La guerra se ha intensificado entre las seis grandes naciones del mundo antiguo. Roma esté
en el centro. Se fortalece cada dia, avanzando implacablemente contra sus grandes rivales,
Cartago y la Galia. No se detendra hasta cumplir su destino.

En el este, los reinos helenisticos de Grecia, Persia y Egipto han percibido el ascenso de Roma y
se han alzado para desafiarla. Luchan por restaurar el gran imperio de Alejandro una vez mas.

Solo un imperio se alzard. Solo un imperio esté destinado a gobernarlos a todos.

Conqueror: Empire Rises es una expansion y requiere una copia de Conqueror: Final
Conquest para jugar.

Cuando juegues con la expansién Empire Rises, sigue Unicamente las instrucciones de este
manual. Ignora el reglamento y las cartas contenidas en la caja de Conqueror: Final Conquest.
Usa solo las cartas de Empire Rises.

SCAN THE CODE AND PLAY 1 OF 5 SCENARIOS AVAILABLE.




Empire Rises presenta 2 modos de juego: ’ Si es tu primera vez jugando Conquerory, o si prefieres un
enfrentamiento rapido que te sumerja de inmediato en la
accion, recomendamos el Modo Conquista.

Modo Emperador: Se juega a lo
largo de 10 rondas y su duracién

varia seguin la experiencia de los Si prefieres desarrollar estratégicamente tu civilizacion y
jugadores y la cantidad de participantes. planear tu dominio del mundo antiguo, entonces el Modo
Emperador es ideal para ti.

Cuando existan diferencias en las reglas entre los dos modos,
se destacard con el icono correspondiente junto a la regla.

Modo Conquista: Se juega a lo largo
y o de 5 rondas y puede completarse en
- menos de 2 horas.
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6 Unidades de élite
Miniaturas

A — Alternativas: Meeples
.p@ 'Lu de madera

S M Ry TR
4 Cartas de

Referencia

1 7 Meeples de Arquero
Dividido en:
* 2 Negros (Persia)
1 Manual « 5 Amarillos (Egipto)
+ 3 Rojos (Roma)
« 2 Verdes (Galia)
+ 2 Morados (Cartago)
» 2 Grises (Grecia)

6 Cartas de . A
Dinastia 2 Indicadores de Fuerza
(1 por faccién) de Combate y 4 cubos

—

60 Cartas de Mejora de Unidad
Divididas en:
e Mejoras de Caballeria; 6 de cada
una: Heavy Cavalry, Thoroughbred,

L= o Aggression

« 18 Mejoras de Infanteria; 6 de cada

—_——_— una: Discipline, Long Spears, Elite

Armor i o

4ni 3 ¢ 12 Mejoras Navales; 6 de cada una:

1 Cartas|de Cronica 30 (Caiizs ile 1Elaoe (& Naval Mastery, Amphibious Assault
(4 Nivel 1, 3 Nivel 2 por faccion) l . .
v 4 Nivel 3) I““ « 12 Mejoras de Arqueros; 6 de cada

una: Rapid Aim, Deadly Aim

SEAS OF DEST

Al jugar con la mini expansion Seas of Destiny, sigue las instrucciones adicionales en

w la pagina 28.

. Meeples de Barco 1 2
(2 por faccion) Meeples de Asedio

(2 por faccion)

I
1 8 Cartas de Mega
Proyectos

i
6 Fichas de |
Astillero

1

Ta:ibleros lde Jugador
Adici 2
faclc(il(’g)xga S iee] 1 Tablero de Mega

Proyectos

Estos tableros de jugador solo pueden
usarse con Seas of Destiny. 3
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- PREPARACION

Preparacion del tablero principal:
Coloca el tablero principal en el centro de la mesa.
i.  Para 3-4 jugadores: coloca el lado de 3-4 jugadores hacia arriba.
ii. Para 5-6 jugadores: voltea el tablero y usa el lado de 5-6 jugadores hacia arriba.
iii. Si se juega con 3: coloca 2 fichas en blanco sobre los Fuertes de Alejandria y Tebas.
iv. Sise juega con 5: coloca 2 fichas en blanco sobre los Fuertes de la Galia y Palma.

Considera que estos territorios no tienen Fuertes al comienzo del juego.

Luego, prepara lo siguiente junto al tablero principal:

®@ 6 © ©

El Contador de Rondas y el de Comercio, en la cara correspondiente al modo de juego (Conquista o
Emperador).

Tableros de Mejoras de Unidad y Distritos Civiles, con las cartas correspondientes al lado.
Asegurate de que haya una copia de cada carta por jugador.

Coloca también los marcadores de Fuertes al lado del tablero segtn el nimero de jugadores..
Coloca el contador de rondas en la Ronda 1.

Selecciona al azar 3 Cartas de Cronica para cada Nivel (I, Il y II) y crea un mazo de 9 cartas. Coloca las cartas de
Nivel II en la parte inferior, seguidas por las de Nivel II, y luego las de Nivel I en la parte superior. Devuelve las
cartas restantes a la caja.

%~ superior. Devuelve las cartas restantes a la caja.followed by Level II, and then the Level I cards at the top. Return
- the rest to the box. #

| =

i “Selecciona al azar 5 Cartas de Crénica: 2 cartas de Nivel I, 2 cartas de Nivel [l y 1 carta de Nivel II. Crea un mazo“l
;1' "1 colocando la carta de Nivel III en la parte inferior, seguida por las de Nivel II, y luego las de Nivel I en la parte 1
"

Baraja el mazo de Tacticas de Batalla y colocalo junto al tablero. Cada jugador roba 1 carta.
®

Baraja el mazo de Automa y colécalo junto al tablero.

Los 2 marcadores de fuerza de combate.

Todas las fichas de Moneda.
o

@® Fichas de Comida Almacenada igual al nimero de jugadores.

Como jugador, debes:

Selecciona tu faccion y coloca su tablero de jugador tnico frente a ti. Para tu primera partida, elige el

e 6 66
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tablero sin ::H Cada faccion tiene un color indicado en su tablero.

» En partidas de 5 jugadores, no puedes jugar como los galos.

» En partidas de 4 jugadores, no puedes jugar como galos o persas.

» En partidas de 3 jugadores, solo puedes jugar como Roma, Cartago o Grecia.
Coloca una de tus piezas de caballeria en el primer espacio del marcador de comercio.
Coloca todas las unidades listadas en tu cuartel junto a tu tablero de jugador. Estas son las inicas
unidades disponibles durante la partida. Devuelve el resto a la caja.
Coloca tus unidades iniciales en el tablero principal segtin lo indicado en la parte posterior de tu
tablero de jugador. Sigue las instrucciones del modo de juego (y cantidad de jugadores) que hayas
elegido.
Coloca las cartas de héroe de tu faccion junto a tu tablero de jugador.
Coloca tu unidad de élite en el espacio designado de tu tablero de jugador (el modelo esté indicado en
la parte trasera del tablero).
Coloca a tu Agente (con el color de tu faccion) en el espacio designado de tu tablero de jugador.
Coloca el marcador de tu faccion que representa tu capital temporal en tu tablero de jugador.
Cuenta tus territorios iniciales con el icono de comida y coloca tu marcador de comida en el marcador
de suministro de alimentos. Muévelo durante la partida cada vez que ganes o pierdas suministro de
comida.
Cuenta tus territorios iniciales con un fuerte y coloca tu marcador de fuerte en el contador de rondas.
Muévelo durante la partida al ganar o perder fuertes.
Coloca tu carta de dinastia en el espacio designado de tu tablero con el lado ﬂg‘ hacia arriba.
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e Coloca los Ejércitos Independientes (color blanco) segtin la tabla a continuacion

Pla 9
e C&)}’g}( Independe

3 Alpes:2 |Gaull - +1 |Alexandrial +1 |AsiaMinor1 +1 |Syrial +1
4 Alpes:2 +1 |Gaull +1 | Asia Minor 2

5 Alpes:2 +1 |Gaull +1 |AsiaMinor2 |Ilberial +1 |Palestinal +1

6 Alpes:2° +1 |AsiaMinor2 |Ilberial +1 |Palestinal +1

e Entrega el reloj de arena al jugador que controle Cartago.

Luego, utilizando las unidades restantes de Caballeria o Infanterfa (aquellas que no colocaste en tu cuartel), /
organiza el orden de turno en el Rastreador de Rondas de la siguiente manera: Cartago - Galia > Roma > t
Grecia - Persia - Egipto. Se omiten las facciones que no estén en juego. j



INTRODUCCION:

Conqueror: The Empire Rises es un juego de control de dreas que se juega en un maximo de:

Modo Emperador: (e} Modo Conquista: 5

= rondas.

10 rondas.

El tablero principal es un mapa del mundo antiguo. El mapa estd dividido en varios territorios
terrestres y maritimos, separados por lineas fronterizas. Cada territorio también tiene un nombre,
escrito en un encabezado marrén. Los territorios estan conectados si comparten una frontera.

Controlas un territorio terrestre o maritimo si al menos una de tus unidades esté en él. Al controlar
un territorio, te beneficias de todos sus recursos (si los hay), incluidos fuertes “ l suministro
de alimentos sﬁ. y moneda *; ,,.l‘ Tu capital, por otro lado, no requiere la presencia de tu ejército para
beneficiarte de sus recursos, a menos que esté controlada por un ejército enemigo.

FACCIONES

Cada faccion tiene una capital, marcada en el mapa con el simbolo de la faccion.

ﬁ ﬁ ‘ ﬂ ﬁ ﬁ Comienzas el juego controlando tu Capital y otros territorios.
Conqueror: Empire Rises es un juego asimétrico. Ademas de comenzar en diferentes posiciones, cada
faccion comienza con una Habilidad tnica, una Unidad de élite tinica y Cartas de Héroe tnicas que
puede reclutar durante la partida. El Tablero de Jugador de tu faccién define tu Habilidad, la Unidad
de élite, las unidades iniciales y proporciona un nimero limitado de espacios para Cartas de Mejora.
Aqui tienes una visién general de la anatomia del Tablero de Jugadoxr

| 4 Espacios para Mejoras de Unidades |

'i'a Habilidad de tu

e Faccion
F.

Tu Cuartel: te indica
cuéntas unidades
tienes al inicio
dentro y fuera del
tablero.

/ ¢ i - Espacio reservado
Costo de la Unidad . = para la Reserva de
de élite: indica el " Alimentos
costeldgieoloc] Espacio reservado
la unidad en juego 5 | i
durante la fase de 1] et " 1 - para .llf;riaplta}
4 ¢ g poral
reclutamiento. ] B o A

i Ingresos Base
durante la Fase de
Impuestos

Espacio Asignado a
la Unidad de élite:
define el tipo de I
unidad (Arqueros, . = -
Caballeria o =
Infanterfa). Algunas
unidades pueden

Espacio reservado
para el Agente

tener mds de un 1 i . ol ’ Espacio reservado

tipo. | . * para la Carta de
I Dinastia

Fuerza de

Combate y

Habilidad de la

Unidad de élite
| 4 Espacios para Distritos Civiles |
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a. Puedes ganar la partida controlando territorios con Fuertes:

Modo Emperador: Controla ( 8 g Modo Conquista: Controla 5
6 Fuertes para ganar. . "Bz Fuertes para ganar

r

=

Estos pueden ser Grandes Fuertes, Fuertes Pequenos o Fuertes Pequenos construidos (ver
Distritos Civiles en la pagina 9). Si un jugador controla el niimero requerido de Fuertes al
final de una ronda, gana inmediatamente.

Si un jugador alcanza el niimero requerido de Fuertes durante su turno pero pierde el
control de uno o més antes del final de la ronda, la partida contintia con una nueva ronda.
Si mas de un jugador ha alcanzado el nimero requerido de Fuertes, gana quien tenga mas
Fuertes. En caso de empate, los jugadores empatados pasan al conteo de Puntos de Victoria

i}

b. Siningun jugador logra controlar el niimero requerido de Fuertes al final de la Gltima ronda,

los jugadores pasan al conteo de Puntos de Victoria { ‘} Obtienes Puntos de Victoria por
controlar territorios con Fuertes de la siguiente manera:

Tu Capital o la de otro jugador 107 cada uno

Grandes Fuertes (excepto las Capitales de los jugadores) { 6} cada uno

Fuertes Pequefios (incluyendo los construidos) g 4} cada uno

TAMBIEN GANAS:

. éflh% por cada Distrito Civil construido y g’z‘# adicionales si construyes 4.

i

b g-l% por cada Mejora de Unidad financiada y {2} adicionales si financias 4

>3

é-l% por cada 5 Monedas al final del juego.

@

[

; 55% si alcanzas el ultimo espacio de la Pista de Comercio.

Nota En el improbable caso de que pierdas todas tus Unidades y Territorios,
il ae ol quedas eliminado del juego.

Ejemplo de una partida de 4 jugadores: Al
final del juego, el Jugador 1 controla tres
Capitales (Cartago, Roma y Alejandria)

y un Fuerte Pequerio (Sicilia). Gana un
total de 34 puntos. Cartago también gana
5 puntos adicionales por alcanzar el ultimo
espacio de la Pista de Comercio, sumando
un total de 39 puntos.

Puedes llevar la cuenta de los Puntos de
Victoria al final del juego usando el reverso

de las Planchas de Mejoras y Distritos, junto
con cualquier Meeple de unidad no usado.




DIPLOMACIA

Durante el juego, los jugadores pueden negociar acuerdos, formar alianzas, transferir dinero a otros
jugadores y més. Esto puede hacerse en cualquier momento del juego. Sin embargo, ningtin acuerdo
o0 promesa es vinculante.

Empire Rises ha sido disefiado especificamente para dar a cada jugador la
oportunidad de lograr una remontada EPICA, sin importar cuan mal estén
las cosas durante la partida. No te rindas si pierdes territorios o una batalla
importante; perder te da mas Cartas Tacticas y, si pierdes tu capital, podras
establecer una Capital Temporal. {Planifica bien tu regreso y dominaras el
L B mundo antiguo!

F ANTES DE EMPEZAR LA PRIMERA RONDA EN EL MODO CONQUISTA ‘\

1. Cada jugador recibe 10 ...
2. Comenzando con Cartago y en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador
L ,-'"fl- puede comprar 2 Distritos Civiles/Mejoras de Unidad.
L L 3.Siestu primera partida, te recomendamos que todos los jugadores compren 1
- Fuerte y 1 Bazar. v

- =

COMO SE JUEGA UNA RONDA

Una ronda se juega en 5 fases. Algunas fases se juegan simultaneamente, otras en orden de turno
como se indica a continuacién:

1. Afio Nuevo (simultdneo): A partir de la Ronda 2, todos los jugadores primero recuperan a sus
Agentes. Luego se pasa el Reloj de Arena al jugador con menos Fuertes — este establecera el nuevo
orden de turno y robara la Carta Crénica de la ronda.

2. Impuestos (simultaneo): Gana Monedas.

3. Politicas (en orden de turno): Realiza comercio para ganar Monedas, mejora tus Unidades o
construye un Distrito.

4. Preparacién (simulténeo): Recluta Unidades Estandar, Unidades de Elite y Héroes.

5. Campaia (en orden de turno): Mueve y Ataca.

_.,{' I- ANO NUEVO &:.

|< Se juega simultaneamente >

Nota

Importante

Durante la fase de Aflo Nuevo, a partir de la Ronda 2:

1. Pasa el reloj de arena al jugador con menos Fuertes. En caso de empate, déselo al jugador con
menos Suministro de Alimentos entre los empatados. Si persiste el empate, pasalo al jugador
empatado mds cercano en sentido horario al actual primer jugador. Ese jugador establece el orden
de turno ajustando los marcadores en el Tablero de Rondas..

2. Recupera tus Agentes ‘ a tu tablero de jugador
3. Roba una Carta de Crénica. Sus efectos se aplican a todos los jugadores solo durante esta ronda.

Puedes activar un cambio de Dinastia activando los efectos indicados en la Carta de Dinastia
en el centro de tu tablero si si controlas como méaximo 1 Gran Fuerte y 2 Fuertes Pequefios.
Esto se puede hacer a partir de:



Después de recibir los beneficios indicados (2%, 44 1 and 1 l siempre que no superes
tu Suministro de Alimentos), al final de la ronda, pierdes y das vuelta la carta de dinastia.
Durante el resto del juego, recibiras el beneficio pasivo de +1 si tu Suministro de Alimentos

cae a 2 0 menos.

-=< 1I- IMPUESTOS F

|< Se juega simultdneamente >

Esta fase se juega simultdneamente por todos los jugadores. Los impuestos son la forma
principal de ganar Monedas. Las Monedas se utilizan para comprar tu Unidad de élite, Héroes,
Distritos Civiles y Mejoras de Unidad. También pueden usarse para hacer acuerdos con otros
jugadores.

L
Durante la fase de impuestos, gana Monedas de la -
siguiente forma:

1. Un ingreso basico de 3 Monedas .-ri'
i (indicado en tu tablero de

jugador)Y

2. La cantidad de Monedas en los
Territorios que controlas Y

3. 2 Monedas ... ¢ por cada Distrito
Civil de tipo Bazar en tu tablero de
jugador.

Ejemplo: En la ronda 2, Cartago gana un total de 5
Monedas (3 como ingreso bdsico y 2 de los Territorios que
controla: 1 de Cartago y 1 de Numidia).

-:{ I1I- POLITICAS F

|< Se juega en orden de turno >

En esta fase, los jugadores realizan una acciéon de Agente en orden de turno, comenzando
por el jugador con el marcador de Primer Jugador. Cada jugador puede elegir solo una de
las siguientes 3 acciones de Agente:

A. Comercio (0} B. Construye un Distrito Civil (0} C. Mejora Unidades.

Las acciones de Agente se realizan moviendo tu Agente al espacio designado en el tablero de
Comercio, Distritos Civiles 0 Mejoras de Unidades.



A- COMERCIO

Para comerciar con una Faccién o con las Naciones Independientes (NPC representados por
Unidades blancas), coloca tu Agente en el espacio debajo de la bandera del color de esa faccion,
siempre que:

1. Ningun otro Agente ocupe ese espacio Y
2. No sea el espacio de tu propia Faccion Y

3. Sea una Facciéon controlada por otro jugador o por las Naciones Independientes.

Cada vez que realizas una accién de comercio, avanza tu Unidad de Caballeria (indicador del
comercio) una casilla a la derecha y recibe los beneficios indicados en la casilla. Si estas en la Gltima
casilla del tablero de comercio, puedes comerciar sin mover el indicadoy; recibiendo nuevamente
los beneficios del espacio actual (los Puntos de Victoria se cuentan solo una vez al final del juego).
Ademas de obtener monedas: i

a. Lanacién con la que comerciaste también gana +1 =4 moneda.

b. No puedes atacar a esa nacion ni reforzar a sus enemigos durante esta ronda, a menos
que te ataquen primero (ver seccién de Batallas en la pagina 18).

Siempre puedes comerciar con las Naciones Independientes,
incluso si ya no hay Ejércitos blancos en el tablero.

V@ oo ses osoe soe

Ejemplo: Grecia no puede comerciar consigo misma ni con las Naciones Independientes (Blancas) porque
Roma (Rojo) ocupa ese espacio. Tampoco puede comerciar con la Galia (Verde) o Persia (Negro) en una
partida de 4 jugadores, ya que esas naciones no estdn en juego. Grecia puede enviar a su Agente a uno de los

espacios comerciales disponibles de Cartago, Roma o Egipto. Grecia decide comerciar con Cartago. Obtiene

1 Moneda y mueve su marcador de comercio al espacio 2 de la pista de comercio. Cartago también gana 1

Moneda. Ademds, Grecia no puede atacar a Cartago en esta ronda, a menos que Cartago ataque primero.

10



A- COMERCIO (CONTINUACION)

Los beneficios de Monedas y Puntos de Victoria son inmediatos (se obtienen al realizar la accién de
Comercio). Otros beneficios son circunstanciales. Estos son:
Durante el resto del juego, obtienes un descuento de 1 Moneda cada vez que
‘ construyas un Distrito Civil.

Puedes ver todas las cartas en la mano del jugador con quien comerciaste en el
turno en que alcanzas este espacio.

Después de que todos los demads jugadores hayan realizado sus acciones de Agente,
puedes volver a desplegar tu Agente para realizar una accién adicional. Esta se
l- convierte en una habilidad permanente que puedes usar cada vez que comercies
i después de alcanzar el ultimo espacio del rastro comercial.Si varios jugadores
alcanzan un espacio con este icono en la misma ronda de Politica, resuelven sus
segundas acciones de Agente en orden de turno.

B- CONSTRUIR UN DISTRITO CIVIL

Durante tu turno, puedes construir 1 de los 4 Distritos Civiles disponibles. Estos distritos
proporcionan beneficios durante el resto del juego. Para hacerlo, mueve tu Agente al Tablero de

Distritos Civiles y coldcalo en el espacio designado del distrito que deseas construiy, siempre que:
a. No esté ocupado por otro jugador (hay 2 espacios disponibles, el segundo cuesta siempre
2 Monedas adicionales) Y

b. Tengas al menos 1 espacio libre para Distritos Civiles en tu Tablero de Jugador (Ignora
esta regla si estas construyendo Fuertes) Y

c. Tengas suficientes Monedas para comprar el Distrito.
Después de colocar tu Agente en el espacio correspondiente, paga el coste especificado en el Tablero
de Distritos Civiles y toma 1 carta de ese Distrito, colocandola en uno de tus espacios libres para
Distritos Civiles en la parte inferior de tu Tablero de Jugador. Si has construido una Fuerte, toma
en su lugar un Marcador de Fuerte y colocalo en un Territorio terrestre que controles, siempre que
no tenga ya una Fuerte (impresa o construida). La Fuerte funcionard como una pequefia Fuerte en
el mapa.
Cada espacio de Distrito en el tablero muestra hasta tres precios, que indican el coste para construir

multiples veces ese Distrito:

» La primera vez que construyas un Distrito especifico, pagas el precio mas a la izquierda.

» Si construyes ese mismo Distrito de nuevo en una ronda futura, debes pagar el segundo
precio indicado.

» Si se muestra un tercer precio, lo pagards por cualquier construccion adicional (tercera,
cuarta, etc.) de ese mismo Distrito.

» Si solo se muestran dos precios, el segundo precio sigue aplicindose a partir de la tercera
construccion. E r—

Ejemplo: Grecia quiere comprar un Distrito Civil y solo tiene
4 Moneda. Por lo tanto, no puede permitirse el Granero. La
eleccion es entre: Fuerte, Academia y Bazar.

Grecia no controla ningiin territorio donde pueda colocarse
legalmente un Fuerte (sin Fortalezas existentes) y no se
beneficiaria de la Academia esta ronda (le quedarian 0
Moneda y no podria comprar una Carta de Héroe).

Por lo tanto, Grecia mueve a su Agente al espacio “Bazar” en
el Tablero de Distritos Civiles. Paga 3 Moneda para comprar
la Ficha de Bazar y la coloca en su Tablero de Jugador en

el espacio designado. En rondas futuras, Grecia ganard +2

Moneda gracias a esta mejora durante la fase de Impuestos.
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S/ ! +1 Suministro de Alimentos %
Granero

Bazar uﬁh +2 Monedas . L durante la Fase de Impuestos

Fuerte Pequeio durante la Preparacién PV al final del juego si controlas ese territorio.

Small Fort/ ﬂ "{1 Fuerza al defender. Los{p%es pueden reclutar 1 Infanteria‘o 1 Arquero
-

Academy/ Los Héroes cuestan 2 . Li menos. Ademds, puedes reclutarlos nuevamente solo
Academia ' después de haberlos usado dos veces en batalla. La academia también permite
reclutar Unidades de Elite nuevamente después de que hayan sido eliminadas.

C- MEJORAR UNIDADES

Hay 4 tipos de Unidades Estandar en Conqueror:

. Caballerfa t"z Fuerza de "{/2
b. Infanteria l Fuerza de +}___,.-

c. Arquerosm' Fuerza ""'f_(_)_.-"| Descarga: 1 dado, Impacta con 4+ :@

d. Marma‘r Estas son unidades de Caballerfa, Infanterfa, Arqueros o Elite que ocupan o
estan atacando un territorio maritimo

Las unidades de caballeria e infanterfa tienen cada una 3 tipos Gnicos de mejoras, mientras que los
arqueros y la marina tienen 2.

Durante la partida puedes fortalecer tus ejércitos financiando hasta 4 mejoras permanentes. Puedes
elegir mejorar diferentes tipos de unidad y/o mejorar el mismo tipo mas de una vez, siempre que no
repitas mejoras. Las mejoras se aplican a todas tus unidades de ese tipo.

Ejemplo: Mejorar tu infanteria con Armadura de élite otorgard a todas tus unidades de infanteria +1 de fuerza
adicional (para un total de +2) durante el resto de la partida, incluida tu unidad de élite (si la tienes). Esto es muy

poderoso y fortalecerd significativamente tu ejército.

Durante tu turno, puedes financiar 1 Mejora de Unidad. Para hacerlo, envia a tu Agente al espacio
designado del tipo de unidad que deseas mejorar en el Tablero de Mejoras, siempre que:
a. Ningun otro Agente ocupe ese espacio (hay 2 espacios disponibles, el segundo cuesta 2
Monedas adicionales) Y
. Tengas al menos 1 espacio de Mejora de Unidad libre en tu tablero personal Y
c. Tengas suficiente Moneda para financiar la mejora deseada Y
d. No tengas ya esa mejora en tu tablero personal.

Cada espacio de Mejora de Unidad muestra hasta tres precios, que indican el coste de financiar ese

tipo de mejora varias veces:
» La primera vez pagas el precio de la izquierda.
» La segunda vez pagas el precio central.
 Latercera vez pagas el precio de la derecha.

Q ‘\\ Después de colocar tu Agente en el espacio designado, paga el coste indicado en el Tablero de Mejora
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de Unidades y toma 1 de las cartas de mejora correspondientes, colocandola
en uno de los espacios disponibles para mejoras en tu Tablero de Jugador.

Recuerda: Puedes mejorar el mismo tipo de unidad (Infanteria, Caballeria,
Arqueros, Marina) mas de una vez con mejoras diferentes, pero nunca puedes
adquirir la misma carta de mejora dos veces..

Ejemplo: Cartago envia su Agente al espacio de mejora de Caballeria. Como ya tiene la
mejora de Caballeria Pesada en su tablero, no puede comprarla de nuevo. Sin embargo,
puede comprar la mejora de Pura Sangre. Cartago debe pagar 12 monedas por la
mejora, ya que es su segunda mejora de Caballeria. La carta de Pura Sangre se coloca
en el espacio disponible del tablero de jugador.

La estrategia que elijas para las mejoras de unidades debe
reflejar tu enfoque en el campo de batalla. Puedes centrarte en
fortalecer un solo tipo de unidad con miiltiples mejoras tinicas
o construir un ejército mas equilibrado. Alternativamente,
puedes gastar tu moneda en cartas de Héroe.

Mejoras de Arqueros
Rapid Aim/ Cada Arquero en combate puede repetir 1 tirada de Volée, maximo 1 repeticion.

Punteria Rapida

Deadly Aim/ 4 B
S Los Volée ahora impactan con 3+ en lugar de 4.

w Mejoras Navales

Amphibious Assault/ | 3 £,6174 o] atacar un Territorio Terrestre desde el mar.
Asalto Anfibio

Naval Mastery/ +3 fuerza en cualquier batalla que ocurra en un Territorio Marino.
Maestria Naval

a Mejoras de Infanterfa

Discipline/ Disciplina  Obtén 1 Escudo si una o mas unidades de Infanteria estan en batalla.

Long Spears/ Cada unidad de Infanterfa gana +1 fuerza por cada unidad de Caballeria enemiga
Lanzas Largas (méx. +4).
llige ey Cada unidad de Infanteria gana +1 fuerza en todas las batallas.
Armadura de Elite
Mejoras de Caballerfa
Thoroughbred/ . a
Tus unidades de Caballerfa ahora pueden moverse o atacar dos veces por turno.

Pura Sangre

lc-l:s;l}{ei?: all,lg; da Cada unidad de Caballeria gana +1 fuerza en todas las batallas.

Aggression/ Agresién  Inflige 1 baja si hay una o mas unidades de Caballeria en batalla; inflige otra
si ganas con 4+ de fuerza.
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-J! IV - PREPARACION }

I< Se juega simultdneamente >

Esta fase se juega simultadneamente entre todos los jugadores, aunque pueden optar por
seguir el orden de turno si sus decisiones se ven influidas por las de los demas.

En esta fase, los jugadores se preparan para la Fase de Campafia reforzando sus ejércitos.
No hay limite de acciones mientras se disponga de suficiente Moneda para cubrir los costes.

Puedes:
A. Reclutar Unidades Estandar Y

B. Reclutar Unidad de élite Y
C. Reclutar Héroes

w' A- RECLUTAR UNIDADES ESTANDAR
Lt

Reclutas unidades generandolas desde los Fuertes que controlas. Para hacerlo, mueve una unidad
desde tu cuartel al Fuerte que la generd. El tipo de unidad que puedes generar depende de si el
Fuerte es Grande o Pequefio:

. ﬁ Fuerte Grande: Genera 1 Unidad de Caballeria t" O 2 unidades adicionales (Infanteria
& o Arqueros B a tu eleccion.

. Fuerte Pequeno: Genera 1 unidad de Infanteria & 0 1 unidad de Arqueros E’ Se aplica
tanto a Fuertes impresos como construidos.

Notas » Solo puedes reclutar unidades que estén disponibles en tu cuartel.
Importantes  Debes tener suficiente Suministro de Alimentos para reclutar una unidad.
» La unidad reclutada debe colocarse en el territorio del Fuerte que la
genero..

|< % Suministro de Alimentos >

Debes alimentar a tus ejércitos controlando territorios que proporcionen alimentos. Tu Suministro
de Alimentos total es la suma del % disponible en los territorios que controlas, mas el proporcionado
por los Distritos de Graneros que hayas construido.

Tu Suministro de Alimentos determina el nimero méaximo de Unidades Estandar que puedes
tener en el tablero (consulta el rastreador de alimentos para ver el limite permitido. Por ejemplo,
controlar 1 alimento permite hasta 6 unidades).

Si el nimero de Unidades Estdndar que controlas es igual o mayor a tu Suministro de Alimentos,
no puedes reclutar unidades adicionales. Si al comienzo de la Fase de Preparacion tus Unidades
Estandar superan tu Suministro de Alimentos (por ejemplo, si perdiste un territorio con alimento),
debes eliminar las unidades excedentes y devolverlas a tu cuartel.
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-
r!"bg:g Almacenar comida extra:

Si tu suministro de alimentos supera el nimero necesario para tus unidades en 2 o mas (consulta
la tabla de suministro de alimentos), puedes almacenar 1 comida para usarla mas adelante. Para
hacerlo, toma una Ficha de Alimento Almacenado -‘.ﬁ;\ y coldcala en el espacio designado de tu
tablero de jugador. Solo puedes almacenar una ficha de suministro de alimentos, sin importar
cuanto excedente tengas.En rondas futuras, durante la Fase de Preparacién, puedes descartar tu
Ficha de Alimento Almacenado para aumentar temporalmente tu suministro de alimentos en 1
durante esa ronda. Al final de la ronda, reduce tu suministro de alimentos en 1.

B- RECLUTAR UNIDADES ELITE

Cada faccion tiene 1 Unidad de élite, su unidad mas poderosa. Para reclutar una Unidad de élite,
paga el costo indicado en tu tablero de jugador y colécala en tu Capital. Si has perdido el control de
tu Capital, col6cala en otro territorio que controles.

Cada Unidad de élite tiene una Fuerza y Habilidades tnicas, como se especifica en el tablero de
tu faccion. La primera linea muestra la Fuerza de la unidad, mientras que la segunda detalla sus
habilidades (bonificaciones/penalizaciones en situaciones especificas).

Unidad de élite Habilidad

g e B Unidad de caballerfa con 2+ de Fuerza. Gana "'{}-' de Fuerza
adicional si el enemigo tiene al menos 1 unidad de infanteria

‘%’ Cartago: Elefante de Unidad de caballerfa t" conf:f}..-"' de Fuerza. Pierde f:_?..-"' de Fuerza
guerra en una batalla naval

) B Grecia: Caballerfa de Unidad de caballerfa " con *"'::2 de Fuerza. Gana, *"-::1 de Fuerza
| Compafieros adicional si estd acompafada por una unidad de infanteria en el mismo
K ejército.

e

& Roma: Guardia Pretoriana  Unidad de infanteria ‘ con +g_,-" de Fuerza. Gana +}_|.-' de Fuerza
adicional al atacar un Fuerte pequefio o grande.

) 5 Unidad de infanteria ‘con T_%.-' de Fuerza. También cuenta como
-@ Persia: Inmortales : 5
unidad Arquera g (puede lanzar 1 dado durante la fase de Volée de

Arqueros).

Unidad de infanterfa ‘con{? i d)wFuerza. El jugador puede
optar por aumentar su Fuerza en * x*z" adicionales durante
el cuerpo a cuerpo (antes de lanzar dados), si hay unidades de
infanteria ‘ en el ejército galo. Fuerza total: +4. En la fase de
bajas, debe eliminar una unidad de infanterfa ‘ adicional.

ﬁ Galia: Hombres Libres
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< Ventajas de las Unidades de élite >|

A. Las Unidades de élite pueden ser Caballeria, Infanteria y/o Arqueros segun lo
especificado en tu Tablero de Jugador. Cualquier Mejora de Unidad comprada se
aplicara también a ellas. (Ejemplo: la mejora de Caballeria Pesada aumentarfa la Fuerza

total de la Caballeria de Compafieros de +2# a %3
B. Las Unidades de élite no requieren Suministro de Alimentos para mantenerse, por lo
que no cuentan para el limite de suministro.

|< Desventajas de las Unidades de élite >

Si una Unidad de élite es eliminada en batalla, se retira a la caja y no puede ser reclutada
nuevamente, a menos que hayas adquirido la mejora de Academia, que permite volver a reclutar
Unidades de élite eliminadas.

C- RECLUTAR UN HEROE

Los héroes son el arma mas letal que un jugador puede desplegar en batalla. Pueden cambiar
el curso de la guerra, proteger a tu ejército en retirada o eliminar fuerzas enemigas. Los héroes
pueden ser reclutados pagando el costo indicado en el reverso y anverso de la carta de héroe
durante la Fase de Preparacion.

Cada faccion tiene 5 héroes con habilidades Ginicas. Una carta de héroe puede usarse dos veces
durante la partida (en 2 batallas distintas) antes de ser descartada permanentemente.
La primera vez que juegues una carta de héroe, colcala boca abajo sobre la mesa para que tu
oponente no sepa qué héroe estas usando hasta que se revelen todas las cartas. Después de la
batalla, coloca la carta boca arriba junto a tu tablero. Puedes usarla una vez mas en una batalla
futura, pero debera jugarse boca arriba. Después del segundo uso, la carta se descarta.

+fF+ La primera vez que juegues una carta de héroe, colcala boca abajo sobre la mesa para que
.
T

tu oponente no sepa qué héroe estas usando hasta que se revelen todas las cartas. Después
de la batalla, coloca la carta boca arriba junto a tu tablero. Puedes usarla una vez més en una
batalla futura, pero debera jugarse boca arriba. Después del segundo uso, la carta se descarta.

I< ANATOMIA DE LA CARTA - CARTA DE HEROE >

__ Especifica
. Especifica qué la fuerza de
% faccion puede combate del
reclutar a este héroe
héroe
Habilidades/
. Especifica el beneficios del
7 coste deesta R v oo géroefademaé
caia R e scentog w3t ou fue
combate
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V- CAMPANA

|< Se juega en orden de turno >

La Fase de Campafia se juega por orden de turno, segiin lo determinado al inicio de la

ronda. Cada turno de jugador consta de dos pasos:
1. Mueve tus Unidades. Agota cualquier unidad que muevas girandola de lado.
2. Una vez finalizado tu turno, activa todas tus Unidades agotadas colocédndolas de nuevo en

posicion vertical.
1. MOVIMIENTO

Durante la Campafa, un jugador puede mover cada una de sus Unidades Activas una vez,

siempre que no estén agotadas.

Las Unidades no agotadas se denominan Unidades Activas. Si hay mas de una Unidad Activa en
un territorio, pueden moverse juntas como un Ejército.

Una Unidad o Ejército puede moverse a un territorio ortogonalmente adyacente con frontera
comun, ya sea terrestre o maritimo. Después de moverse, la Unidad o Ejército queda agotado
y no estd activo. Las Unidades agotadas se giran de lado..

RECUERDA L'as Unidades pl'Jeden moverse de ' -
tierra a mar y viceversa.

Unidad Activa | Unidad Agotada

2. ATAQUE

Si tu Unidad o Ejército se mueve a un territorio ocupado por otra faccion o un Ejército

Independiente, se inicia una batalla de inmediato.
Tu eres el atacante y la otra faccion es el defensor.

No puedes atacar con Unidades o Ejércitos desde dos territorios
Nota diferentes. Un ataque siempre se lanza desde un solo territorio.
Tus otros Ejércitos pueden unirse durante la fase de refuerzo (ver
pagina 18).

q% . BATALLAS

Hay 2 tipos de batallas en Empire Rises que se libran de manera similar pero con pequefias

diferencias:
i. Batallas contra otros jugadores
ii. Batallas contra ejércitos independientes
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Las batallas ocurren cuando te mueves a un territorio terrestre o maritimo controlado por otro
jugador

I< Como se juega y se gana una batalla >

Las batallas se desarrollan en 5 fases:

1. Refuerzos: Hasta 1 ejército (por jugador) adyacente al territorio atacado puede unirse a la
batalla.

2. Descarga de arqueros: Los arqueros lanzan flechas para eliminar unidades antes de que
comience la batalla.

3. Consejo de Guerra: Juega en secreto tus cartas de Héroe y Tactica de Batalla.

4. Combate cuerpo a cuerpo: Cada jugador lanza un dado y se calcula la fuerza total de cada
ejército. Se determina el ganador (caras del dado: 1,1,2,3,4,4).

5. Bajas y Conquista: Se determinan las consecuencias de la batalla.

Para ganar una batalla, tu ejército debe tener una Fuerza final X4, superiora la de tu oponente.

T RerueRzo g

En esta fase, todos los jugadores comienzan con el atacante, luego el defensor y finalmente los
demas jugadores, pueden reforzar el ejército en ataque o defensa. Cada jugador puede reforzar
con un ejército si:

a. Elejército estd adyacente al territorio atacado.

b. Launidad o ejército no esta agotado.
Cada jugador puede usar solo un ejército, incluso si tiene varios. Un jugador que no sea atacante
ni defensor debe declarar a quién apoya. El ejército reforzante se agota inmediatamente y puede
sufrir bajas.

Como el ejército reforzante esta agotado, no se mueve incluso
si gana.

Si varios jugadores pueden reforzar, deben declarar sus ejércitos en orden de turno.

2. DESCARGA DE ARQUEROS

Si ningtn ejército tiene arqueros, omite esta fase. El defensor lanza primero, seguido por el
atacante.
Cada arquero lanza 1 dado (max 2). Impacta con un 4. El oponente elimina una unidad por
impacto..

Algunas mejoras permiten impactar con 3+ @-, o relanzar
B si falla el primer intento.
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3. CONSEJO DE GUERRA

A. Elatacante, seguido por el defensor, puede jugar una o mas Cartas de Héroe que haya
reclutado previamente. Si la carta no ha sido jugada antes (es decir, estd en tu mano),
se puede jugar boca abajo. Si ya fue jugada una vez (estd boca arriba junto a tu tablero),
se juega boca arriba.

B. Elatacante, seguido por el defensor, puede seleccionar en secreto cualquier cantidad
de Cartas de Téctica de Batalla. Se pueden colocar boca abajo o escondidas bajo una
Carta de Héroe o en la mano.

Nota: Las Cartas de Tactica de Batalla son de un solo uso y se descartan después del

combate.
Finalmente, ambos jugadores revelan todas las cartas al mismo tiempo.

RECORDATORIO' Otros jugadores que refuercen no juegan cartas.

[ ]

4. COMBATE

Es el momento en que los ejércitos se enfrentan y se determina un ganador. Cada bando
calcula su Fuerza Total. El ejército con mayor fuerza gana. La Fuerza Total se calcula asi:

a. Fuerza total de Unidades Estandar y de Elite, incluidos refuerzos. Incluye
efectos de Mejoras y habilidades de Unidades de élite.
b. Fuerza de la Carta de Héroe (niimero en la esquina superior derecha), junto
con efectos relevantes.
Fuerza de cualquier Carta de Tactica jugada.
d. El defensor gana +1 si defiende una Fuerte Pequena, +2 si es una Gran Fuerte o +4 si
defiende su Capital o Capital Temporal.
e. Cadajugador lanza 1 dado. El resultado se suma a su Fuerza.
Esto representa factores impredecibles en la batalla.
Nota: Puedes usar las Cartas de Seguimiento de Batalla para _|
registrar la fuerza de cada ejército.

]

Puedes usar las Cartas de Seguimiento de Batalla ; —I

Nota ' para registrar la fuerza de cada ejército.
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Ejemplo: Galia ataca a la faccion de Cartago moviendo 4 unidades de caballeria, 1 unidad élite y 1 unidad

de infanteria desde el mar hasta Berber. Galia tiene una mejora de unidad llamada ‘Armadura Elite” que
otorga +1 de fuerza adicional a cada una de sus unidades de infanteria en batalla.

— 1
9‘ )
:

 Linfantry gains 2 strength
1 Protect 1 unit from being climinated

it
Refuerzo: Cartago refuerza su ejército defensor de 1 caballeria y 1 arquero en Berber con 2 caballerias
desde la adyacente Cartago, girdndolas de lado para indicar que estin agotadas. Galia no tiene unidades

adyacentes a Berber para reforzar la batalla. Roma, controlada por un tercer jugador, ocupa Espanga
pero decide no intervenir.

Descarga de arqueros: Cartago lanza 1 dado y obtiene un 4. Es un impacto. Galia debe eliminar una de
sus unidades y devolverla al cuartel (su ejército queda con 1 élite, 3 caballerias y 1 infanteria).

Consejo de guerra: A continuacion, Galia juega uno de sus Héroes y una carta de tdctica de batalla
desde la mano boca abajo. Cartago también juega una carta de tdctica boca abajo. Todas las cartas se
revelan ahora..
Combate cuerpo a cuerpo: Las unidades de Galia tienen una fuerza total de 11; 6 de sus 3 caballerias (2 de
fuerza cada una), 3 de su unidad élite (2 + I por Armadura Elite), y 2 de su unidad de infanteria (1 fuerza
+1 por “Elite Armor”). También obtienen +4 fuerza de la carta de Héroe jugada y +1 de la carta de tdctica
“Reservas”, para un total de 16 (11 del ejército +4 del Héroe +1 de la tdctica).
Las unidades de Cartago tienen una fuerza total de 6 (3 caballerias con 2 de fuerza cada una). Su mejora
“Aggression” no aporta fuerza adicional. Cartago jugé la carta de tdctica “Flank” que proporciona +3 de
fuerza, alcanzando un total de 9 (6+3).
Ambos jugadores lanzan 1 dado. Galia obtiene un 2 y Cartago un 4. Se suman a sus fuerzas totales. Galia
alcanza 18 (16 + 2) frente a los 13 de Cartago (9 + 4), ganando la batalla por 18 a 13.

v v
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5. BAJAS Y CONQUISTA
|< Bajas >

Las batallas provocan bajas, representadas por !ﬂg Las bajas se determinan de la siguiente
manera:

1. Derrota: El ejército derrotado sufre una baja.

2. Cartas de Héroe y Tactica: Algunas cartas infligen bajas segtin lo indicado.

3. Mejoras de Unidad: Algunas mejoras pueden causar bajas.

Ejemplo: Si infliges 'nf\g' tu oponente debe eliminar 3 unidades, eligiendo cudles devolver a su
cuartel.

Como Reducir Bajas: e

Las bajas pueden reducirse con Proteccién . ., que puede provenir de:
1. Cartas de Tactica jugadas y mejoras de unidad adquiridas.

2. Cartas de Héroe

Cada % 1__: anula un gA#s.

—

Ejemplo: Si tu oponente inflige wg y ta tienes ".2,: , solo debes eliminar 1 unidad.
Bajas en batallas con multiples ejércitos.

Si varios jugadores sufren bajas (por ejemplo, el defensor y un tercer jugador que reforzo), el
oponente asigna las bajas, pero cada jugador elige qué unidades eliminar.

‘ son bajas inevitables y no pueden ser anuladas por ningtn efecto del juego.

|< Conquista >

Una vez que ambos bandos hayan resuelto sus bajas, el ganador toma el control del territorio
y el perdedor debe retirarse. En caso de empate, se retira el atacante. Las reglas de retirada son

las siguientes:
1. Retirada del Atacante: Si el atacante pierde o hay empate, debe retirarse al territorio desde el

que inici6 el ataque.

2. Retirada del Defensor: Si el defensor pierde, debe retirarse a:
« Un territorio adyacente que controle, o
« Un territorio no controlado por ningtin jugador ni ejército independiente.

Nota ' Los ejércitos no pueden retirarse a un territorio maritimo, a

Importante | menos que hayan iniciado su movimiento desde ahi.

Victoria del atacante: Cuando el atacante gana, puede elegir dejar 1 unidad en el territorio desde
el que ataco. Todas las demés unidades deben moverse al territorio recién conquistado.

¢{Qué sucede si el defensor no puede retirarse?
Si el ejército defensor no puede retirarse, todas sus unidades son eliminadas y devueltas a su
reserva.

24l =74 :
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Evitar que el defensor se retire puede permitir al atacante eliminar un
gran ejército.
¢Qué ocurre después de las bajas y la conquista?
i. Las Cartas de Héroe jugadas por primera vez desde la mano se colocan boca arriba
junto a tu tablero. Si la carta ya estaba boca arriba (segunda vez), se descarta.
ii. Todas las cartas de Tacticas jugadas se descartan.
iii. Las cartas de Tacticas se obtienen segun las bajas sufridas (no infligidas) contra
jugadores humanos (no se aplican contra ejércitos independientes):
a. 0-1bajas: Roba 1 carta de Tactica.
b. 2-3bajas: Roba 2 cartas de Tactica.
c. 4+ bajas: Roba 3 cartas de Tactica.
Ejemplo: En el ejemplo anterior, los galos ganan la batalla e infligen:
1 Baja @ por ganar la
batalla.
Cartago también inflige:
1 Baja por la carta
de Tdctica “Elgnk” jugada
y 1 baja por su
mejora de “Aggression”.
(Nota: la segunda baja
por “Aggression” no se
aplica ya que los galos no
ganaron la batalla)
Sin embargo, la carta “Reserves” de los galos tiene Q) . Esto anula las 2 bajas infligidas por Cartago. Los
galos no sufren bajas.
© Cuartago decide eliminar una de sus unidades de Caballeria de refuerzo en Cartago y devolverla a su
cuartel.
G Luego, el Arquero y la unidad de Caballeria de Cartago se retiran de Berber a Cartago.
© 4hora los galos controlan Berber y deciden no dejar unidades en el Territorio Maritimo desde donde
atacaron. La carta de Héroe de los galos se coloca boca arriba junto a su tablero (puede usarse en otra
batalla). Las cartas de Tdcticas usadas se descartan. Cartago y los galos roban 1 carta de Tictica cada
(a uno.

LR R
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Los ejércitos independientes representan a las naciones independientes de la
época y ocupan territorios con recursos valiosos. Si decides atacarlos, sigue las

siguientes cambios para las fases de Combate y Bajas:

1. No se lanza dado: el ejército independiente no lanza dados. En su lugar, roba
1 carta del mazo de Automa.

2. La fuerza del ejército independiente se calcula mediante:
a. a. La fuerza de sus unidades.
b. El bono defensivo del fuerte que ocupan (+1 por fuertes pequefos, +2 por fuertes grandes).
c. La fuerza indicada en la carta Automa que robaste (puede variar entre +1y +3i.
con cualquier

3. Bajas: algunas cartas Automa infligen bajas adicionales. Puedes anular estas

F que actives durante la batalla.
RECUERDA: también sufres 1 baja por perder una batalla.

4. Si derrotas a un ejército independiente, su ejército se devuelve a la caja.

5. No se roban cartas de Tacticas después de una batalla contra ejércitos independientes.

Nota Todas las demas reglas siguen aplicando, incluido el retiro si pierdes la
batalla.Los ejércitos independientes no pueden ser reforzados por jugadores.

Ejemplo: Grecia ataca los Alpes desde el mar con 3 unidades de caballeria y 1 de infanteria, y decide no jugar

ninguna carta de Héroe ni de Téctica. El ejército independiente tiene 2 caballeria y 1 infanteria. Como ninguno

tiene arqueros, se omite la fase de Tiro con Arco.

Luego se roba una carta de Automa que muestra "'-‘,I’?;"' y l,ﬁ . Grecia lanza un dado y obtiene 2. Fuerza
total: 9. El ejército independiente tiene una fuerza de 10 (5 de sus unidades, 2 por su fuerte y 3 de la carta).

Grecia pierde y sufre 2 bajas (1 por perder la batalla y 1 por la carta Automay), y se retira al mar.

0
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BATALLAS CON MAS DE 2 JUGADORES

Como se explico en la fase de refuerzo en la pagina 18, otros jugadores pueden intervenir en batallas
entre dos jugadores. Pueden hacerlo eligiendo reforzar al atacante o defensor, siempre que tengan un
ejército/unidad activa adyacente al territorio atacado. Puntos clave a tener en cuenta:
1. Los jugadores que intervienen no pueden jugar cartas.
2. Solo el atacante y el defensor lanzan dados durante el combate cuerpo a cuerpo; los demas no.
3. Como los otros ejércitos de refuerzo, los ejércitos de los demds jugadores no se mueven si ganan.
4. Los ejércitos de otros jugadores pueden sufrir bajas. (Ver pagina 21: Bajas en batallas con
multiples ejércitos.)
5. Los demas jugadores obtienen Cartas de Tacticas.

Cuando termines tu turno, no olvides reactivar todas tus unidades
agotadas poniéndolas de pie.

FIN DE TU
TURNO

Solo activas TUS unidades al final de TU turno. Si reforzaste
una batalla durante el turno de otro jugador, esas unidades
permaneceran agotadas hasta el final de tu préximo turno..

Ejemplo: al final del turno de los galos, la unidad de caballeria en Cartago que reforzé la guerra en Berber
no se activa. En el proximo turno de Cartago no podrad usarse ya que sigue agotada. Esa unidad (y todas las
demds de Cartago) se activa al final del turno de Cartago.




;%HELIDADES DE FACCIONES

Cada Faccidn tiene una habilidad tnica de la que los jugadores pueden beneficiarse. Esta
esta impresa en tu Tablero de Jugadory puede verse en la tabla a continuacién:

Roma {’;1 Fuerza al defender un Territorio terrestre sin una Gran o
Pequeria Fuerte..

Cartago *'{}_',.-' Fuerza en batallas navales.

Grecia {{}f Fuerza si tu ejército (incluyendo refuerzos) tiene 2 o mas
5 . .
Unidades de Infanteria griega.

Egipto *'{}_,-' Fuerza si tienes al menos un Arquero ¥ en batalla.

Galia :}.-"" Fuerza al defender cualquier Territorio en Europa (cualquier
territorio verde).
Persia Cada 5 monedas «, L. Lt L. L, L te otorgan 1 ingreso
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Rio: El Danubio conecta Celtica, Tracia y el Mar Negro, permitiendo a los jugadores moverse
entre estas regiones. For example, Por ejemplo, puedes moverte de Celtica a Tracia o al Mar
Negro, o viceversa. Esto cuenta como un solo movimiento.

Puentes: Los puentes conectan dos territorios terrestres separados por el mar, permitiendo
el movimiento de uno a otro. Esto cuenta como un movimiento.

Capitales Temporales: Si tu oponente conquista tu capital y no controlas ninguna Gran
Fuerte, puedes establecer una “Capital Temporal”. Esto se hace colocando tu ficha de Capital
Temporal en cualquier Territorio Terrestre que controles.

¢{Qué hace una Capital Temporal?

Una Capital Temporal imita las ventajas de una Gran Fuerte. Te permite recluta‘r/l,gnidades,
otorga 1 Alimento y 1 Moneda por ronda, y proporciona un bono defensivo de tﬁ-""'

De esta manera, una Capital Temporal brinda apoyo a un jugador gravemente debilitado y
le ofrece la oportunidad de recuperarse.

¢Qué pasa si tu oponente conquista tu Capital Temporal?

Mueve tu Capital Temporal a otro Territorio Terrestre que controles. Si no controlas
ninguno, vuelve a colocarla en tu Tablero de Jugador. Puedes establecer nuevamente una
Capital Temporal si/cuando conquistas un Territorio Terrestre.

¢{Qué pasa si recuperas tu Capital o alguna otra Gran Fuerte?
AAl final de la ronda, devuelve la ficha de Capital Temporal a tu Tablero de Jugador. Ya no

recibiras sus beneficios.

¢Una Capital Temporal te da Puntos de Victoria?
Si. Si terminas la partida con una Capital Temporal, ganas {6 }

¢Qué es la Carta de Dinastia y cudndo se puede usar?
La Carta de Dinastia es de un solo uso y entra en vigor al comienzo de

(0]
@ -Ronda 5 ( @ - Ronda 2 J

Debe jugarse durante la fase de “Afio Nuevo” como se describe en la pagina 8.
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Control de territorios y Capitales

1. ¢(Qué ocurre si mueves tu unidad a un territorio vacio?

Si mueves tu unidad a un territorio vacio, simplemente lo ocupas sin iniciar una batalla.
2. (Qué ocurre si dejo mi capital u otro territorio?

Si dejas tu capital, atin la controlas y obtienes todos los recursos durante la Fase de Impuestos y
Preparacion.

Si un ejército enemigo ataca tu capital vacia, defiéndela usando el bono defensivo de {?ﬁf y
cualquier carta de Héroe o Tactica de Batalla que elijas jugar desde tu mano.

3. Si controlo la capital de otro jugador, ;obtengo un bono defensivo de ""Ef},.ﬂ al defenderla?
No, solo obtienes el bono de 4 cuan‘fl,p defiendes tu propia capital. Al defender la capital de otro
jugadoy, recibes un bono defensivo de 2+ ensu lugar.

Comercio e interaccién con ejércitos independientes

4. (Qué ocurre si comercias con un ejército independiente?
Cuando comercies con un ejército independiente, solo ti obtienes el beneficio indicado en el

espacio al que te mueves. Sin embargo, no puedes atacarlos durante esta ronda.
5. ¢Se tiran dados en nombre de los ejércitos independientes?

No, solo los jugadores lanzan dados. Los ejércitos independientes roban una carta de Automa en

su lugar.
6. (Puedes usar cartas contra ejércitos independientes?

Si, puedes usar cartas contra ejércitos independientes.

Cartas de Héroe y Unidades Elite

7. (Se puede volver a comprar una carta de héroe después de haber sido descartada?

Solo si has construido la mejora de la Academia y todas tus cartas de Héroe han sido descartadas.
8. (Puedo volver a comprar mi Unidad Elite después de que haya sido eliminada?

Solo si has construido la mejora de la Academia.

Territorios Maritimos y Batallas

9. (Pueden dos ejércitos ocupar el mismo territorio maritimo?
No, los territorios maritimos siguen las mismas reglas que los terrestres. Si mueves tus unidades
a un territorio maritimo que ya contiene unidades de otro jugador, se inicia inmediatamente una

batalla.
10. Los ejércitos defensores no pueden retirarse de territorios terrestres al mar. ;Pueden
retirarse del mar a tierra firme?

Si, los ejércitos defensores pueden retirarse de territorios maritimos a territorios terrestres.

Cartas de Crénica

11. (La carta de Cronica ‘Rutas Comerciales’ afecta a ambas facciones implicadas en una accion
comercial?
No, la carta de Crénica ‘Rutas Comerciales’ solo afecta al jugador que realiza la accion (el jugador
activo). 1
CREDITOS

Disefador del Juego: Mohamed Al Qadi | Desarrollador del Juego: Jad Yammine
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SEAS OF DESTINY
Las mareas del tiempo cambian mientras el mundo antiguo se agita con un
nuevo poder. A través de vastos mares y costas traicioneras, surgen poderosas
civilizaciones, sus destinos entrelazados con la fuerza de los océanos. La expansion
- Seas of Destiny abre la puerta al poder naval, la estrategia maritima y también
w a grandiosos proyectos que pondrdn a prueba a los mds poderosos en tierra y
moldearan el destino de los imperios.

En Seas of Destiny experimentards la version mds grandiosa de Conqueror, donde utilizards
barcos, madquinas de asedio, maravillas y otros megaproyectos para llevar tu civilizacion al
dominio del mundo antiguo.

Todas las reglas indicadas previamente en este manual siguen siendo validas sin cambios;
simplemente incorpora las siguientes adiciones:

=

JDURANTE LA PREPARACION

A. Megaproyectos

Coloca el tablero de Megaproyectos junto al tablero de Distritos Civiles.

Coloca una cantidad de cartas de Megaproyecto (Wonder, Temple, Port) igual al nimero de

jugadores cerca del tablero de Megaproyectos. Al seleccionar las cartas Wondey, retira las que

otorgan "1'; 7 & puntos de victoria hasta que quede una cantidad de cartas igual al nimero de
ar 1_l_‘jugadores.

ﬁ&i Coloca también una cantidad de fichas de Astillero igual al nimero de jugadores junto
al tablero de Megaproyectos.

Agrega 2 Barcos y 2 Maquinas de Asedio a tu cuartel.

C. Tableros de Jugador Alternativos

w Puedes seleccionar uno de los tableros de jugador alternativos. Estos vienen marcados
= con el icono de Seas of Destiny y ofrecen nuevas Habilidades de Faccion y Habilidades de
w Unidades de élite.

|< Cartago >
Habilidad de la Faccion Unidad de élite

Unidad de Caballeria con :l%-"' . También es una
Unidad de Arquero (te permite lanzar 1 dado

Al final del juego, gana {1} por cada 3 .. (en

lugar de 5) durante la Fase de Descarga de Arqueros).
+1. L4 al realizar una accién de Comercio con tu Unidz?d de Caballeriicon +§-""i
agente Permite reclutar 1 por 48, una vez por

fase de preparacioén. No excedas tu Suministro de
Alimentos.



< Roma 5

Habilidad de la Faccion Unidad de élite )

Después de ganar una batalla, gana 1. .s

Las armas de asedio ganan "{}_.-'

ijidad de infanteria conf;}-’ . También gana
+ }__..- adicional al atacar § o

Upidad de infanteria con "{_%.-" . También gana
+}__.- adicional al atacar i@ o

< Grecia >

Habilidad de la Faccion Unidad de élite

Tus héroes ganan +}_.-'

Los Distritos Civiles (incluidos los Mega
Proyectos) otorgan t 1 = adicional al final del
juego

Unidad de caballeria con "'{_?,.-"

Unidad de caballeria con "{_?,.-"

< Egipto >

Habilidad de la Faccién Unidad de élite

Gana 1 .. durante la fase de impuestos si tienes
comida almacenada en tu tablero personal. I-..‘ilh,l

Las Maravillas y los Templos otorgan {2}
adicionales.

Unidad de Caballeria con ""-:_2__.-" . La unidad
también es una Unidad de Arquero (permite
lanzar 1 dado durante la fase de disparo de
arqueros)..

Unidad de Caballeria con 2+, gana #+1
adicional si el enemigo tiene al menos 1 .

|< Galia >

Habilidad de la Faccién Unidad de élite

+}_.-" al atacar ejércitos con "'{5 0 mas
de fuerza

+1 :_.; por cada 1'\3 baja infligida

Unidad de infanterfa con fi_?.-"' :

El jugador puede optar por ganar +g__.-'
adicionales durante el cuerpo a cuerpo (zzr};es
de tirar los dados), sumando un total de #'+4

, iempre que haya Unidades de Infanterfa efi el
ejército de Galia. Sin embargo, durante la fase de
bajas, debe eliminarse una unidad de infanterfa
adicional del ejército de Galia.

Unidad de infanteria con f:_%-"' -

El jugador puede optar por ganar +§_.-'
adicionales durante el cuerpo a cuerpo (alr}pes
de tirar los dados), sumando un total de #'+4

, siempre que haya Unidades de Infanteria én el
ejército de Galia. Sin embargo, durante la fase de
bajas, debe eliminarse una unidad de infanteria
adicional del ejército de Galia..




|< Persia >|
Habilidad de la faccion Unidad de élite

Durante la Fase de Campafia de otro jugadoy, gasta 1
Moneda para impedir que cualquier Ejército o Unidad del ~ Unidad de infanteria con {{2 . Esta unidad puede
oponente con Fuerza de 5 0 menos se mueva o ataque ese  moverse o atacar dos vecesxcf:;"ante una ronda.
turno. Nota: Ese ejército atin puede reforzar batallas.

7

Unidad de infanterfa con +_%,-' . La unidad también
es una unidad arquera jggf (permite lanzar 1 dado
durante la fase de disparo de arqueros en combate).

..1:; 1} por cada territorio terrestre controlado al final
del juego

Tienes una cuarta opcio —

D. Construye un Megaproyecto

Los Megaproyectos se construyen de la misma manera que los Distritos Civiles o las Mejoras de Unidad,
y ocupan los mismos espacios designados en tu tablero de jugador (excepto los Astilleros).

Puedes colocar una carta de Megaproyecto en un espacio dedicado a un Distrito Civil o a una Mejora
de Unidad. Esto contarda como un Distrito/Mejora completado para los efectos de puntuar Puntos de
Victoria (Ver pagina 7 bajo “También ganas”, puntos a y b.)

Hay 4 tipos de Megaproyectos:
1. Wonders/Maravillas: Las Maravillas otorgan puntos de victoria. La primera Maravilla
Q%#.

construida otorga {15}, la segunda {11}, la tercera "129}, y, a partir de la cuarta,

el
cada una otorga 7}.

2. Ports/Puertos: Los Puertos aumentan tu ganancia de  Monedas

S Xy al comerciar  Después de construir un Puerto, recibes 2 Lot
' '-';' " adicionales cada vez que envies a tu agente al Tablero de Comercio.
ey b 3. Wharf/Astillero: Al construir un Astillero, toma una ficha de Astillero y col6cala en un

K ﬂ.':.'r-. territorio terrestre que controles y que esté adyacente a un territorio maritimo (los

e

rios no cuentan). A diferencia de otros Distritos y Proyectos, solo puedes comprar un
Astillero. Al colocarlo, posiciona tus 2 barcos en un territorio maritimo adyacente al
Astillero. Si ese mar estd ocupado por una fuerza enemiga, coloca los

barcos sobre tu Astillero. Durante tu turno, puedes moverlos junto

con otras unidades al territorio maritimo para iniciar una batalla (ver:

Barcos en Combate, pagina 31).

Los barcos no cuentan para tu limite de Suministros de Alimentos.

4. Temples/Templos: Los Templos te otorgan 3 . Li adicionales durante la fase de

recaudacion y {4} al final del juego.

Nota Descuento en la Travesia Comercial El descuento de 1 .. por

alcanzar la casilla con este icono I i también se aplica a la
construccion de Megaproyectos.
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A. Movimiento de Barcos:

Los barcos pueden agotarse mediante las siguientes acciones:

1

—_

A

. Movimiento: Moverse a un territorio marino adyacente inicia una batalla si hay unidades

enemigas presentes.

. Transporte: Los barcos pueden mover 2 de tus unidades de un territorio terrestre a otro,

siempre que estén separados por un espacio marino ocupado por uno de tus barcos, todo
en un solo movimiento. Es decir, un barco en el mar hace accesibles los territorios terrestres
adyacentes en ambos lados. Después, agota el barco.

B. Barcos Durante la Batalla:

. Fuerza de combate: Cada barco tiene una fuerza de combate de ‘5{%.-' y lucha junto a cualquier

otra unidad involucrada en la batalla.

. Participacion enlaBatalla: Los barcos solo participan en batallas ubicadas en territorios marinos,

yaseamoviéndose o reforzando. No pueden reforzar batallas en territorios terrestres adyacentes.

. Mejoras Navales: Como los barcos solo participan en batallas maritimas, solo pueden

beneficiarse de la mejora “Naval Mastery”. No se benefician de “Amphibious Assault”.

Retirada: Si un barco pierde una batalla, se retira a un territorio marino o a su Astillero (en
tierra). Si no hay mar disponible y el Astillero no es adyacente o esta ocupado por un enemigo,
el barco es eliminado.

. Bajas: Al asignar bajas, puedes asignar una de tus bajas a una unidad de barco.

. Captura del Astillero: Si tus barcos estan en tu Astillero y ese territorio es conquistado por otro
jugadoy, tus barcos son eliminados.

Eliminacién: Si un barco es eliminado, se elimina permanentemente del juego.

MAQUINAS DE ASEDIO
(MODULO OPCIONAL)

Reclutamiento: Puedes reclutar una maquina de asedio durante la fase
de Preparacion por 4 Monedas. Solo pueden colocarse en una Gran
Fuerte que controles. No cuentan para el Suministro de Alimentos.

Fuerza de combate: Las maquinas de asedio tienen una fuerza de 0 en batalla, excepto

cuando atacan un fuerte, en cuyo caso ganan *!";ﬁ,.-

Eliminacién: Las maquinas de asedio pueden ser eliminadas como cualquier otra unidad. Si
son eliminadas, se retiran permanentemente del juego.

Mejoras: Las unidades de asedio no reciben beneficios de las mejoras.
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