
o estrechos, y los llamaremos enlaces rotos.

Cada provincia romana, con su nombre abajo, se caracte-
riza por el nimero romano de la regidén a la que pertenece
y su nGimero dentro de esa regidn, escrito arriba. Por ejem-
plo, las coordenadas de BELGICA son [I][f}]: en la regién
nimero II, GALLIA, la provincia nimero 1.

Las regiones exteriores tienen asociada una séptima provin-
cia, no romana, mis alld de la frontera del Imperio, que
representa la amenaza barbara. Contienen el niimero de su
region correspondiente, y si un ejército barbaro aparece en
esa region llegara al tablero por esa provincia.

Las provincias que contienen las capitales ‘tetrarquicas’ lle-
van la marca de su Emperador correspondiente, y la que
contiene la capital nominativa del Imperio, Roma, presenta
un simbolo con los 4 colores.

ZONAS MARITIMAS

Dos lineas discontinuas dividen el mar en 3 zonas: el oc-
cidental MARE ATLANTICVM, el central MARE IN-
TERNVM, vy el oriental MARE AEGAEVM.

Una flota romana colocada en el circulo de una zona
maritima permite a los Emperadores moverse entre dos pro-
vincias costeras (que contienen algo de mar en su circulo)
de esa zona.

NUMERO DE JUGADORES

Pueden jugar de 1 a 4 jugadores, pero las reglas son las
mismas para cualquier nimero. Se usaran siempre los 4
Emperadores:

1 jugador: controla los 4 Emperadores.

2 jugadores: 1 pareja Augusto/César cada uno.

3 jugadores: entre todos controlan 1 César. Aunque
en caso de desacuerdo, jel jugador que controla su
Augusto correspondiente tiene la dltima palabral

— 4 jugadores: 1 Emperador cada uno.

Cada ronda consta de 4 turnos siguiendo la secuencia
Diocleciano-Galerio-Constancio-Maximiano. Para re-
cordarla, sigue el simbolo de ROMA en sentido horario.
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PREPARACION

Primero debes distribuir aleatoriamente algunas amenazas:

1. Para cada regién exterior, lanza el [[J] hasta que ob-
tengas mas de [l y coloca 1 disco de Revuelta en
esa provincia.

2. Una vez colocados esos 6 discos, puedes lanzar va-
rias veces (ver tabla): los VI para afadir 1 disco
de Revuelta en esa provincia; el para colocar un
ejército barbaro en la provincia exterior de esa region.

Si obtienes una provincia ya ocupada, lanza de nuevo.

Después, elige el nimero de discos de Emperador, de 3 a
5, y el nimero de flotas, de 1 a 3, y devuelve los que no
uses a la caja. El nimero de discos de Emperador, de flo-
tas, de discos de Revuelta extra, y de ejércitos barbaros, se
combinardn para hacer el desafio mds o menos dificil:

Nivel de Dificultad bajo — alto
Discos por Emperador 5 4 3
Nimero de Flotas 3
M Discos de Revuelta Extra | 0
Ejércitos Barbaros Iniciales 0

2 1
1 2
1 2

Puedes referirte a cada nivel usando los cuatro valores. La
columna central, [4211], serfa el nivel ‘normal’, pero suge-
rimos empezar con uno mds facil, como el [4200]. Cada
una de las 81 combinaciones proporciona un desafio dis-
tinto: por ejemplo, el nivel [5100] da mds poder a cada
Emperador a la vez que entorpece su movilidad maritima.

Una vez eliges el nivel y dispones las ame-
nazas en el tablero, coloca las flotas en las zonas maritimas
que quieras y empieza con el turno de Diocleciano (verde).
El orden de turnos seguira el simbolo de ROMA en sen-
tido horario. Cada Emperador empieza su primer turno en
ROMA o, si lo prefiere, en su propia capital siempre que
esté libre de ejércitos barbaros y discos.

SECUENCIA DEL TURNO

El turno de cada Emperador tiene 2 fases:

1. Romana: gastar Puntos de Imperivm (Pl).

2. Barbara: propagar amenazas.

Los Emperadores sobre el tablero ocupan una provincia.
Pueden gastar sus Pl en: Mover a otra provincia, hacer
Navegar una flota hacia una zona de mar adyacente, Pro-
teger la provincia colocando uno de sus discos, Someter la
provincia quitando el disco de Agitacién/Revuelta, o Ata-
car a un ejército barbaro en una provincia conectada.

Durante la fase barbara, el jugador lanza los 2 dados. Co-
loca un disco de Agitacién en la provincia que corresponde
a las coordenadas, y comprueba si desencadena revueltas,
alzamientos, o la invasién de ejércitos barbaros.

I. FASE ROMANA

El Emperador puede gastar hasta 6 Pl en cualquiera de las
acciones siguientes, en el orden que desee, e incluso efec-
tuar una accién varias veces siempre que le queden PI.

1. MOVER

El Emperador puede mover a una provincia a través de:

— Un enlace normal: 1 PI.

— Un enlace roto (terreno dificil): 2 PI.

— Una flota si ambas provincias estdn en la costa de la
zona maritima correspondiente: 1 PI.

Si el destino tiene un disco de Revuelta, afiade +1 PI. Por
ejemplo, mover por terreno dificil hacia una provincia en
revuelta cuesta 2+1=3 PI.

Cada provincia sélo puede contener 1 figura (Emperador o
ejército barbaro) y 1 disco. Sin embargo, los Emperadores
pueden atravesar una provincia ocupada por otro Empera-
dor si siguen moviéndose con su siguiente accion.

2. NAVEGAR

El Emperador sobre el tablero puede hacer navegar a una
flota romana hacia una zona maritima adyacente por 1 PI.
En cuanto llega la flota, se permite mover entre provincias
costeras de esa zona.

3. PROTEGER

El Emperador puede colocar 1 de sus discos en su provincia,
si no contiene ningln otro disco, por 1 PIl. Asi protegerd
la provincia contra discos de Agitacion, y podra disfrutar
de su apoyo cuando se enfrente a un ejército barbaro.

i Enieliiciel Colocar discos de Emperador en
las provincias exteriores al Imperio es el objetivo del
juego. La accidn Proteger se puede usar en esas provincias
como en las romanas, pero por un coste de 2 Pl y sélo si
la regidn correspondiente esta libre de discos de Revuelta.

4. SOMETER

En su provincia, el Emperador puede:

— Quitar un disco de Agitacién: 1 PI.
— Quitar un disco de Revuelta: 2 PI.
— Cambiar un disco de Revuelta a Agitacién: 1 PI.

5. ATACAR

El Emperador puede atacar a un ejército barbaro a través
de un enlace gastando el nimero de Pl que necesitaria
para mover por ese enlace. Lanza los M| :

1. El Emperador aiiade al dado romano el nimero de
sus discos conectados a él en una cadena continua.

2. El barbaro anade al dado normal el nimero de discos
Revuelta conectados a él en una cadena continua.
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En el caso de estas cuatro provincias:

| 208 &

Diocleciano afiade +1 en la de la izquierda y 42 en las
otras (otros Emperadores no afiadirian nada). Si por ejem-
plo ataca desde la izquierda a un ejército barbaro conectado
a una cadena de 3 discos de Revuelta y obtiene [m|}:

-+ @ =4
-B+000-5

iEl mayor apoyo barbaro conduce a una derrota 4-5!

Las provincias que contienen las capitales
tetrarquicas tienen el disco del Emperador correspondiente
dibujado. Si no estan cubiertas por otro disco, cuentan
como un disco de ese Emperador (protegen contra Agi-
tacién y pueden dar apoyo en combate). Roma, la capital
del Imperio, tiene un comodin que vale por cualquier color.

Los valores de combate obtenidos
(dado+apoyo) se pueden ver modificados por la presencia
de otros Emperadores o ejércitos barbaros en el sector:

1. Cada Emperador adicional conectado al ejército ob-
jetivo multiplica el valor de combate imperial x2.

2. Cada bdrbaro adicional conectado al Emperador
atacante multiplica el valor de combate barbaro x2.

En el ejemplo anterior, si Maximiano hubiese estado co-
nectado al ejército barbaro objetivo, jhabria inclinado la
balanza a 8-5 en favor de Diocleciano!

Por dltimo, resuelve los efectos del ataque:

— Victoria: retira el ejército barbaro, y cualquier disco,
de la provincia objetivo y coloca al Emperador en ella.

— Derrota: retira el Emperador, y cualquier disco de
Emperador, de su provincia. Volverd al tablero al co-
mienzo de su préximo turno en ROMA o, si lo pre-
fiere, en su capital correspondiente siempre que esté
libre de ejércitos barbaros y discos.

En caso de empate, no pasa nada.

Il. FASE BARBARA

Comprueba el estado del Imperio y lanza los [VI [ para ob-
tener las coordenadas de una provincia romana:

1. Aplica el resultado en esa provincia.
2. Resuelve un posible Alzamiento y sus secuelas.

3. Avanza los ejércitos barbaros hacia Roma.

ESTADO DEL IMPERIO

Al inicar esta fase, todo disco de Agitacién conectado™ a
uno de Revuelta se cambia a Revuelta:

o0 - 000

Luego, los Emperadores que se encuentren sobre un disco

de Revuelta se retiran del tablero. Volveran al comienzo
de su préximo turno en ROMA o, si lo prefieren, en su ca-
pital siempre que esté libre de ejércitos barbaros y discos.

Por tiltimo, lanza los M.

1. RESULTADO

Comprueba el contenido de la provincia de los dados:

— Disco de Emperador: no hagas nada (est3 protegida).
— Ningtn disco: coloca 1 disco de Agitacidn.

Disco de Agitacién: cambialo por 1 de Revuelta.

— Disco de Revuelta: desencadena un Alzamiento.

2. ALZAMIENTO

Si la provincia de los dados ya tiene un disco de Revuelta,
se produce un Alzamiento: coloca 1 disco de Revuelta en
todas las provincias romanas conectadas® a ella. En las
que ya lo tengan, no hagas nada; en las que tengan otro
disco (Emperador o Agitacién), cambialo a Revuelta.

Si queda algun ejército barbaro en la reserva,
la inestabilidad generada por el alzamiento puede tener un
eco. Sélo en ese caso, lanza el [V

— Si la provincia exterior de esa regién esta vacia, co-
loca un ejército barbaro en ella.

— Si, al contrario, ésta Ultima contiene una figura o
disco, lanza el [ y comprueba en esas coordenadas
el resultado como se indica al principio de esta fase.
jPuedes generar asi una cadena de alzamientos!

3. AVANCE BARBARO

Todos los ejércitos barbaros avanzan hacia la siguiente
provincia conectada™, siguiendo la secuencia siguiente (en
la dltima version, sigue las flechas sobre los enlaces):

— Desde el punto de partida mas alld de la frontera,
mueve a la provincia 1 de la regién correspondiente.

— Dentro de la regién, mueve a la siguiente provin-
cia en la secuencia 1-6. En algunas regiones (HIS-
PANTIA, ILLYRYCVM, GRAECIA y AFRICA)
tendrad que saltar de las provincias 3 6 4 a la 6.

— Desde la provincia nimero 6, sigue el camino mas
corto hacia Roma: desde HISPANTA por NARBO-
NENSIS, y desde ASTA MINOR por THRACIA-
MACEDONIA-EPIRVS.

* En esta fase, los enlaces rotos puden entorpecer la pro-
pagacién de amenazas. Por cada enlace roto, lanza el [} :

— Si 1-3, las provincias no se consideran conectadas.
— Si 4-6, las provincias estdn conectadas.

De esta forma el terreno dificil puede mantener un disco
de Agitacion adyacente a uno de Revuelta, excluir a una
provincia de un Alzamiento, o detener el movimiento de un
ejército. El resultado del dado es provisional, la proxima vez
que debas comprobar ese enlace roto lanza el [ de nuevo.
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Si hay varios ejércitos y el orden de movimiento puede in-
fluir en la partida (caminos cercanos o comunes, combates
con apoyos, reserva de discos de Revuelta escasa), mueve
primero los mds cercanos a Roma (cuenta en niimero de
provincias); si estdn a la misma distancia, mueve los que
estén en la regién de niimero menor. Y si alin asi un ejército
se ve bloqueado por otro, no lo muevas ese turno.

Cuando un ejército barbaro entra en una
provincia romana, retira cualquier disco de Emperador o
Agitacién y coloca un disco de Revuelta.

Si un Emperador bloquea su movimiento, el
ejército barbaro le ataca. Sigue el mismo procedimiento
descrito en la fase romana, teniendo en cuenta que ahora
el ejército barbaro es el atacante y el Emperador el obje-
tivo. El barbaro afiade al [ los discos de Revuelta conec-
tados; el Emperador afiade al [VI sus discos conectados; y
los valores de combate pueden multiplicarse x2 por otros
ejércitos barbaros conectados al Emperador objetivo o por
otros Emperadores conectados al barbaro atacante.

En caso de victoria, retira el Emperador y haz avanzar el
ejército barbaro a la provincia objetivo; en caso de derrota,
retira el ejército barbaro y su disco de Revuelta del tablero.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina inmediatamente si:

21 Los Emperadores protegen las 6 fronteras del Im-
perio. jHabéis ganado la partida, Roma Victrix!

€1 Un ejército barbaro entra en Roma, o no puedes
colocar un disco de Revuelta/Agitacién (porque la
reserva ya estd vacia). jHabéis perdido el Imperio!

Si prefieres un resultado en una escala de 10 puntos:

— Cuenta +1 por cada frontera protegida, y +4 (tetra)
si ITALIA esta libre de discos de Revuelta.

— Cuenta —1 por cada frontera desprotegida, ejército
barbaro en el tablero, y regién en rebelién (que re-
quiera mas de 6 Pl para someter sus provincias).

El turno de cada Emperador es muy sencillo:

— Gasta hasta 6 PI.
— Lanza los M| y comprueba el resultado.

Los dados pueden darte una primera impresion de alea-
toriedad, pero pronto comprobards que necesitas un plan
para derrotar a los ejércitos que avanzan. Recuerda a Dio-
cleciano, jcooperad o los dados dictaran la caida de Romal!

VARIANTES

Todas estas variantes cambian, de una manera muy sen-
cilla, un aspecto del juego. Las cuatro primeras lo hacen
mas facil y “El Grande” lo hace mas dificil, ahadiendo un
aspecto competitivo que entorpecerd la cooperacion.
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1. IMPERIVM

Los Emperadores reciben un poder especial, pero deben re-
tirar de la partida uno de sus discos cada vez que lo usen:

‘ Diocleciano puede gastar algunos de sus Pl moviendo
otros Emperadores durante ese turno.

Galerio puede sumar +1 a su valor de combate, tras
lanzar el dado y varias veces en el mismo combate.

‘ Constancio puede bloquear el avance de un ejército
barbaro antes de que le ataque.

‘ Maximiano puede gastar 7 Pl en ese turno.

2. MARE NOSTRVM

Si tienes flotas en dos zonas maritimas adyacentes, puedes
considerarlas como una zona. Se permite asi el movimiento
entre dos provincias costeras de esta nueva zona ampliada.

3. DIARCHIA

Cada pareja Augusto/César comparte sus discos: azul y
rojo proporcionan ambos apoyo a Maximiano/Constancio,
verde y amarillo a Diocleciano/Galerio.

4. PATRES PATRIAE

Los Augustos eran “padres de la patria”, por encima de los
Césares. En cada ronda, Diocleciano puede tomar 1 Pl de
Galerio, y Constancio puede dar 1 Pl a Maximiano.

5. EL GRANDE

La primera Tetrarquia duré 12 afios (293-305), hasta la re-
nuncia de Diocleciano y Maximiano. Pero la muerte de
Constancio y la reivindicacién de su hijo Constantino rom-
pieron la cadena de sucesién pacifica disefiada por Dio-
cleciano. Constantino terminé una serie de guerras civiles
(306-312) como Emperador del Oeste, y tras derrotar a su
homdlogo oriental (324) goberné como “el Grande".

Esta variante introduce rivalidades en la Tetrarquia antes
del 306. El Emperador que lidera una victoria coge 1 disco
gris (de ‘gloria’) de la reserva, pero el que lidera una derrota
debe devolver 1 si es posible. En caso de victoria global,
calcula ademads los puntos de cada Emperador sumando las
fronteras que ha protegido y sus discos de gloria:

— Si un Emperador tiene al menos 2 puntos mas que
los demds, pasa a ser el (nico, jel Grande!

— En caso contrario, si un Emperador tiene al menos
2 puntos mds que su colega Augusto/César, pasa a
ser Emperador del Este u Oeste.

Ademas de la victoria global como equipo, los jugadores
tienen estos objetivos adicionales, segtin su nimero:

— 2 jugadores: haz uno de tus Emperadores el Grande.

— 4 jugadores: haz tu Emperador el Grande, o por lo
menos Emperador del Este u Oeste.

— 1-4 jugadores: también puedes usar esta variante en
cooperacion total y preservar la Tetrarquia jevitando
que un Emperador domine todo o medio Imperio!
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HOJAS RESUMEN

FASE ROMANA

MAXIMIANO

Gasta 6 Pl [1mP: @ = gasta 7 PI]

e Mover =1 (roto =2 / hacia @ =+1)
e Navegar =1

e Proteger: @ =1 (frontera =2 & sin @)
o Someter: =1 /=2 /@=0=1
e Atacar =26 3:

(M+ @@ x2? / (A+@@) ;x2?

[( @077 (Emp. en @7] Lanza M@
1) O=>0/0=-0 / @=::

FASE ROMANA

DIOCLECIANO
Gasta 6 Pl [P : @ = mueve a otros]
e Mover =1 (roto =2 / hacia @ = +1)
e Navegar =1

e Proteger: @ =1 (frontera =2 & sin @)
o Someter: =1 /P =2/ @=0 =1
e Atacar =26 3:

(M+@®) ix2? / (B+@-@) ix2?

[(@— 7" (Emp. en @7] Lanza M@
1) O=0/0=-0/ 0=:%

< <
n<: 2) $: Lanza M & B g 2) $: Lanza M & B?
%l 3) Avance bérbaro: jAtaque? %l 3) Avance bérbaro: jAtaque?
< E En esta fase, comprueba enlaces rotos i cE En esta fase, comprueba enlaces rotos
< <
=l  Si quedan Ejércitos Barbaros =l © Si quedan Ejércitos Barbaros
1 Si esa provincia exterior estd ocupada i Si esa provincia exterior estd ocupada
% 1) Cada regién: @ (>1) & coloca @ ¥ 1) Cada regién: @ (>1) & coloca @
©N 2) Afiade @ & Ejércitos Bérbaros @8 2) Afiade @ & Ejércitos Bérbaros
‘&) 3) Elige ndmero de @ & Flotas (&) 3) Elige nimero de @ & Flotas
°<: Discos por Emperador 543 5 Discos por Emperador 543
& Numero de Flotas 321 & Nimero de Flotas 321
4 M Discos de Revuelta Extra 0 1 2 4 M Discos de Revuelta Extra 0 1 2
Q Ejércitos Barbaros Iniciales 0 1 2 Q Ejércitos Barbaros Iniciales 0 1 2
CONSTANCIO GALERIO
< Gasta 6 Pl [1mP: @ = bloquea ejército] < Gasta 6 Pl [mmP: X'= [vi+1]
>3 ¢ Mover =1 (roto =2 / hacia @ =+1) > ¢ Mover =1 (roto =2 / hacia @ =+1)
g e Navegar =1 g e Navegar =1
8 e Proteger: @ =1 (frontera =2 & sin @) 8 e Proteger: =1 (frontera =2 & sin @)
w o Someter: =1/ =2/@=0=1 " o Someter: =1 /P =2/@=0=1
‘2 e Atacar =26 3: ‘2 e Atacar =26 3:
w w

BARBARA

PREPARACION

(M+@-@) ix2? / (A+@-@) ix2?

[/ @ — 7" i;Emp. en @?] Lanza i@
) O=0/0=-0/0=:3

2) B Lanza M' & A

3) Avance barbaro: jAtaque?

* En esta fase, comprueba enlaces rotos @
' Si quedan Ejércitos Bérbaros

' Si esa provincia exterior estd ocupada

1) Cada regién: @ (>1) & coloca @
2) Afade @ & Ejércitos Bérbaros
3) Elige ndmero de @ & Flotas

Discos por Emperador
Nimero de Flotas
M Discos de Revuelta Extra

54
3 2
01
Ejércitos Barbaros Iniciales 0 1

3
1
2
2

<
(a4
<
[aa]
o
<
(aa]

PREPARACION

(M+ - ) x2? / (B+@-@) ix2?

[/@ 7" ;Emp. en @?] Lanza MA@
1) 0O=0/0=-0/ 0=:2

2) §: Lanza M' & B?

3) Avance barbaro: jAtaque?

* En esta fase, comprueba enlaces rotos @@
' Si quedan Ejércitos Bérbaros

1 Si esa provincia exterior estd ocupada

1) Cada regién: @ (>1) & coloca @
2) Afiade @ & Ejércitos Bérbaros

3) Elige nimero de & Flotas

Discos por Emperador 543
Nimero de Flotas 321
VI Discos de Revuelta Extra 0 1 2
Ejércitos Barbaros Iniciales 0 1 2




nestorgames

— El barbaro estd conectado a una cadena de 7 discos
de Revuelta, asi que afiade +7 al resultado del [§

— Maximiano estd conectado a una cadena de 3 dis-
cos azules (CISALPINA-ETRVRIA-ROMA, éste
dltimo vale por cualquier color). Por lo tanto, afiade
+3 al resultado del [vI.

— Maximiano también afiadiria +3 si atacase desde CI-
SALPINA (estaria conectado a la misma cadena),
aunque el ataque a través de los Alpes costaria 3 PI
(2 por el enlace roto, +1 por la revuelta en NAR-
BONENSIS).

— Ademds, Constancio (rojo) estd conectado al ejército
objetivo, proporcionando al resultado de Maximiano
una multiplicacién x2.

El resultado del ataque vendrad de la comparacién:

(M+3)x2 = (BA+7)

Ha habido pocas preguntas de jugadores, y todas las res- Aprovechemos el ejemplo para ver algunos aspectos mas:
puestas se encontraban en el manual. Sin embargo, para
que el acceso al juego sea aun mds facil, aqui tienes un
ejemplo detallado de ataque y algunas de las preguntas.

— Si Constancio atacase, tendria un apoyo de +1 de
LVGDVNENSIS vy disfrutaria igualmente de la co-
nexiéon de Maximiano con el ejército barbaro. Luego
el valor de combate romano serfa de (VI +1)x2.

— Para conseguir un ataque mucho mas favorable,
EJEMPLO DE ATAQUE Constancio po_d/rl'a_ son)eter TARRACONENSIS,

separando al ejército barbaro de su base de apoyo y
reduciendo su valor de combate a sélo ([ +1).

) - — Maximiano podria también terminar su turno en el

de cerca un ejemplo en plena partida: camino del ejército (CISALPINA) y dejar que éste
le atacase al final de la fase barbara. jLos nimeros
son exactamente los mismos! Pero como el enlace
por el que debe avanzar el barbaro esta roto, podria
ocurrir que éste quedase bloqueado (probabilidad de
50%) y que el ataque no se diera en este turno.

— Si Diocleciano (verde) estuviera en LVGDVNEN-
SIS, daria un x2 adicional al ataque, convirtiéndolo
en x4. Y si afiadiéramos a Galerio (amarillo) en CI-
SALPINA jllevariamos la multiplicacién hasta x8!

— Si Maximiano atacase desde PANNONIA SVPE-
RIOR a otro ejército en RHAETTA, estaria conec-
tado a la cadena de 3 discos azules por un lado, pero
también a una cadena de 1 disco (DALMATTA) por
el otro. Sin embargo, jsu apoyo seria también de +3,
no de +4! Sélo se cuenta una cadena.

OTRAS PREGUNTAS

Habia varias preguntas sobre cadenas de apoyo, jpero con

Para ilustrar mejor el mecanismo de Ataque, veamos mas

El ejército barbaro en NARBONENSIS ha devastado HIS- este ejemplo y el del manual se responde a todas! Aqui
PANIA y marcha hacia Roma. Maximiano (azul) decide tienes otras preguntas, agrupadas por categorias.
atacarle desde GERMANIA SVPERIOR:
— Debe gastar 2 Pl (Puntos de Imperivm), 1 porque el
enlace que conecta las provincias es normal, +1 por-
que NARBONENSIS estd en revuelta. Esto dltimo — ¢/Las fronteras se protegen de forma permanente?
ocurre siempre porque los barbaros devastan la pro- Si, los alzamientos sélo se pueden extender a provin-

vincia en la que entran (colocan disco de Revuelta). cias romanas.



— ;Puede haber varios discos de Emperador en una

misma provincia?

No, es imposible que haya varios. Los Emperadores
sélo colocan disco en provincias vacias, y cuando
algln disco cambia se sustituye.

Si has colocado todos tus discos de Emperador, ; pue-
des quitar uno para ponerlo en otro sitio?

iNo! No existe la accién Quitar, jhay que tener cui-
dado de no colocar demasiados! Sélo puedes recupe-
rarlos si los quita un alzamiento o un ejército.

¢ Puedo poner un disco de Emperador de otro color
(o incluso del mismo) en una capital tetrdrquica?
Si, un Emperador puede poner sus discos en cualquier
provincia vacia. Te puede interesar si necesitas una
cadena de tu color y el de la capital la interrumpe,
pero en general es mejor ponerlo en otra parte. Ten
en cuenta que sélo cuando una capital estd descu-
bierta, el disco dibujado se considera un disco y su
Emperador puede volver al tablero alli.

EMPERADORES & EJERCITOS

— Si tras un Alzamiento un Emperador termina sobre

un disco de Revuelta, jse debe retirar?

iNo! Como dice el manual y las hojas resumen, pri-
mero se comprueba el Estado del Imperio, y después
se resuelven los alzamientos. Asi que el Emperador
se queda sobre el disco. Se retiraria en el Estado del
Imperio del turno siguiente si todavia sigue alli. Asi
que sélo el Emperador que juega tras el alzamiento
puede escapar de una revuelta ‘sorpresa’.

Cuando un Emperador atraviesa la provincia ocupada
por otros, jse puede parar a efectuar acciones?
iNo! Puede entrar en sus provincias, pero sélo si las
atraviesa (las abandona con su accién siguiente). Lo
mismo ocurre cuando vuelve al tablero en Roma o
su capital si estan ocupadas por otro Emperador.

¢ Cudndo entran los ejércitos barbaros en el tablero?
Ademds de los que empiezan (segtin el nivel), pue-
den entrar cada vez que se produce un Alzamiento:
lanza el y si la frontera correspondiente esta vacia
coloca un ejército. Si no lo estd, lanza el [ y com-
prueba el resultado en esta nueva ([VI][) provincia:
se puede producir un nuevo alzamiento, una nueva
tirada del [VI, la llegada de otro ejército, etc.

ENLACES

— ;jPuede un Alzamiento ‘llenar’ el mapa de discos?

iNo!' A lo largo del manual, conectada quiere decir
directamente conectada. Si no, jtodas las provin-
cias estarian conectadas! Un alzamiento sélo puede
esparcir discos a los vecinos directos de la provincia.

— ;Supone esto una contradiccién con la definicién de

‘conectada’ usada en la etapa Estado del Imperio?
iNo! En Estado del Imperio, “todo disco de Agi-
tacioén conectado a uno de Revuelta se cambia a Re-
vuelta” significa que primero compruebas los discos
conectados (vecinos directos), y si como resultado
otros discos pasan a estar conectados a éstos, sigues
haciéndolo para los nuevos (“todo”).

FLOTAS

— Al mover entre provincias costeras con una flota, jla

zona maritima cuenta como una provincia (+1 Pl)?
No, las zonas maritimas no son provincias.

i Se puede usar una flota para atravesar un estrecho
(enlace roto entre provincias costeras) por 1 PI?
Claro. Pero ten en cuenta que si atacas a través de
un estrecho debes gastar los 3 Pl necesarios para cru-
zarlo (2) mds alcanzar la provincia en revuelta (+1),
ya que las flotas no permiten atacar, sélo mover.

Si tengo dos flotas adyacentes, ;jpuede mi Empera-
dor mover entre provincias de esta ‘doble’ zona?

No, las flotas permiten movimiento sélo en su zona.
Si que podrias con la variante MARE NOSTRUM.

i Puedo desembarcar en una provincia en revuelta?
Claro. Los discos no impiden movimiento, simple-
mente los de Revuelta lo hacen més costoso (+1 PI).

Un Emperador se retira tras una derrota, jsu turno
se acaba o atin puede Navegar (mover una flota)?
Su turno se acaba, debe estar en una provincia para
mover una flota. jDeberias dejar las batallas (arries-
gadas) para el final del turno!

¢El Mar Negro es parte del MARE AEGAEVM?
Si, sélo hay 3 zonas maritimas, de oeste a este.

i Por qué BRITANNIA no es una provincia costera?
Representa toda Britannia, no sélo su costa meridio-
nal. Y como frontera debe ser dificil de acceder.

VARIANTES

— DIARCHIA: jpuedes colocar los discos de tu socio?

iNo! La variante dice que puedes recibir apoyo de los
discos de tu socio, no que los puedas colocar.

EL GRANDE: si todos los Emperadores no acaban
con el mismo poder, jes una derrota?

No, gandis o no, como equipo, y luego com-
probdis las condiciones de rivalidad. Si habéis ga-
nado, uno puede proclamarse ademas Emperador del
Este/Oeste, jo El Grande! Y la condicién de ‘supre-
macia’ es "al menos 2 puntos mas". Con 1 jugador,
se introduce el desafio adicional de repartir la gloria
entre todos los Emperadores autorizando como mu-
cho 1 punto de diferencia. Si no lo consigues, todavia
puedes cantar victoria, jpero una victoria amarga!



