


EL IMPERIO BIZANTINO

DURANTE LA ERA JUSTINIANA
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INTRODUCCION

Ponte tu tinica purpura y adéntrate en el seno del poder, las salas
doradas de la corte bizantina. Es el afio 527,y el imperio se encuentra
en el albor de una nueva era protagonizada por el emperador
Justiniano I; es una época de gloria y peligros, de conquista y
corrupcion. La corte espera tu consejo... pero permanece alerta.
Entre estos muros de mdrmol los susurros cortan mds que las
espadas, y cada reverencia oculta un filo o algo peor... un complot
para socavar tu influencia.

Byzantion no se contenta con realizar una narracion de la historia:
te da la oportunidad de cambiarla. Se te ha pedido que recorras un
mundo regido por la ambicion, las intrigas y el destino divino, y el
destino del imperio estd en tus manos. Cada decision determina tu
futuro y el legado del imperio, desde la elaboracion del borrador
del Codigo de Justiniano hasta la construccion de la Hagia Sophia,
pasando por las guerras que ponen a prueba la fuerza del imperioy
las plagas que incapacitan a sus pobladores.

iPero no olvides esto, noble consejero! No debes lealtad al imperio,
sino a tu propio ascenso. En cada ronda, el emperador te llamara a
su corte con un importante decreto. Deberds discrepar, conspirar y
ejercer tu influencia para determinar qué recibe su favor, y lograr
asi que el resultado de acontecimientos clave te permita alcanzar
tus ambiciones. Forja alianzas. Traiciona a tus rivales. Gdnate la
confianza del emperador. Porque en Byzantion, la historia no la
escriben los vencedores...

sino aquellos que sobreviven a la corte.

AVISO HISTORICO

Byzantion es un juego que bebe directamente de la historia real. Su
arte, tematica y atmosfera estan inspirados en la grandeza de la era
justiniana. Aunque nuestro equipo ha realizado una investigacion
exhaustiva para capturar el espiritu de la €poca, Byzantion no
pretende ser una simulacion histédrica, sino un juego de mesa
divertido y competitivo. Algunas libertades creativas y ciertas
inconsistencias historicas han sido necesarias para ofrecer unas
mecanicas de juego equilibradas e interesantes. Nuestro objetivo es
que pruebes Byzantion y que esto despierte tu curiosidad sobre su
historia, no que compruebes la veracidad de cada detalle.
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NOMBRES HISTORICOS

En Byzantion utilizamos unas pocas palabras de la antigiiedad, y
este parrafo describe el uso de estas palabras, como se pronuncian
y el significado que tienen en el juego.

Auctoritas (aouktoritas): derivada de la palabra latina para
autoridad. Es un tipo de recurso en el juego.

Civicus (kivicus): derivada de la palabralatina para ciudadanos,
se refiere a los asuntos civiles y al orden civil. Es un tipo de
recurso en el juego.

Demoi (dimoi): los demoi son las cuatro facciones del juego.
La palabra tiene el mismo significado que jugador o jugadores.

Diptico: un diptico consular era originalmente encargado por
un consul ordinarius, el consejero de mayor rango, para sefialar
el haber obtenido dicho puesto; se usa para seguir la cuenta de
las rondas del juego.

Doxa (dohcsa): significa gloria, y es la palabra utilizada para
designar a los puntos de victoria.

Dynamis (dinahmis): significa poder. Se refiere a los puntos de
accion del juego, las fichas de dynamis ‘

Eclesiastica: derivada de la palabra latina para iglesia. Es un
tipo de carta de imperio en el juego.

Emporion (emborihon): derivada de la palabra griega para
comercio. Es un tipo de carta de imperio en el juego.

Fides (fi-thes): derivado de la palabra latina para fe. Es un tipo
de recurso en el juego.

Frumentun: derivada de la palabra latina para grano. Es un
tipo de recurso en el juego.

Keimelion (jimelion) es una reliquia sagrada y en el juego
representa uno de los cuatro objetos que los jugadores obtienen
tras elegir su iniciativa.

Lapis (lapish): derivada de la palabra latina para piedra. Es un
tipo de recurso en el juego.

Labaron: derivada de la palabra griega para bandera, en el juego
es un tipo de keimelion.

Lignum (linum): derivada de la palabra latina para madera. Es
un tipo de recurso en el juego.

Nomisma (némismad), en plural nomismata, significa moneda,
y es la divisa que se usa para utilizar tus cartas de imperio.

Palatina (palatin) derivada de la palabra latina para sefior
feudal. En el juego es un tipo de carta de imperio.

Rustica (rustika): derivada de la palabra latina para rural. Es
un tipo de carta de imperio en el juego.

Stratiotika derivada de la palabra latina para milicia. Es un
tipo de carta de imperio en el juego. ’

Virtus (virtus): derivada de la palabra latina para fuerza
espiritual. Es un tipo de recurso en el juego
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1 x tapete de neopreno

1 x libro Chronicles of the
Purple Throne

gt 1 x The Last Strategos: War and
40 paginas

Treachery in Justinian’s Empire
40 paginas

12 x monedas de oro
Metal

16 x monedas de plata
Metal

20 x monedas de cobre
Metal

1 x bolsa de monedas
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1 x libro de reglas
40 paginas

40 x cartas de intriga

20 x Lignum

. 40 x cofres de marfil 1 x carta de referencia

individual

12 x monedas de oro
Carton

20 x Auctoritas

20 x Virtus 4 x cartas de ayuda

4 x cartas de de keimelion

referencia

25 x cartas de
16 x monedas de plata misién

20 x Civicus 20 x Frumentum Carton

20 x monedas de cobre
Cartén

20 x fichas de
dynamis

20 x Fides 30 x cartas

20 x Lapis individiges 30 x cartas de evento




10 x miniaturas de monje
unidad @ eclesidstica

10 x miniaturas de legion
7 x miniaturas de catafractos unidad de Stratiotika ‘
unidad de Stratiotika 6

10 x miniaturas de sacerdote
unidad ‘ eclesidstica

— 3 x miniaturas de iglesia
3 x miniaturas de monasterio unidad ‘ eclesidstica
unidad . eclesidstica

3 x miniaturas de torres de asedio
unidad de Stratiotika 0

3 x Fortifications Miniature
unidad de Stratiotika e

4 x miniaturas de
cuddriga

1 x miniatura de Hagia Sophia
unidad . eclesidstica

3 x miniaturas de dromones
unidad de Stratiotika e

7 x miniaturas de nave mercante
unidad de Emporion @

7 X miniaturas de caravana

unidad de Emporion @
10 x miniaturas de mercader

unidad de Emporion @ 10 x miniaturas de senador

unidad 63
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Byzantion es un juego de gestion de recursos competitivo en el que
los jugadores controlan a los cuatro demoi del imperio bizantino. Los
demoi son poderosas facciones del hipédromo con influencia politica
que luchan para conseguir la mayor cantidad posible de Doxa @
(gloria), representada por las cuddrigas que corren por la senda de
doxa que rodea el tablero. La mayor cantidad de doxa se otorga a los
. jugadores que aportan recursos en los eventos, que salen victoriosos
de dichos eventos y que completan las misiones de sus tarjetas de
mision al final de la partida.

OBJETIVO DEL JUEGO

Al inicio de cada ronda, los jugadores comienzan a influenciar al
emperador para que seleccione uno de los dos eventos disponibles
con su recurso Auctoritas . A continuacion, los jugadores usan sus
acciones para elegir cartas con su Auctoritas €38, luego las usan con sus
Nomismata @ y recogen recursos, que luego aportan para
completar el evento, y poder asi ganar mas Doxa @AY que sus rivales.
Las nomismata (&) no se consideran un recurso. Estos son los

recursos: Auctoritas 6, Civicus @ , Virtus @, Fides %, Lapis @,

Lignum @ and Frumentum

Las monedas de bronce equivalen a 1 Nomisma @ las monedas de
plata equivalen a S Nomismata ( ), y las monedas de oro equivalen
a 10 Nomismata @

La mayor cantidad de @ se otorga a los jugadores que aportan
recursos en los eventos, que salen victoriosos é de dichos eventos
y que completan las misiones de sus tarjetas de mision. La partida se
juega en rondas, y cada una se divide en tres fases:

1. Fase de eventos - los jugadores seleccionan su iniciativa en el
sentido de las agujas del reloj, empezando por el jugador que
tiene el anillo imperial, reciben su keimelion correspondiente y
colocan su Auctoritas para votar por una de las dos opciones
de evento.

2. Fase de acciones - los jugadores usan sus fichas de Dynamis
. (puntos de accion) para robar cartas, usarlas y organizarlas
en montones llamados bandons, activan esos bandons para
obtener recursos y usan el mercado para comprar y vender
recursos.

3. Fase de resolucidn - en secreto, los jugadores aportan los
recursos que el evento seleccionado requiere, obtienen Doxa
@ por cada recurso aportado y comprueban si se ha reunido
el total de recursos requerido para cumplir los requisitos del
evento; esto determinara si han salido victoriosos & o si han
sido derrotados @ Después, el anillo imperial pasa al siguiente
jugador, el diptico desciende al siguiente evento, y comienza una
nueva ronda.
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CARTAS DE EVENTO

PREPARACION DE EVENTOS

Las cartas de evento se dividen en tres eras cronoldgicas: Edad I,
edad I y edad III. La edad aparece indicada en el reverso de cada
carta de evento.

Cuando se prepara la partida, se decide la duracién de la partida.

Posibles duraciones:
e Partida estandar: Selecciona 6 eventos (uno de la edad I,
dos de la edad II y tres de la edad III).
e Partida maratoniana: Selecciona 9 eventos (tres de cada
edad), para preparar una partida de 9 rondas.

g
e

Baraja las cartas de evento en diferentes mazos segun su edad,
luego roba aleatoriamente el nimero de cartas correspondiente
de cada mazo en funcion de la duracion de partida escogida.
Coldcalas en el tablero en orden cronoldgico. Si dos eventos
tienen la misma fecha, colécalos alfabéticamente.

Coloca el diptico a la izquierda del primer evento. La partida se
desarrolla en rondas, y se hace frente a un evento en cada ronda.
Después de cada ronda, desplaza el diptico hacia abajo para que
siempre esté a la izquierda del evento actual.

EVENTOS DE DESAF{O

Algunos eventos no ofrecen dos opciones como otros eventos. En
vez de eso, incluyen un paso extra después de completarlos. Para
conseguir mas detalles sobre estos eventos, consulta la pagina 26.

ELEMENTOS DE CARTAS DE EVENTO

TuE ETERNAL PEAG=UREATY

532AD

FaTE AT

11,000 POUNDS SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLooOD

Place 1 Siege Tower

Place 2 Merchants. and 1 Legion.

Una carta de evento contiene los siguientes elementos:

@ Ilustracion del evento

@ Nombre del evento

@ Fecha del evento

Trasfondo del evento

@ Area en la que colocar miniaturas

Recompensa para el mayor contribuidor @ si el evento
se completa

@ Penalizacion para el menor contribuidor @ si el evento

se cancela

Espacio para poder Auctoritas 6 en la opcidn 1

Nombre de la opcion 1
Unidades colocadas si se selecciona la opcion 1 y el evento

se completa

Recursos requeridos para completar el evento
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CARTAS DE IMPERIO

PREPARACION DE CARTAS DE IMPERIO COMO USAR UNA CARTA DE IMPERIO
Cuando se prepara la partida, y después de que los jugadores Mientras se desarrolla la partida, usards cartas de imperio de tu
hayan seleccionado tres cartas de mision, cada jugador recibe 9 mano a tu zona de juego pagando su coste en nomismata @

cartas de imperio aleatorias que se afiaden a su mano.

1. Cadajugador selecciona una carta,y pasalas cartas restantes
al siguiente jugador en el orden de las agujas del reloj.

2. Este proceso se repite hasta que cada jugador haya elegido
6 cartas. Habrd 3 cartas restantes que cada jugador habra
rechazado.

3. Baraja las cartas rechazadas por todos los jugadores y
coldcalas boca arriba en el monton de descartes.

4. Cada jugador comienza la partida con las 6 cartas que ha
escogido.

TIPOS DE CARTAS DE IMPERIO
Las cartas que tengan iconos de dos tipos se considerardan como
pertenecientes a ambos tipos para cualquier regla que los requiera.

’ Ecclesidstica ’ T— J— —
When you are Victorious @ in an Event,
@ Stratiotika CALEE @ Eoq1
% Emporion La carta de imperio incluye los siguientes elementos:
. Riofica @ Ilustracidon de la carta de imperio
’ @ Nombre de la carta de imperio
CARTAS DE HEROE Y CARTAS QUE NO SON HEROE @ Coste en nomismata para usar la carta
Una carta de imperio puede ser una carta de héroe o una carta que Tipo primario de la carta

no sea de héroe. Una carta de héroe se identifica por el nimero de
parejas de laureles en el icono que indica su tipo:
e Sin laureles: No es una carta de héroe.

@ Tipo secundario de la carta
Nivel de héroe primario

e Con laureles: Carta de héroe de nivel 1,2 0 3 @ Nivel de héroe secundario
N Vol Recursos que produce la carta
@, Nivel 1 S Nivel 2 &Y Nivel 3 weep
- Texto de la habilidad pasiva (carta de héroe) o habilidad
Las cartas de héroe tienen una habilidad pasiva que se activa cada instantdnea (carta que no es de héroe)

vez que se da la condicion indicada. Las cartas que no son de
héroe poseen una habilidad instantdnea que se ejecuta una sola
vez, justo cuando la carta se utiliza. Las cartas de heroe también
forman bandones (ver pdgina 20). El uso de las habilidades de
las cartas de héroe y las cartas que no son de héroe siempre es
opcional.




CARTAS DE INTRIGA

Hay un tipo especial de cartas de imperio, las cartas de intriga.
Puedes identificar estas cartas porque no tienen ningun icono de
produccidn. Las cartas de intriga normalmente se usan en la zona
del jugador y se quedan alli, ya que es posible que otras cartas
puedan usarlas. Sin embargo, su principal utilidad radica en su
habilidad instantdnea, que suele ser poderosa.

All other Players must Discard one
Empire card from their hand.

E12y

La diferencia mds importante de las cartas de intriga es que,
mientras que para usar otras cartas de imperio se necesita la
accion usar carta y de uno de Dynamis ‘, as cartas de intriga
se pueden usar en cualquier momento, incluso cuando no es tu
turno, y no requieren ningun tipo de accion. Las cartas de intriga
se han disefiado para usarse en momentos especificos. Cuando se
usa una carta de intriga para cancelar la accion de otro jugador,
debes usarla inmediatamente después de que el jugador declare
su accion, y antes de que empiece a usar cartas, consumir recursos
o seleccionar jugadores para su accion. Es mds, puedes usar una
carta de intriga que cancela otras cartas para cancelar cualquier
otra carta de intriga, incluso una que también cancele otras cartas.

Ejemplos:
Hay cartas de intriga que deben usarse:
e Cuando te declaran derrotado @ 0 victorioso @ en un
evento.
e Como respuesta a la carta de intriga de otro jugador, para
cancelarla
in order to cancel it.

- procurar ser el que mas haya utilizado al final de la partida.

e Durante la fase de eventos, mientras usas tu
Auctoritas 6 para influenciar al emperador.

e Cuando otro jugador trata de realizar una accién para
cancelar la accion de dicho jugador.

e Cuando se aporten recursos en un evento de desafio.

e Trasel fin de la partida, antes de calcular la Doxa @
obtenida de componentes, cartas y carta de mision.

e Durante tu accidn.

CARTAS DE MISION

Cuando recibas misiones, escoge 5 misiones y descarta 1. Al final
de la edad IT, descarta 1 misién mas para quedarte con 3 misiones.
Esas cartas serdn un secreto y solo se revelaran al final de la
partida para conseguir Doxa @ extra. Estos puntos de victoria
ocultos pueden derrocar al presunto vencedor y ejercen un fuerte
influencia en decisiones estratégicas durante el desarrollo de la

partida.

‘ If you have played the most Empire
) Intrigue cards, gain 5 Doxa @

Las cartas de misidn contienen los siguientes elementos:

@ Tlustracion de la carta de mision

@ Nombre de la carta de mision

@ ID de la carta

La misién, que determina cudnta @ puede obtener un

jugador y cudles son las condiciones para conseguirla

Ejemplo: La carta Guardiana de las conspiraciones indica:
“Si eres el que mds cartas de intriga ha usado, obtén 5 doxa.”

Un jugador que conserve esta carta tratard de usar muchas cartas
de intriga y estudiard cudntas cartas de intriga usan otros para




@ Contador de rondas. Coloca el diptico en la primera posicion (1).

@ Tres espacios en los que podras colocar tres eventos aleatorios
de la edad I.

@ Tres espacios en los que podras colocar tres eventos aleatorios
de la edad II. ‘

Tres espacios en los que podras colocar tres eventos
aleatorios de la edad III.

@ Senda de doxa: coloca tu cuddriga aqui. El jugador con el
anillo imperial coloca su cuadriga en el numero 5, y luego,

en el sentido de las agujas del reloj, los demas jugadores colocan L ¢
sus cuadrigas en los numeros 6, 7 y 8. *% & O

~

Las cuatro dreas de jugador. Coloca tus recursos, : ‘ ‘ o = ‘ 7

fichas de Dynamis . y sello de demoi aqui. Los jugadores v g - QY- . T
empiezan con 2 de Auctoritas 6 y 5 Nomismata @ P ‘ T, g .

Ademds, durante la partida, colocards todas las cartas de ] o W e . S et

imperioy tu keimelion en esta drea. Los jugadores obtienen
una cantidad de fichas de Dynamis . en funcion de la
cantidad de jugadores:

CANTIDAD DE
DyNaAMIS .
JUGADORES

4 JUGADORES

3 JUGADORES

2 JUGADORES




B

@ El imperio bizantino: Esta drea estd dividida en seis
territorios. Todos los territorios empiezan vacios, y contendran
las miniaturas de todos los eventos completados.

La senda de iniciativa. Consulta la pagina 14.

El mercado: Coloca aleatoriamente una unidad de cada
recurso en los primeros siete espacios.

El mazo: Baraja todas las cartas de imperio, incluidas las
cartas de intriga y coldcalas boca abajo. A continuacion, caja
jugador roba 9 cartas para empezar a escoger. Consulta la
pagina 8.

La oferta: Después de escoger, revela las primeras 8
cartas del mazoy coldcalas boca arriba, una en cada espacio.

. El monton de descarte: Durante la partida, coloca
todas las cartas descartadas boca arriba en este espacio.

=

i
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EL ANILLO IMPERIAL

El anillo imperial hace las veces de ficha de primer jugador. El
final de cada ronda, pasa el anillo imperial al siguiente jugador
en el sentido de las agujas del reloj. El anillo imperial determina
el orden en el que los jugadores colocan sus sellos de demoi en la
senda de iniciativa durante la fase de eventos.

Inicio de la partida:

e Elanillo imperial se ofrece al jugador que haya v1$1tado un
museo mas recientemente.

e Siningun jugador cumple esta condicion, se le otorga
al jugador que haya leido un libro historico mas
recientemente.

e Sino se consigue desempatar, se le otorga al jugador que
haya visto un documental histérico mas recientemente.

e Sinadie cumple este ultimo requisito, no deberiais estar
jugando a juegos de mesa. iTomaos un descanso y ved
un documental histdrico juntos! Tenéis tantas cosas que
descubrir, y la historia tiene tantas cosas sorprendentes
que ensefiarnos... El anillo imperial se concede al primero
que se siente en el sofa.

RONDAS

La partida se divide en una serie de rondas igual al numero
deeventos. En cada ronda, los cuatro demoi tratan de completar
el evento en curso y se preparan para futuros eventos.

Posibles duraciones de partida:
e Partida estandar: Selecciona 6 eventos (uno de la edad I,
dos de la edad Iy tres de la edad III).
e Partida maratoniana: Selecciona 9 eventos (tres de cada
edad), para preparar una partida de 9 rondas.

Cada ronda se divide en tres fases distintas.

LAS TRES FASES

Cada ronda se divide en tres fases:
1. Fase de eventos
2. Fase de acciones
3. Fase de resolucion

FASE DE EVENTOS

Los Demoi determinan su orden de iniciativa en la ronda, y tratan
de influenciar al emperador para que este elija una de las opciones
de evento.

FASE DE ACCIONES

Los demoi se van turnando para reunir los recursos necesarios
para completar el evento disponible elegido y fortalecer su
posicion con vistas a futuros eventos.

FASE DE RESOLUCION
Los demoi realizan aportaciones para el evento actual y obtienen
Doxa @ por sus esfuerzos. En funcién del resultado, se aplicara

la resolucion victorioso @ o derrotado @

REALIZACION DE TURNOS
EN LA FASE DE ACCIONES

Durante lafase de acciones, los demoi se van turnando pararealizar
varias acciones con las que recogen los recursos necesarios para
completar el evento actual y fortalecer su posicidn con vistas a

l futuros eventos.



ORDEN DE INICIATIVA

ORDEN DE INICIATIVA
Al principio de cada ronda, se debe determinar el orden de
iniciativa. Este orden determina:
e La secuencia que seguiran los demoi cuando traten de
influenciar en el emperador durante la fase de eventos.
e Elorden en el que los jugadores realizardn acciones
durante la fase de acciones.

SENDA DE INICIATIVA
La senda de iniciativa tiene cuatro posiciones llamadas I, II, III, y
IV.
e Los jugadores colocan sus sellos de demoi en cualquier
posicion disponible.
e Las cuatro posiciones estan disponibles incluso en partidas
con menos de cuatro jugadores.

Los jugadores colocan sus sellos de demoi en cualquier espacio
disponible de la senda de iniciativa, empezando por el jugador que
tiene el sello imperial, y siguiendo después el orden de las agujas
del reloj.

ELECCION DE UNA POSICION
Cuando elijas una posicion, ten en cuenta tres factores:
1. Posicion
e Jugar antes otorga una ventaja durante la fase de
acciones porque puedes seleccionar cartas de la oferta
o los recursos del mercado antes que otros.
e Sin embargo, durante la fase de eventos, jugar antes
es una desventaja, porque es posible que reveles antes
cudles son tus intenciones. En la fase de eventos
siempre es mejor actuar mas tarde.
2. Cofres de marfil
e Cada posicién revela un cofre de marfil, que puede
contener valiosos recursos que puedes necesitar.
3. Keimelion
e Cada posicidn te permite acceder a un keimelion tnico
que te ofrece una poderosa habilidad durante la ronda.
Elegir la habilidad adecuada puede ser crucial.

. Nomismata

COFRES DE MARFIL

Al principio de cada ronda, retira los cofres de marfil de la ronda
anterior. Luego colocaun cofre de marfil bocaabajo aleatoriamente
en cada posicion. Tras colocarlos, dales la vuelta para mostrar su
contenido. '

Cuando un jugador coloca su sello de demoi en una de las
posiciones disponibles, también recibe el botin indicado en el
cofre de marfil. Este suele consistir en un recurso y en algunas
@. A veces, hay cofres de marfil inusuales que
pueden otorgar un Dynamis extra, pero solo durante esa

ronda.

No retires el cofre de marfil después de recoger su contenido.

Algunas cartas tienen habilidades que te permiten llevarte ese

contenido varias veces.
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KEIMELION

Hay cuatro keimelion disponibles, y el que recibes depende de
la posicién en la que colocas tu sello de demoi. Cada keimelion
otorga una habilidad unica durante la ronda.

PosICION I: LABARUM PosiciON III: CETRO

El jugador que ostenta el cetro
es el que deshace todos los
desempates que tengan lugar
durante la ronda.

Este decide quién es el vencedor
en cualquier empate, ya sea
cuando se esté influyendo en el
emperador, cuando se determine
quién es el mayor o el menor
contribuidor o en la resolucién
de un evento de desafio.

A : 5 Si nadie ostenta el cetro en esta

- PosicION II: CAL1Z ronda, esta funcién pasa al jugador
que tenga el sello imperial en la ronda.

El jugador que ostenta el
labarum obtiene 1 Dynamis ‘
extra durante esa ronda.

El jugador que ostenta el cdliz obtiene una bonificacion que
depende del tipo de evento actual: Posibiat s RBorns
e Sieleventoesuneventode
desafio (consulta la pagina
26), y este se completa,
obtiene 2 recursos del tipo
usado para la desafio. Estos
recursos deben usarse en el
desafio; en caso contrario,
se descartan.
e Si el evento no es una
desafio, recibe 2 de
Auctoritas 6 que deben
usarse durante la fase
de eventos cuando esté
influyendo en el emperador; en caso contrario, se descartan.

El jugador que ostente el robes
obtiene el doble de recompensa
otorgada por la resolucion
victorioso @ si fue el que
aporto mas recursos en un
evento, o no sufre ninguna
penalizacion si fue el que menos
aporto @ en un evento que
resultd fallido.
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COMO INFLUENCIAR EN EL EMPERADOR

Cuando es posible elegir entre varios eventos, el emperador debe
decidir cudl de las dos opciones se llevara a cabo. Por ejemplo:
¢Deberiamos cerrar la Academia neoplaténica de Atenas, para acabar
con la filosofia pagana e imponer el dominio cristiano, o deberia seguir
abierta?

END OF NEOPLATONIC ACADEMY
529AD

Closure of Athens’ Neoplatonic school, ending pagan

THE SILENCING OF UGHT
THE PHILOSOPHERS PERSEVERES

Place 1 Priest Place 1 Senator
and 1 Monk. and 1 Merchant.

b e

Histdricamente, la academia se cerrd en el afio 529 por decision de
Justiniano. Sin embargo, en este juego, tienes el poder de cambiar
la historia. Puedes influenciar en el emperador para preservar el
pensamiento heleno en vez de silenciar a los fildsofos.

Los demoi normalmente trataran de influenciar en el emperador
segun cuales sean sus intereses.
e Opcion 1: Silenciar a los fildsofos requiere 3 de Fides ?
e Opciodn 2: Preservar el pensamiento heleno requiere 2 de
Civicus @ y 1 de Frumentum ‘

Si un jugador ha invertido en Fides %, es posible que prefiera la
opcidn 1 para usar lo que tiene. Al mismo tiempo, las decisiones
de cada demoi estan motivadas por sus cartas de mision ocultas.
Por ejemplo, las dos opciones del evento son:

e Opcidn 1: coloca 1 sacerdote y 1 monje

e Opcidn 2: coloca 1 senador y 1 mercader

Un jugador con una carta de mision que otorgue Doxa @ extra
por cada unidad ‘ ecclesidstica (como un sacerdote o un monje)
optara preferentemente por la opcién 1.

ASIGNACION DE AUCTORITAS

Siguiendo el orden de iniciativa, el primer jugador asignard
cualquier cantidad de Auctoritas a una de las dos opciones.
A continuacién lo hara el segundo jugador, y asi sucesivamente,
hasta que todos los jugadores hayan asignado su Auctoritas 6

El jugador que asigne mds Auctoritas para influenciar en
el emperador recibe 2 de Doxa @ Si hay mds de un jugador
empatado para el primer puesto, todos los jugadores empatados
reciben 1 de Doxa @

Cuando se haya asignado la Auctoritas 6, esta no se puede
cambiar ni ajustar salvo con cartas de intriga. Cuando todos
los jugadores hayan asignado su Auctoritas é, la opcién con
el mayor total gana. A continuacidn, los jugadores deben reunir
los recursos necesarios para completar dicha opcién durante la
ronda.

Jugar mds tarde en el orden de iniciativa es ventajoso cuando
se estd influyendo en el emperador, ya que puedes ver cudnta
Auctoritas é se ha invertido y puedes decidir si quieres aportar
mads o ninguna en absoluto si la opcion que prefieres va ganando.
En caso de empate, el jugador con el cetro indica cudl es la opcion
vencedora. Si ningun jugador ostenta el cetro en esta ronda, el
que tenga el anillo imperial se encargara de deshacer el empate.

gainst prolonged Ostrogothic siege,
preserving Byzantine control and strategic Italian position.

POMH

RAISING AGAIN THE ROME’s
AURELIAN BULWARK GOLDEN BARGAIN
Place 1 Fortification Place 1 Senator

and 1 Legion. & By and 1 Merchant.

d Ostrogothic siege,
- Italian position.

ROME’s
AURELIAN BULWARK GOLDEN BARGAIN
Place 1 Fortification Place 1 Senator
and 1 Legion. 1 and 1 Merchant.

_El segundo jugador asigna 3 auctoritas a la opcion 1




FASE DE ACCION

1% o9y v (GASTO DE DYNAMIS

Durantelafase de accion, los jugadores
se van turnando. Cuando llega su
turno, un jugador gasta un Dynamis

para realizar una de seis posibles
acciones. Cuando un jugador consume
todo su Dynamis ‘, ya no podra
realizar mas acciones y debe pasar el
turno. El proceso se repite hasta que
ningun jugador puedarealizar ninguna
accion. Después, todo el Dynamis
utilizado se devuelve a cada jugador, y comienza la siguiente fase

LLAS SEIS ACCIONES

Las seis acciones que puede realizar un jugador son:

Robar cartas

Usar cartas

Activar un bandon

Vender recursos

Comprar recursos

Renovar el mercado

Un jugador puede hacer cualquiera de estas acciones las veces que
quiera, en cualquier orden, siempre que sea capaz de realizarlas.

DESCARTE DE CARTAS

En cualquier momento durante una accion, un jugador puede
descartar cualquier cantidad de cartas de su mano al montén
de descarte, en cualquier orden. El jugador obtiene 1 de
Auctoritas 6 y 2 Nomismata por cada carta descartada.
Esto no cuenta como accién y no es necesario consumir
Dynamis . para hacerlo.
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ACCION: ROBAR CARTAS

Para llevar a cabo la accion robar, coloca uno de tus Dynamis ‘
al lado del mazo de cartas de imperio. A continuacion tienes tres
opciones:

e Pagar 1 de Auctoritas 6 y robar 2 cartas del mazo.

e Pagar 2 de Auctoritas 6 y robar 1 carta del mazoy 1
carta de la oferta que esta boca arriba.

e Pagar 3 de Auctoritas 6 y robar 1 carta del mazo yla

primera carta de arriba del mazo de descartes.

Si se roba una carta de la oferta, roba inmediatamente una carta
del mazo y coldcala boca arriba en el espacio vacio de la oferta.
Cuando el mazo de cartas de imperio se quede sin cartas, baraja
el montén de descarte para crear un nuevo mazo de cartas de
imperio.

A continuacion, roba 1 carta del mazo y
1 carta de la oferta boca arriba
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AcCCION: USAR CARTAS

Para llevar a cabo la accién usar cartas, coloca uno de tus
Dynamis . en tudrea de jugador. A continuacion, puedes colocar
cualquier numero de cartas de tu mano boca arriba en tu drea de
jugador.

Para usar estas cartas, debes pagar su coste en Nomismata @
Puedes usar tantas cartas como quieras, siempre que tengas las
Nomismata @ necesarias para pagar su coste.

Si ya tienes una carta de héroe en juego que sea del mismo tipo que
la carta que vas a jugar, el coste en Nomismata de esta ultima
se reduce en funcion del nivel del héroe:

e Héroe de nivel 3: Pagas 3 Nomismata @ menos
e Héroe de nivel 2: Pagas 2 Nomismata @ menos

e Héroe de nivel 1: Pagas 1 Nomismata @ menos

Este descuento se aplica a cualquier numero de cartas que uses,
incluidas las de otros héroes. Disponer de varios héroes no
- acumula este descuento; solo se aplica el del héroe de mayor nivel.
. Una carta de héroe que ofrezca un descuento a dos tipos de cartas
ofrecera ambos descuentos a una carta que sea de ambos tipos.

\ fortificaciones y 5-2=3 Nomismata

You may Play
by paying

Las cartas de héroe tienen una habilidad pasiva, mientras que las
demas cartas de imperio tienen una habilidad instantdnea. Cuando
usas una carta que no es de héroe, su habilidad instantanea se aplica
inmediatamente. Si usas varias cartas que no sean de héroe, aplica
la habilidad instantdnea de cada carta antes de usar la siguiente.

Con la accion usar cartas puedes usar cualquier cantidad de cartas.
Las habilidades pasivas de los héroes se activan inmediatamente
cuando estos se usan, y pueden afectar a cartas usadas en el mismo
turno.

Las cartas de héroes también ofrecen descuentos inmediatamente,
que pueden aplicarse a otras cartas usadas en ese mismo turno.

Cuando todas las cartas se hayan usado, aplica las habilidades
instantaneas de dichas cartas, una por una, en el orden que tu
elijas.

EJEMPLO: 3
Debes pagar 9 Nomismata @ para usar a Belisarius, que es un
héroe de nivel 3 para las cartas de Stratiotika e y un héroe

o
v \

de nivel 2 para las cartas Palatinas ‘\;g!; Tienes que paga 5-3=2

Nomismata @ para un secretario militar y para el Director de
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FORMAR BANDONS

Tras completar la accion usar cartas y aplicar todos los efectos
instantdneos, puedes formar bandons.

¢QUE ES UN BANDON?

Un bandon es un conjunto de cartas dispuestas con una carta
de héroe delante, y una cantidad de cartas tras ella igual al nivel
del héroe. Estas cartas deben ser del mismo tipo que el héroe.
Si el héroe tiene dos tipos, el bandon puede contener cartas de
ambos tipos. Dispon el bandon de manera que todos los iconos de
produccion estén alineados.

EJEMPLO:
Belisarius es una carta de héroe de tipo Stratiotika e (nivel 3)

y Palatina @8 (nivel 2). Puede formar un bandon con hasta 3
cartas de Stratiotika y 2 cartas Palatinas .

En este ejemplo, Belisarius forma un bandon con 2 cartas de
Stratiotika é y 1 carta Palatina @38, lo cual constituye un
total de 4 cartas. Ahora Belisarius se considera un bandon de

Stratiotika e y Palatino §3, ya que incluye cartas de ambos
tipos.

HABILIDADES EN UN BANDON:
e Solo la habilidad pasiva de la carta del héroe permanece
visible y puede usarse.
e Las habilidades instantdneas de las otras cartas ya se han
aplicado y ya no pueden usarse.
e Lahabilidad pasiva del héroe puede activarse en cualquier
momento.

MULTIPLES HEROES:

Puedes colocar otras cartas de héroe bajo la primera carta de
héroe de un bandon: Sin embargo, sus habilidades pasivas ya no
estan visibles, y no se pueden activar. Solo se aplica la habilidad
pasiva del héroe situado arriba.

COMO FORMAR UN BANDON:
Cuando realizas la accion usar cartas, puedes reorganizar todas
las cartas de tu drea de jugador para formar el bandon que tu
quieras. Esto quiere decir que puedes:

e Cambiar la carta de héroe de un bandon.

e Desmontar un bandon ya existente.

e Combinar cartas que no estén en un bandon con cartas de

un bandon ya existente para crear uno nuevo.

When you are Victorious T\? in an Event,
Gain 3 Doxa @

LG S ot be R e Mo S e
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andon.

Habilidad pasiva que puede activarse

RESTRICCION:

No puedes usar una carta o bandon sobre el que haya un
Dynamis ‘ Los Dynamis ‘ se colocan en las cartas o bandons
cuando estos se activan (se explica en la siguiente accion).

Cualquier carta o bandon que ya se haya activado en esta ronda no
se puede usar para formar un nuevo bandon ni se puede retirar de
un bandon ya existente.
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BELISARIUS

When you are Victorious Q\_@ in an Event,

Gain 3 Doxa @ a
041

ACCION: ACTIVAR UNA CARTA O BANDON

Para realizar las acciones activar carta o activar bandon, coloca
uno de tus Dynamis . encima de la carta o el bandon elegido.
Las cartas o los bandons solo pueden activarse una vez de esta
manera.

CUANDO SE ACTIVA UNA CARTA
La carta produce los recursos indicados en tus iconos de
produccion.

CUANDO SE ACTIVA UN BANDON
Todas las cartas del bandon producen los recursos indicados en
sus iconos de produccion. :

EJEMPLO:
El bandon Belisarius, cuando se activa, produce:

3 de Virtus @

2 de Civicus @
1 de Lapis :lfr"ag‘.‘z
1 de Frumentum ‘

1 Nomisma @

REGLAS DE ACTIVACION:

Una carta o bandon se puede activar solo una vez por ronda
utilizando un Dynamis .

Una carta o bandon solo puede tener un Dynamis .
encima.

Algunas habilidades te permiten activar una carta o bandon
sin usar un Dynamis ‘ En ese caso, puedes activar
un bandon o una carta que ya tiene un Dynamis
encima, o activarlos por primera vez sin marcarlos con un
Dynamis '
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AccCION: VENDER RECURSOS

Para realizar la accién vender recursos, coloca uno de tus
Dynamis . al lado del area del mercado.
Puedes vender tantos recursos como puedas.

EL MERCADO @

El mercado se divide en siete recursos diferentes, colocados en las
posiciones del mercado. Hay dos maneras de vender recursos, y
puedes realizar ambas durante la accién vender recursos:

OPCION 1: REPONER LOS RECURSOS FALTANTES
Identifica los recursos que faltan en el mercado. Coldcalos en la
posicidn vacia situada mds a la izquierda y obtén la cantidad de
nomismata indicada en cada posicion.

EJEMPLO:
Si en el mercado faltan Lapis tﬁ y Civicus @, puedes:
1. Colocar un recurso la posicibn marcada con7
Nomismata @ y obtener esa cantidad. @
2. También puedes colocar ambos recursos: uno en el espacio

de 7 Nomismata @ y el otro en el espacio de 8 Nomismata
@ para obtener un total de 15 Nomismata @ @

OPCION 2: DUPLICAR EL PRIMER RECURSO

Puedes vender un recurso que coincida con el primer recurso
del mercado colocandolo en la posicién vacia situada mds a la
izquierda y obtener esa cantidad de Nomismata @ Solo puedes
hacer esto una vez por accidn.

EJEMPLO: .

Si el primer recurso del mercado es Lignum @, puedes colocar
un Lignum @ en la posicion marcada con 9 Nomismata y
obtener esa cantidad. 6

DESPUES DE VENDER:

Cuando duplicas el primer recurso, retira ese primer recurso del
mercado. Luego mueve todos los demds recursos una posicion
hacia el valor de Nomismata @ inferior. @

EJEMPLO:
Tras mover los recursos, la posicion vacia serd la marcada con 9

Nomismata @




AcciON: COMPRAR RECURSOS

Para realizar la acciéon comprar recursos, coloca uno de tus
Dynamis . al lado del area del mercado. Puedes comprar todos
los recursos que puedas.

COMO COMPRAR

Selecciona los recursos que quieres del mercado. Puedes
comprar cualquier cantidad de recursos, pero debes pagar las
Nomismata é indicadas en su posicion.

EJEMPLO:

Un jugador quiere comprar un Civicus @ situado en la posicion
marcada con 3 Nomismata (& ) y un Lapis @ situado en la
posicion marcada con 6 Nomismata @ Debe pagar un total

de 9 Nomismata (&3 x =

DESPUES DE VENDER

Desplaza todos los recursos restantes hacia el valor mds bajo
de Nomismata ( ) para llenar todos los espacios vacios. Las
posiciones con los valores més altos deberfan quedar vacias.

ACCION: RENOVAR EL MERCADO

Para realizar la accion renovar el mercado, coloca uno de tus
Dynamis ‘ al lado del drea del mercado.

Pasos:
1. Retira todos los recursos que hay en el mercado.
2. Cogeunaunidad de cada recursoy coldcalas aleatoriamente
en las posiciones del mercado; deja solo la posiciéon marcada
con 9 Nomismata @ vacia.

RECOMPENSA
Si renuevas el mercado, puedes robar inmediatamente una carta
del mazo.
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APORTACION DE RECURSOS

Al final de la fase de accidn, todos los demoi han reunido tantos
recursos como han podido, y estan listos para aportar recursos al
evento.

Cada jugador coloca en secreto en su palma cerrada los recursos
que quiere aportar para cumplir el evento. Pueden aportar todos
los recursos requeridos, algunos o ninguno. Algunos eventos
pueden exigir que aportes algunas Nomismata @, asi como
recursos.

Los jugadores no pueden aportar mds recursos de cada tipo que
los requeridos por el evento.

THE ETERNAL PEACE TREATY
532AD
The Byzantine Empire and Persia conclude a landmark accord,
ending decades of exhausting warfare.

11,000 POUNDS | SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLooOD

Place 1 Siege Tower

Place 2 Merchants. and 1 Legion.

EJEMPLO:

Si un evento requiere 2 de Civicus @ y 1 de Frumentum ‘,
un jugador puede aportar 2, 1 o nada de Civicus @ y 1 onada
de Frumentum @8). No pueden aportar mas de 2 de Civicus @
o mas de 1 de Frumentum ‘

Cuando los jugadores estén listos, todos muestran sus manos al
mismo tiempo. Luego cada jugador obtiene 1 de Doxa @ por
cada recurso que haya aportado. Mueve tu cuadriga por la senda
de Doxa @ para indicar la Doxa que has ganado.
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COMPLECION DE EVENTOS

Cuanto todos los contribuidores hayan revelado sus manos y
los jugadores hayan obtenido la Doxa @ por cada recurso que
hayan aportado, comprueba si el evento se ha completado o se ha
cancelado.

Suma todos los recursos y comparalos con los requisitos del
evento. Si los recursos cumplen con los requisitos del evento, se
considerara que el evento se ha completado. Si falta aunque sea
uno de los recursos requeridos, o las aportaciones combinadas
de los demoi no aportan las cantidades exigidas, el evento queda
cancelado y los jugadores han sido derrotados. Los recursos extra
de otros tipos no afectan al resultado.

IUNDER AND GLORY.

EJEMPLO:
En el evento Guardian del asedio a Roma, el emperador ha sido
influenciado para ordenar que alcen el baluarte aureliano.

Los demoi deben reunir 1 de Virtus @, 4 de Lapis ‘
y 1 de Lignum 5.

Si todos los jugadores combinados retnen menos de 4 de
Lapis @, o si falta Virtus @ o Lignum @ el evento queda
cancelado. Si se aportan los 6 recursos, el evento se considera
completado.

es el Vencedor y obtiene la bonificacion indicada por. el

Si el evento se cumgle el jugador que haya aportado mas recursos
evento (en este ejemplo, 8 de Auctoritas 6)

Si el evento resulta cancelado y los jugadores son derrotados
el jugador que haya aportado menos recursos sufre la penahzaaon
indicada por el evento (en este ejemplo, 9 Nomismata @)

Si un jugador no puede pagar las consecuencias porque no tiene
suficientes recursos, pierde 1 de Doxa @ por cada recurso que
no pueda pagar. :

Cuando aportas Nomismata @ para un evento, se obtiene 1 de
Doxa @ por cada 2 Nomismata @ que hayas aportado.

Si no tienes las Nomismata @ necesarias para pagar las
consecuencias de un evento, pierdes 1 de Doxa @ por cada 2
Nomismata @ ) que no puedas pagar, redondeado hacia abajo.

Los jugadores presentan los recursos y las Nomismata @ para
cumplir un evento en el orden de iniciativa. Las habilidades que te
permiten usar un recurso como si fuera otro se deben usar en este
momento, y su efecto no se puede cambiar.

En caso de empate, el jugador con el cetro decide el resultado.
Si ningun jugador ostenta el cetro en esta ronda, el que tenga el
anillo imperial se encargara de deshacer el empate.

Aunque «se espera» que los demoi trabajen juntos por la
prosperidaddelimperio,noesraroquetratende sabotearunevento
intencionadamente si saben que no seran el menor contribuidor.
A veces, conseguir que un jugador sufra una penalizacion es mas
rentable que obtener la recompensa. Desconfia de los politicos
astutos.
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COLOCACION DE UNIDADES

Si el evento se completa, el jugador que haya aportado mads
recursos (el vencedor) coloca las unidades en el tablero. El evento
indica exactamente cudntas unidades deben colocarse y en qué
area.

Gain

Ps
£ 4
3 s The Byzantine Empire and Persia conclude a landmark accord,
A\ Vil ending decades of exhausting warfare.

TueE ETERNAL PEACE TREATY

11,000 POUNDS SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLoOD

Place 1 Siege Tower

Place 2 Merchants. et Leglon

EJEMPLO:

En el evento Tratado de la Paz Eterna (en la imagen), el jugador
victorioso colocara 2 mercaderes o 1 torre de asedio y 1 legion en
la zona amarilla del mapa alrededor de la ciudad de «<AAPA».

Aunque en el mapa del prototipo y en las cartas se muestran los nombres
de las ciudades en bizantino, tras recibir valiosos comentarios de
nuestros seguidores, en el juego final se mostrard el nombre del AREA
en inglés, tanto en el mapa como en las cartas, para que las partidas
sean mds sencillas.

EVENTOS DE DESAFIO

El evento de desafio es un tipo especial de evento. En estos eventos
no hay dos opciones diferentes; es el emperador quien determina
como se desarrollard el evento.

! THE INAUGURATION RACE
PN N 2o
~4 1 2 S27AD

Celebrate Justinian’s rise with a grand hippodrome
race markmg his imperial ascension.

Gain

Place 1 Hippodrome Bip @
and 1 Priest. 1sT ZND 3RD

Qs

En estos eventos, los demoi no invierten Auctoritas 6 para
influenciar en el emperador. Sin embargo, si el evento tiene €xito,
y cuando el mayor contribuidor haya obtenido su recompensa por
ser el vencedor @, hay una fase adicional.

Todos los jugadores aportan en secreto un recurso especifico
indicado en el evento. Luego, yendo de mayor a menor
contribucién, obtienen Doxa @ extra.

En caso de empate, el jugador con el cetro decide el resultado.
Si ningun jugador ostenta el cetro en esta ronda, el que tenga el
anillo imperial se encargara de deshacer el empate.

PREPARACION DE LA SIGUIENTE RONDA

Al final de la fase de resolucion, los jugadores se preparan para la
siguiente ronda realizando tres tareas:

1. Cada jugador descarta cartas hasta que tiene un méximo de
6 cartas en la mano. Por cada carta descartada, cada jugador
obtiene 1 Auctoritas 6 y 2 Nomismata @

2. Pasa el anillo imperial al siguiente jugador en el sentido de
las agujas del reloj.

3. Mueve el diptico al siguiente evento para que indique el
evento actual. Si no hay ninguin evento y este era el evento
final, pasa al capitulo Obtencién de la victoria en la pagina
28 para determinar quién es el ganador.
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USO DE CARTAS DE INTRIGA
DE FINAL DE PARTIDA

Algunas cartas de intriga se han disefiado para usarse durante la
fase de adjudicacion de puntos, al final de la partida. Estas cartas
afectanalasunidades del tableroy pueden cambiar los parametros
que las cartas de mision utilizan para determmar cuanta Doxa @
reciben los jugadores.

Para wusar estas cartas,
un jugador debe tener
suficientes Nomismata @
Si un jugador no tiene
suficientes Nomismata @
la unica accién que puede
realizar en esta fase es
descartar una carta para
obtener 1 de Auctoritas 6
y 2 Nomismata @ hasta
que tenga las suficientes
para usar la carta. Puedes
cancelar cartas de intriga de
fin de partida con cartas de
cancelacion de intriga. La

habilidad pasiva de Antonina 3 ECC]CSlaSt‘ch:ll 3},&11?;&223 other area.
no funciona al final de la E120

partida.

EJEMPLO:

Un jugador puede tener una mision que ofrece Doxa @ extra por
cualquier unidad en Italia. Puede haberse preparado ahorrando 4
Nomismata @ las suficientes para usar la carta de intriga
Peregrinaje. Esto le permitiria mover 3 unidades ‘ ecclesidsticas
aItalia desde otras areas, con lo que obtendria Doxa @ adicional.

<] Gain 2 Doxa @ for each
unit placed in Italia. Q0 R

OBTENCION DE DOXA POR CARTAS Y RECURSOS

Cuando todas las cartas de intriga se han usado, los jugadores
cuentan los recursos que les quedan y el coste total de las cartas
usadas. En este momento no pueden usarse mas cartas de intriga.

Los jugadores con los totales mds elevados obtienen Doxa @
extra. Todos los jugadores que hayan empatado por un puesto
(1.9, 2.° 0 3.°) reciben la cantidad de Doxa @ mostrada:

Recursos:
e Primer lugar: Obtiene 3 de Doxa @
e Segundo lugar: Obtiene 2 de Doxa @
e Tercer lugar: Obtiene 1 de Doxa @

Coste total de las cartas usadas
e Primer lugar: Obtiene 6 de Doxa @
e Segundo lugar: Obtiene 4 de Doxa @
e Tercer lugar: Obtiene 2 de Doxa @

Mueve tu cuddriga por la senda de Doxa @ para indicar la
Doxa @ que has ganado.




OBTENCION DE LA VICTOT
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MOSTRAR MISIONES

En este momento, cada jugador, por orden de iniciativa, muestra
sus misiones ocultas. Recordamos que en este momento no
pueden usarse mas cartas de intriga. Cunado un jugador cumple
los requisitos de una carta de mision, obtiene la cantidad de
Doxa @ indicada en la carta de mision.

OWER OF AUTHORIT

Gain 2 Doxa (&Y for each
Palatine £ unit on the board. o

EJEMPLO:

La carta de mision Poder de la autoridad indica que el jugador
obtiene 2 de Doxa @ por cada unidad palatina en el tablero. Si
hay un acueducto, un hipédromo y 3 senadores en el tablero, el
jugador obtiene 10 de Doxa

Mueve tu cuadriga por la senda de Doxa @ para indicar la
(&) que has ganado.

CUADRIGA: EL PRIMERO EN TRIUNFAR

El jugador cuya cuddriga haya llegado mds lejos en la senda de
Doxa ’@ es el ganador de la partida.

En caso de un empate, el jugador con mds Auctoritas 6 entre los
que hayan empatado es el ganador.

Si todavia hay un empate, el jugador con mas Nomismata @ es
el ganador. o5

Si el empate perdura, la voluntad del emperador prevalece, y
ambos jugadores comparten el titulo de ganador.
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“Gran emperador Justiniano, el imperio requiere de tu sabiduria.”

El descontento se extiende por las provincias como un incendio, y
se escuchan lejanos tambores de guerra en las fronteras. Acepta la
corona, poderoso gobernante, y lidera Bizancio hacia la grandeza.
Nosotros, sus fieles servidores, estamos listos para llevar a cabo
tu voluntad.

Enelmodoindividual,adoptas el papel del emperador Justiniano
I, y te enfrentas a solas a cada evento que tiene lugar. No hay
demoi que voten ni facciones rivales que desafien tus ordenes, y
el destino del imperio est4 en tus manos. Sin embargo, los giros
del destino y las dificultades que trae consigo cada evento que
reveles pondran a prueba tu resolucidn, tu estrategia y tu derecho
divino a reinar.

Llevaras al imperio bizantino a una nueva era dorada...
o veras como sucumbe bajo las llamas, como hizo Nerdn antes
que tu?

El destino del imperio depende de ti, emperador.

OBJETIVO DEL JUEGO

Empezaras en la edad I, y en cada ronda se revelara un evento;
para cumplir con sus requisitos, deberas colocar unidades en el
mapa. Cuando coloques unidades, obtienes 1 de Doxa @ por
cada recurso gastado. Al contrario que en las partidas con varios
jugadores, en el modo individual serd necesario realizar una accion
(Dynamis ) para colocar unidades en el mapa. Tu objetivo
sera completar todos los eventos posibles y acumular la mayor
cantidad de Doxa @ que puedas colocando unidades. Recuerda:
si tu Doxa @ es cero 0o menos, pierdes inmediatamente la partida.

En este modo de juego, se te comparard con famosos (e infames)
emperadores romanos de la antigiiedad, lo que determinard el
destino de tu legado. Tu puntuacion de Doxa @ final mostrara
como te recordara el imperio.

Derrota: 0 de Doxa @
“Tu imperio ha caido, eres el emperador de las cenizas.”

Nerodn: <20 de Doxa @

“He hecho todo lo que debia, pero el resultado estd en manos de la
fortuna.”

Caligula: 21 - 25 de Doxa (&)

“Dejad que me odien, pero que nunca dejen de temerme.”

Tito: 26 - 30 de Doxa @
“Solo he cometido un error.”

Trajano: 31 - 40 de Doxa @
“Si cumplo con mi deber, usadlo a mi favor; si fallo, usadlo en mi
contra.”

Marco Aurelio: 41 - 50 de Doxa @
“No perddis mds tiempo discutiendo sobre como deberia ser un
hombre bueno. Sed uno.”

Julio César: 51 - 60 de Doxa @
“Vine, vi y venct.”

Augusto: >60 de Doxa @
“Cuando llegué, Roma era una ciudad de ladrillos, y la converti en
una ciudad de mdarmol.”

PREPARACION

PARTIDA ESTANDAR
1. Preparalos mazos de eventos individuales

Separa las cartas de eventos individuales en edad I, edad II
y edad III :

e Baraja cada edad por separado.
e Parajugar una partida estandar: Selecciona 6 eventos (uno

delaedadI, dos delaedad ITy tres de la edad III) para jugar
una partida de 6 rondas.

Para una partida maratoniana: coloca 2 eventos de la edad
I,y 3 eventos de la edad II y la edad III.

Tanto en la partida estdndar como en la maratoniana, el
primer espacio de evento de la edad I queda vacio.

Pon boca arriba el evento de la edad I para revelarlo.

Prepara el mazo del imperio

Retira todas las cartas de intriga y a Antonina del mazo.
Baraja las cartas restantes.
Coloca el mazo barajado en su espacio correspondiente.

3. Creala oferta

Roba 8 cartas del mazo del imperio.
Coldcalas boca arriba en la oferta.

Roba tu mano inicial

Roba 9 cartas del mazo del imperio.
Quédate con 6 cartas.
Descarta las 3 restantes.
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5. Recursos iniciales
Comienzas la partida con:

e 2 de Auctoritas 6
e 5 Nomismas @
¢ 4 de Dynamis .

6. Posicion en la senda de doxa
Escoge un color y luego coloca tu cuddriga en la posicion 5 (V)
de la senda de doxa.

7. Llena el mercado
Coloca aleatoriamente mercancias en el mercado segun las
reglas normales para llenar el mercado.

8. Prepara la senda de iniciativa
Los cuatro demoi quieren ayudarte y pueden otorgarte el poder
de sus keimelion, asi como un cofre de marfil, para ayudarte a
completar los eventos.
e Coge los cuatro sellos de demoi, de diferentes colores, y
colocalos delante de ti.
e Coloca 4 cofres de marfil aleatoriamente en la senda de
iniciativa. En los espacios que les corresponden.
e (Cada sello se puede usar una vez por partida para conseguir
el keimelion y los recursos del cofre.

8. Ten las cartas de referencia a mano
Coloca la:
e carta de referenciay
e la carta de referencia individual
delante de ti para acceder rdpidamente a las reglas.

PARTIDA MARATONIANA

Para jugar una partida maratoniana, coloca dos eventos de
la edad Iy tres eventos de las edades II y III en sus espacios
correspondientes, luego revela el primer evento de la edad I.
Continua con la preparacion como lo harias para una partida
estandar. Recuerda que en la primera ronda no hay ningun evento
que completar.

CARTAS DE IMPERIO QUE FUNCIONAN DE MANERA
DIFERENTE
Aunque la mayoria de las cartas de imperio funcionan de la misma
manera que en las partidas de varios jugadores, algunos efectos
se deben ajustar en las partidas individuales para garantizar su
compatibilidad con la reglas de dichas partidas. Deben aplicarse
estos ajustes:
1. Ignora las bonificaciones a otros jugadores
Cualquier efecto que otorgue bonificaciones a otros jugadores
debe ignorarse.
¢ Ejemplo: Sopladores de vidrio de Palestina normalmente te
permite robar 2 cartas y permite que los demds jugadores
roben 1 carta. En una partida individual, solo se aplica el
efecto que te afecta a ti, es decir, robar 2 cartas, y el efecto
secundario no se aplica.

2. Efectos que afectan a otros jugadores
Cuando una carta indique que otro jugador debe perder un
recurso o descartar una carta, en su lugar, tu recibes dicho
recurso o robas una carta.
® Ejemplo: Recaudadores de entrada al puerto «Los demads
jugadores descartan una carta». EEn las partidas
individuales, esto cambia a: «T\ robas una carta».

3. Efectos de eventos que se aplican a todos los jugadores
Cuando un efecto normalmente se aplica al «completar un
evento», ahora se aplica a tu accion de colocar unidades.

e Ejemplo: Cuando has usado Los dos contrabandistas de
seda, cada vez que colocas una unidad, como por ejemplo,
una legion, obtienes 1 Nomisma @) por cada recurso
gastado para colocar esa unidad.

Esto se aplica a cada unidad colocada. Si colocas varias

unidades en la misma accion o en acciones distintas, obtienes
el beneficio total aportado por cada una.
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ESTRUCTURA DE TURNOS EN
UNA PARTIDA INDIVIDUAL

FASE DE EVENTOS

Al principio de cada turno, revelas el evento actual si todavia no
se ha revelado. Recuerda que en la primera ronda de la partida no
hay ningtn evento que resolver. Esto hace que sea el momento
ideal para empezar a disefiar tu estrategia y para recoger recursos
con vistas a futuros eventos.

Luego, realiza acciones hasta que te quedes sin Dynamis .

Tu objetivo en la ronda es colocar en el mapa las miniaturas
requeridas por el evento y pagar cualquier coste adicional.
También puedes colocar unidades que se puedan requerir en
futuros eventos si eres capaz de hacerlo.

FASE DE ACCIONES

Cada una de las siguientes 6 acciones cuesta 1 de Dynamis .
Durante tu turno, puede realizar cualquiera de las siguientes
acciones todas las veces que quieras:

1. Robar cartas — robar cartas como en una partida con varios

jugadores.

2. Usar cartas — usar cartas normalmente, siguiendo las reglas

de una partida estandar para varios jugadores.

3. Activar cartas y bandons — aplica los efectos siguiendo
las reglas estdndar para varios jugadores, pero teniendo en
cuenta las excepciones mencionadas anteriormente. :
Comprar y vender recursos en el mercado — sigue las
reglas estandar para varios jugadores.

5. Renovar el mercado - repdén los recursos del mercado
siguiendo las reglas para varios jugadores.

6. Colocar unidades — puedes colocar cualquier cantidad de
unidades. El coste de cada unidad se indica en la carta de
referencia individual. Puedes colocar cualquier unidad en
cualquier area del mapa, con independencia de lo requisitos
del evento. Recuerda que, cuando colocas una unidad,
obtienes 1 de Doxa , por cada recurso gastado. También
puedes mover una unidad a otra drea del mapa por cada
unidad colocada; no obtienes Doxa @ por mover unidades.

Puedes pagar 3 de Auctoritas para revelar uno de los eventos
futuros sin gastar Dynamis @8. Puedes revelar todos los eventos
que quieras en una misma ronda.

Puedes pagar 1 de Auctoritas 6 para colocarla en una carta de
imperio de la oferta sin gastar Dynamis . Dicha carta no se
reemplazara durante la fase de resolucién de esta ronda.

Por ultimo, pagar costes como Nomismas @ para los eventos
es una accion libre que no requiere Dynamis . y se puede
realizar en cualquier momento de la ronda. Ten en cuenta
que no se obtiene Doxa @ cuando se pagan estos costes.

FASE DE RESOLUCION

Cuando te quedas sin Dynamis y sin acciones posibles,
comprueba si has completado el evento. Silas unidades requeridas
se han colocado en el area indicada, obtienes la condicién de
victorioso @; en caso contrario, debes sufrir las consecuencias.

Descarta todas las cartas de la oferta sobre las que no se haya
colocado uno de Auctoritas 6, y reempldzalas por cartas nuevas
del mazo. Retira toda el Auctoritas 6 de las cartas de la oferta.

Por ultimo, al igual que en las partidas con varios jugadores,
desplaza el diptico al siguiente evento y pasa a la fase de eventos
de la siguiente ronda.



EJEMPLO:

Durante el evento Ruta maritima del Mediterraneo oriental, el
jugador consiguio colocar un barco mercante en el mar Tirreno.
En consecuencia, el jugador recibe 5 Nomismas @

Si no hay ningun barco mercante en el mar Tirreno, el jugador
pierde 2 de Doxa

KEIMELION

Una vez por turno, sin gastar Dynamis ., puedes colocar un
sello de demoi en la senda de iniciativa para recoger el keimelion
y el cofre de marfil correspondiente.

HABILIDADES DE KEIMELION EN UNA PARTIDA

INDIVIDUAL

e Primer lugar - Lavaron: Cuando obtienes la lavaron,
selecciona un bandon y obtienes 1 de Dynamis . por
cada carta que este contenga (min. 1).

e Segundo lugar - Caliz: Cuando obtienes el cdliz, recibes 2
Nomismas @ por cada unidad en el mapa.

e Tercer lugar - Cetro: Cuando obtienes el cetro, consigues
1 recurso de tu eleccion por cada evento que hayas
completado con éxito.

e Cuarto lugar - Robes: Cuando obtienes el robes, cuenta
la cantidad de cartas en tu area de juego. Mira la misma
cantidad de cartas de la parte superior del mazo. Puedes
usar 1 de estas cartas sin coste alguno. Descarta las cartas
restantes.

Cuando un sello de demoi se ha colocado en la senda de iniciativa
y el keimelion y el cofre de marfil correspondiente se han usado,
estos dejan de estar disponibles durante el resto de la partida.

Los keimelion se disefiaron para aportar poderosas bonificaciones
que se vuelven mdas poderosas a medida que la partida avanza.
Puedes usarlos antes para conseguir un empujon rdpido y
completar un evento, pero si lo haces, puedes perder todo su
potencial en las dltimas etapas de la partida.

(|




CLARIFICACIONES

SOBRE LAS CARTA
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~ TRIBONIANUS | SEVERUS DE ANTIOCH
JUNILLUS | AFRICANUS | GERMANUS
L.OS DOS CONTRABANDISTAS DE SEDA

Cuando se completa un evento, puedes usar 1 de Civicus @
como si fuera cualquier otro recurso una vez.

Clarificacion: Puedes escoger uno de los recursos requeridos y
reemplazarlo por 1 de Civicus @

Ejemplo: Un evento requiere 1 de Civicus @, 2 de Fides %,
y 1 de Lapis . Si no tienes suficiente Fides , puedes
pagar 2 de Civicus @, 1 de Fides y 1 de Lapis @
No puedes usar mas Civicus para reemplazar la Fides ola
Lapis @ restante. La misma regla se aplica cuando se sustituyen
otros recursos, como Fides % o incluso Doxa @

COMISARIO DE SUMINISTRO DE ALIMENTOS
FABRICANTES DE ICONOS DE MOUNT SINAI
EXPORTADORES DE ESCULTURAS DE APHRODISIAS
ADMINISTRADOR DE LA IGLESIA | TESORERO

- PROVEEDOR MILITAR | PESCADORES DE LESBOS

Puedes usar otra carta pagando 1 de Civicus @

Clarificacion: Tras usar la carta que otorga esta habilidad
instantdnea, usas inmediatamente otra carta sin pagar Nomismas
@ o Dynamis . En su lugar, pagas 1 de Civicus @
La misma regla se aplica cuando se sustituye el pago de otros
recursos, como seria el caso de la Fides %

MUNDUS | BUZES | ARTABANES | MARTIN

Cuando obtienes la lavaron,
obtén su cofrre de marfil una vez mds.

Clarificacién: Esta habilidad pasiva se puede activar al inicio
de la siguiente ronda, cuando escojas tu posicion de iniciativa.
'Si te conviertes en el duefio del keimelion indicado, recibes
inmediatamente la recompensa indicada en el cofre de marfil de
la posicidn que has escogido. La misma regla se aplica a los demas
keimelion, como el caliz, el cetro o el robes.

HitLes

1) LS

ESCOLTA ECLESIASTICA

Clarificacion: Usas la carta de imperio Escolta eclesidstica
cuando realizas la accion usar carta. Cuando hayas utilizado
todas las cartas que quieras, puedes realizar inmediatamente otra
accion sin consumir Dynamis . Como no estds consumiendo
Dynamis , esto te permite activar un bandon sin colocar
un de Dynamis sobre ¢€l, con lo que podras activarlo de nuevo
en un momento posterior de la ronda.

CoSMAS INDICOPLEUSTES

Clarificaciéon: Esta carta te permite comprar o vender
exactamente 1 recurso en cuanto usas una carta de Emporion @,
y antes de que wuses otras cartas. Usar cartas de
Emporion adicionales te permite comprar o vender mas
recursos. Comprar o vender recursos de esta manera no consume
Dynamis ‘

PETER BARSYMES

Clarificacion: Esta carta se activa cuando compras o vendes
recursos en el mercado, y se aplica a cada recurso que compras o
vendes. : y

Ejemplo: Vender 2 recursos te otorga 2 Nomismas @ mas,
mientras que comprar 3 recursos te cuesta 3 Nomismas @
menos. o

ProcoPIUS DE CAESAREA

Clarificacion: Cuando realizas la accion: usar carta y activas la
habilidad pasiva de Procopius, coloca el Dynamis que usaste
para usar cartas encima del bandon que Procopius ha activado. Si
usas varias cartas de Rustica ), usa Dynamis adicionales de
la reserva para marcar diversos bandons activados por Procopius.
Se pueden activar varios bandons, pero el mismo no puede
activarse dos veces.

MARTIN

Bl Clarificacién: Martin [Eo48] es un héroe de Stratiotika e de

nivel 1. Hay un error de imprenta que no muestra esto.



CLARIFICACIONES

SOBRE LAS CARTAS
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ALINEAMIENTO PURPURA | PRECIO DE LA LEALTAD
MANDATO DE LA ESPADA

Otro jugador debe cambiar el voto al que
ha asignado su Auctoritas 6

Clarificacion: Usa esta carta de intriga cuando un jugador haya
colocado su Auctoritas para votar. Al usar una carta con este
efecto, desplaza toda la Auctoritas 6 del jugador ala otra opcidon
del evento.

DiA DE SILENCIO SAGRADO | CUSTODIA DE HIERRO
Un jugador pierde su accion.

Clarificacion: Usa esta carta de intriga en cuanto un jugador haya
declarado su accion. Dicha accidon queda cancelada, y el jugador
no puede actuar en el turno. Puede tratar de realizar la misma
accion en su siguiente turno si asi lo desea, siempre que tenga
suficiente Dynamis .

CARGA SENATORIAL | PEREGRINAJE
MARCHA DEL DEBER | EMISARIO MERCANTIL

e

Puedes mover hasta 3 unidades &8 Palatinas
a cualquier otra drea.

Clarificacion: En cualquier momento durante la partida, o al
final de la misma, puedes mover hasta 3 unidades (;g;‘ Palatinas
de cualquier area del tablero a cualquier otra drea. Las unidades
deben estar colocadas en el tablero para poder moverlas. La misma
regla se aplica a todos los demads tipos de unidades.

SELLO DE NOMBRAMIENTO | PASTORES DE LA FE
LLAMADA DE LA BANDERA | ALZAMIENTO DEL AGORA

Al final de la partida, puedes colocar hasta 2 unidades
Palatinas en cualquier drea, siempre que sea posible.

Clarificacion: Usa esta carta de intriga al final de la partida.

Ve

Puedes colocar hasta 2 unidades €3

N

del mapa. La misma regla se aplica a todos los demads tipos de
unidades.

1 40l

ASESINAR

Clarificacion: Puedes retirar de la partida cualquier carta que otro
jugador ya haya usado. Esto ocurre cuando la carta se ha utilizado,
tras aplicar cualquier efecto instantaneo. Si la carta forma parte
de un bandon, el otro jugador puede reformar inmediatamente
sus bandons con sus cartas restantes.

SEDUCIR

Clarificacion: Puedes poner boca abajo cualquier carta que otro
jugador haya usado. Esto ocurre cuando la carta se ha utilizado,
tras aplicar cualquier efecto instantdneo. Si la carta invertida es
una carta de héroe, su habilidad pasiva deja de funcionar hasta
que se le vuelve a dar la vuelta. Mientras la carta esté boca abajo,
el resto del bandon se puede activar, salvo esta carta.

RESERVAS IMPERIALES | BOTIN DE GUERRA
RESERVAS EPISCOPALES | RESERVA DEL ARTESANO

Escoge a un jugador. Este divide el botin en dos partes, las que €l
quiera. T eliges una parte para queddrtela,
v él se queda con la otra.

Clarificacion: Coloca los recursos indicados por la carta al
lado de ella. Luego elige a otro jugador. El jugador elegido debe
dividir estos recursos en dos montones. Luego tu eliges uno de
los montones, y recibes los recursos del mismo. El otro jugador
recibe el montodn restant.
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Cofre de marfil 15
Completar 14, 17
Comprar/vender 23-24
Consecuencias 9, 26
Demoi 3, 8
Derrotados 26
Descartar 18

Diptico 9, 27

Doxa 3, 28

Dynamis 18
Eclesiastica 10
Emporion 10

Evento 8-9

Fase accion 18

Fase de eventos 15-17

Fase de resolucion 25-27

Fides 3,17
Frumentum 2, 25
Iniciativa 15
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