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HISPANIA

Anibal, la mayor pesadilla de los romanos, ha sido derrotado. La Republica de
Roma comienza el siglo 11 a.C. anexionando las posesiones cartaginesas en la costa
de Hispania, las nuevas provincias Ulterior y Citerior, y ordena a sus pretores
completar la conquista de la peninsula. Unas tribus sin cohesion no parecen
obstdculo para la todopoderosa Roma. Sin embargo, los hispanos resultan ser un
enemigo temible que atrapard a los romanos en una guerra encarnizada, destino
de pretores, consules y legiones durante casi 200 afios. El mismisimo César Augusto
tendrd que derrotar a los cantabros para incorporar por fin Hispania a su recién
estrenado Imperio. ;Serds capaz de liderar tus legiones y conquistar Hispania?
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| ELJUEGO |

HISPANIA es un juego cooperativo en el que los jugadores (de 1 a 3) manejan los
ejércitos romanos que se enfrentaron a los pueblos iberos en la conquista de
Hispania. En el modo basico los jugadores cooperan usando a los generales romanos
frente a un autémata, y la variante Hispano permite que un jugador adicional guie la
resistencia hispana. Puedes ajustar la dificultad del juego de forma casi ilimitada, y el
mecanismo de dados romano e hispano genera partidas siempre distintas en las que
tus decisiones seran cruciales para alcanzar la victoria.

El objetivo de los romanos es ocupar las 6 capitales hispanas con sus guarniciones
antes de que se agoten las revueltas o el tiempo. ;El objetivo hispano es evitarlo!

Los generales romanos representan a los pretores de las provincias romanas (£ %) y al
cénsul enviado por el senado (£). Al decir “general” nos referimos a cualquiera de ellos.
Los primeros pretores de las provincias Ulterior y Citerior y el primer consul enviado
por Roma fueron respectivamente Marco Helvio Blasion y Cayo Sempronio Tuditano
(197 a.C.) y Marco Porcio Caton (195 a.C.), pero las figuras del juego representan a
todos los personajes que ocuparon esas funciones durante casi 200 afos.

COMPONENTES

®© © o

+ 1 tablero de juego (mapa).
¢ 8 figuras de madera:
3 generales romanos (£1 %).
e1 procénsul (£2).
*3 ejércitos hispanos (4).
e 1 ejército especial (£).
42 discos de madera:
15 de guarnicién (@0 @).
o1 Legio Hispana (@).
¢4 flotas romanas (O).
022 de revuelta (@).
45 calzadas romanas de madera (#).

+ 8 monedas de metal o “denarios” (©®).

+ 1 marcador de turno (X).
¢ 2 dados: 1 romano © y 1 hispano ©.
¢ 1 reglamento (tamario A5).



El tablero representa el mapa de Hispania a
principios del siglo II a.C. La geografia y
ciertos nombres se han adaptado por
jugabilidad, deformando un mapa de la
época y haciendo abstraccion de la
progresiva transicion entre asentamientos
iberos y ciudades romanas. Los 49 circulos
son las casillas del tablero (44 ciudades y
5 mares) por las que se mueven generales,
flotas y ejércitos. Las 44 ciudades se
reparten entre 2 provincias romanas
(Ulterior y Citerior, con 4 ciudades cada
una) y 6 zonas ocupadas por diversos
pueblos hispanos, que por simplicidad
llamaremos también “provincias” (Ilergetia,
Celtiberia, Carpetania, Lusitania, Gallaecia
y Cantabria, con 6 ciudades cada una).

Solo puede haber como mdximo: 1 figura y 3 discos en cada ciudad;
1 flota y 1 general en cada mar; y 1 ejército hispano en cada provincia.

Cada ciudad hispana se identifica por las coordenadas del estandarte blanco (@) de su
provincia (niimeros romanos del I al VI, en sentido horario) y de su escudo negro (@).
Por ejemplo, I-5 corresponde a Ilerda, la ciudad niimero 5 de la provincia I, Ilergetia.
Aunque esas zonas del mapa no disponian de capitales formales, llamaremos “capital” de
cada provincia hispana a su ciudad mas importante, con el nimero 6, murallas y un
simbolo de estrella (©).

Las 49 casillas estan conectadas a algunas de sus vecinas por 1 enlace que permite el
movimiento entre ellas. Por ejemplo, Dertosa solo estd conectada a Valentia, Salduba,
Tarraco y Mare Balearicum. La mayoria de los enlaces estan formados por 1 segmento
(@), pero ciertos enlaces terrestres tienen 2 o 3 segmentos para reflejar la dificultad del
terreno que atraviesan (rios o montafas, como el Iberus @ o los Pirineos @).
Las calzadas facilitan el movimiento romano a través de los enlaces, y algunas empiezan
ya dibujadas sobre el mapa (3 en cada provincia romana @) para representar la
creciente romanizacion de la costa mediterranea.

Por tltimo, abajo a la derecha vemos dos escalas: la de
turnos @-0-@-@ (@), que indica la estructura de cada
ronda; y la de tiempo, que empieza en el 198 a.C. (@) y
representa de forma muy aproximada el avance de la
conquista (unos 18 afios por ronda) durante los dos
ltimos siglos a.C. La tltima etapa de cada ronda (@)
sera afiadir una revuelta sobre la escala de tiempo para
indicar que han transcurrido esos 18 afios.



@ Estandarte de provincia - @ Escudo de ciudad
© Capital - @ Enlace de 1 segmento @ Enlace
con 2 segmentos (rio) @ Enlace con 3 segmentos
(montafia) @ Calzada romana - @ Escala de
turnos @ Escala de tiempo - @ Afiadir revuelta.

@/@



PREPARACION

Recomendamos empezar con el modo basico, cuya preparacién
describimos a continuaciéon. En este modo no se usan el
proconsul ni el ejército y legion especiales (12 £@), que forman
parte de las variantes, asi que puedes dejarlos en la caja. Los 3
generales romanos se usan en todas las partidas, con exactamente
las mismas reglas, y los jugadores se los reparten asi:

> 1 jugador: controla los 3 generales.

>2 jugadores: controla 1 pretor (% £) cada uno y ambos controlan
el consul (). Sino se pusieran de acuerdo, el pretor # decidirialas
primeras acciones del turno del consul y el pretor % las tltimas.

>3 jugadores: controla 1 general cada uno.

Decide el nivel de dificultad de la partida segtin cuantas de estas
piezas vayas a usar (dificultad creciente hacia la derecha):

NIVEL DE DIFICULTAD
Denarios por turno (@)
") Guarniciones por general (@0 @)
=1 Flotas romanas (O)
"™ Calzadas romanas ()
[0 Ejércitos hispanos iniciales (4) ;©?

BAJO ——> ALTO

Los 3 valores de estos 5 parametros se pueden combinar de 3°
formas distintas, dando lugar a ;243 niveles! Te puedes referir a
cada nivel enumerando sus 5 valores (Q|®|O|«*|4), el nivel
G medio serfa el [AZIEIEI .

Si estds acostumbrado a los juegos de estrategia, te recomendamos
empezar en el nivel medio y a partir de ahi ir ajustando
algunos pardmetros hacia la izquierda o derecha de la tabla
segun tus gustos. En cambio, si es tu primer juego de este tipo,
quiza sea mejor que aprendas las mecénicas en el nivel facil.
Para completar la preparacion:

@) [ROO] Coloca el marcador de turno en la casilla @, los
denarios frente a quien controle el pretor %, y las flotas en
mares consecutivos empezando por el niimero 1.

@) (@] Coloca revueltas en 6 ciudades hispanas al azar, 1 por
provincia. Por orden creciente de provincia (de la I a la VI)
lanza el @ en cada una de ellas y coloca en esa ciudad la
siguiente cantidad de revueltas: @ @@ si el resultado del dado
es 1-2, @@ sies 3-4, y @ si es 5-6. Habras colocado asi entre 6
y 18 revueltas.

@) [4] Para cada ejército inicial, lanza el & y colécalo sobre la
ciudad en revuelta de esa provincia (si ya tiene ejército, repite
la tirada). Los ejércitos hispanos siempre estan sobre revuelta.

@) [#] Coloca las calzadas romanas sobre enlaces que prolonguen
lared (deben partir de una ciudad a la que ya llega una) pero sin
llegar a revuelta o capital. Se colocan de una en una por los
jugadores seguin la secuencia de turnos @-@-@.

@) (2] Coloca cada pretor (%1 )sobre una ciudad cualquiera
de su provincia y el cénsul (£) sobre una flota cualquiera (la
flecha azul « simboliza su llegada desde Roma).

Devuelve a la caja las piezas (denarios, guarniciones, flotas,
calzadas) que no vayas a usar.



{COMIENZA LA PARTIDA!

Ejemplo de preparacion en el nivel : juegas con [ denarios y ['! guarniciones
por general; colocas [ flotas en los mares 1-2-3; sacas 4-5-2-4-3-6 con el @ y colocas 11
revueltas en Salduba (2), Segobriga (1), Regina (3), Conimbriga (2), Asturica (2) y
Flaviobriga (1); sacas IL y V con el © y colocas I) ejércitos, en Segobriga y en Asturica;
colocas ahora I'% calzadas, hacia Emerita y Capara (por ese orden, la red debe llegar antes a
Emerita), hacia Ilerda, y entre Basti y Carthago Nova. Por tiltimo, colocas a los pretores en

Gades y Valentia, y al consul sobre la flota del Mare Ibericum. Comienza el turno del pretor §.

La partida se juega en una serie de rondas
que alternan fases romanas e hispanas.
Los generales romanos se desplazaran por
Hispania asediando ciudades en revuelta
y atacando ejércitos, con el objetivo de
colocar sus guarniciones en todas las
capitales de provincia. La partida termina
inmediatamente con:

Victoria romana si hay guarniciones
en las 6 capitales de provincia hispanas
y ninguna revuelta en las provincias
romanas. jHispania pasa a formar parte
de la Republica, o del ya Imperio!

Victoria hispana si necesitas colocar
una revuelta (en una fase hispana o al final
de la ronda) y no quedan, o si llegas al
final de la escala de tiempo (consumiendo
los 1iltimos afios del milenio).

Al final de cada ronda se coloca una
revuelta en el siguiente espacio de
la escala de tiempo, por lo que una
partida de Hispania durara un maximo
de 11 rondas, cuando se colocase una
revuelta en la casilla del 18 a.C.



Cada ronda consta de 3 turnos, uno de cada general en el orden @-@-@ que se indica
en el tablero. En cada turno, el jugador que controle al general correspondiente realiza
primero acciones en la “fase romana” gastando los denarios (@), y después propaga las
amenazas en la “fase hispana” lanzando los dados (©@). Para finalizar el turno,
avanza el marcador § en la escala y pasa todos los denarios al jugador siguiente.

Cada ronda sigue por lo tanto esta serie de fases:

Romana /Hispana { /Hispana ® Romana /Hispana & Fin de ronda ]

Sialllegar su turno un general no estuviera en el tablero por haber sido retirado tras una
derrota previa, empezaria el turno directamente en cualquier ciudad sin revuelta de su
provincia (£ %) o en cualquier flota (£). Si en esa casilla hubiera ya otro general, deberia
abandonarla con su primera accién (ver Movimiento). Si toda la provincia de un pretor
ausente estuviera en revuelta, no podria entrar en el tablero y su turno pasaria
directamente a la fase hispana.

FASE ROMANA

Gasta los denarios (@) en cualquiera de las acciones Movimiento, Guarnicion, Asedio o
Ataque, en el orden que desees e incluso repitiendo una accion varias veces (fambién
puedes pasar, dando por terminada la fase):

2>MOVIMIENTO (£/O=) de ese general o de una flota: 1 @ por segmento del enlace
que une su casilla con el destino (ver Ejemplo 1).

Elpretor % no puede mover a Onuba porque
estd en revuelta. Puede mover a Emerita
directamente (Q©) o a través de Corduba
-Regina usando la red de calzadas (©).
Puede mover hasta Olisipo por Corduba-
Regina-Emerita y Ebora (O+@+Q0), pero
le costaria la mitad yendo por el Mare
Gaditanum (©+@), cruzindose con el
consul ¥ sin detenerse en la flota. Si hubiese
otra flota en el Mare Atlanticum, también
podria ir hasta ella cruzdndose con el consul
(©+0). También puede cruzarse con el otro
pretor 1 sin detenerse en Abula, por ejemplo,
para ir a Salmantica (©O+O00+0).
Si le interesa, puede mover la flota (y el
consul con ella) al Mare Atlanticum (@),
aungque si al consul lo controlase otro jugador
ile podria pedir su opinion por cortesia!



El general no puede entrar en una ciudad con revuelta (@).

Puede mover hacia una casilla de mar (desde ciudad o desde otro mar) solo si hay
una flota en ella.

Las flotas s6lo se mueven por mar, y si ya contenian un general lo trasladan consigo.

Una cadena de calzadas continua se considera, a efectos de movimiento, como
1 segmento.

El general o la flota pueden cruzar una casilla con otro general o flota (continuando
su movimiento).

Si hay otro general o flota en esa casilla, no pueden pararse para realizar otras
acciones, jrecuerda que sélo puede haber 1 figura y flota por casilla!

J> GUARNICION (@~/¢) de ese general en la ciudad en la que estd: 1 @ para ponerla
o para quitarla (vuelve a su reserva). Una ciudad puede contener hasta 3 guarniciones,
no necesariamente del mismo color, y cada una se coloca encima de la anterior (que una
esté cubierta no impide quitarla). Pero atencion:

Para poder poner una guarnicion en una capital hispana ;toda su provincia debe
estar libre de revueltas!

Si quedan revueltas en otras ciudades de la provincia puedes entrar en su capital, pero no
poner una guarnicion: antes deberfas haber eliminado todas las revueltas de esa provincia
(ver Ejemplo 2).

»>ASEDIO (2-@®) a una ciudad en revuelta conectada a ese general: elige gastar entre
1-3 @ para intentar quitar una revuelta (sin ejército). Coloca los © en una pila frente a
tiy lanza el &:

® \

El pretor & puede quitar su guarnicion de
Salduba (@), o afiadir otra (@), o ir a poner
una en Calagurris (0+@) o en Gerunda
pasando por Dertosa-Tarraco (O+Q0+0).

No puede ir a quitar la guarnicion de
Gerunda porque no es suya, ni pararse a
poner una en Ilerda porque estd el consul §.
Puede ir a Osca pero no para poner una
guarnicion, porque es la capital y todavia
quedan revueltas en la provincia. Para
poder hacerlo tendria que quitar antes las
3 revueltas de Beseda.



o © \
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El pretor & puede asediar Toletum para
intentar quitar la revuelta, gastando
por ejemplo 1 denario (@). Sumaria a su
tirada del © el denario, sus 3 guarniciones
conectadas en grupo a €l (Bilbilis, Salduba y la
genérica por Valentia), y multiplicaria x2
por el apoyo del consul &, conectado también
a Toletum. Sin embargo, estaria expuesto a la
emboscada del ejército celtibero, conectado
a él, que elevaria el valor de Toletum
x2:(©+4)x2 contra 12 (victoria a partir de
III, probabilidad del 67%). Si la asediase el
consul con 1 denario también, sumaria sélo 1
guarnicion pero contaria con el apoyo del
pretor y ademds evitaria al ejército celtibero:
(©+2)x2 contra 6 (victoria a partir de II,
probabilidad del 83%).

Valor romano =& + @ gastados + sus guarniciones (@) en grupo(s) conectadas a él.

Valor escudo = valor del escudo @ de esa ciudad.

Un “grupo” de discos quiere decir discos conectados entre ellos. El disco “+1” de cada
provincia romana representa de manera abstracta el soporte global de la base de cada
pretor, y suma +1 al valor de ese pretor cuando €l y/o su grupo de discos esta conectado a
una ciudad cualquiera de su provincia, como si fuese una guarnicién genérica.

Ademas, otros generales y/o ejércitos pueden apoyar el asedio: cada general adicional
conectado a la revuelta multiplica x2 el valor romano; cada ejército conectado a ese
general multiplica x2 el valor del escudo. No lo olvides:

Para poder multiplicar x2, las figuras de apoyo de cada bando han de estar
conectadas al enemigo. Imagina los apoyos como si fuesen emboscadas, no sirve de
nada que estén conectados al aliado.

Para resolver el asedio compara el valor romano (el dado mds los denarios mds sus
guarniciones conectadas en grupos, x2 por cada apoyo) con el valor escudo (el escudo,
x2 por cada apoyo):

(:x27) (&+O+@) ~ @ (;x27)

Si el valor romano es mayor, retira esa revuelta (solo la de arriba si hubiese varias);
si es menor o igual, no pasa nada (ver Ejemplo 3). La revuelta que se retira vuelve a
la reserva. Aunque la ciudad quede libre, en la accién Asedio el general no avanza
(podria hacerlo en una nueva accion de Movimiento).



1> ATAQUE (%= 4) a un gjército conectado a ese general: elige gastar entre 1-3 @ para
atacar a un ejército. Coloca los @ en una pila frente a ti y lanza los ©@:

Valor romano =® + @ gastados + sus guarniciones (@) en grupo(s) conectadas a él.
Valor hispano = @ + revueltas (@) en un grupo conectadas al ejército.

El apoyo de figuras se gestiona exactamente igual que en Asedio: cada general adicional
conectado al ejército hispano multiplica x2 el valor romano; cada ejército adicional
conectado a ese general multiplica x2 el valor hispano.

Para resolver el ataque compara el valor romano (el dado mads los denarios mds sus
guarniciones conectadas en grupos, x2 por cada apoyo) con el valor hispano (el dado mds
las revueltas conectadas en grupo, x2 por cada apoyo):

(:x2?) (&+0+0@) « (O+O@) (;x22)

Si el valor romano es mayor, retira el ejército y toda revuelta de su casilla; si es menor,
retira el general y toda guarnicion de su casilla; si es igual, no pasa nada (ver Ejemplo 4).
Las piezas que se retiran del tablero vuelven a sus reservas. La retirada de un general da
por terminada su fase romana.

Toda retirada de un general requiere un esfuerzo de reclutamiento de nuevos
ejércitos romanos: coloca un denario (@) bajo ese general, ;hasta su vuelta al tablero
jugaréis con un denario menos!

Puedes asi llegar a jugar un turno con hasta 2 denarios menos de los que corresponden
al nivel de dificultad de la partida, si los otros 2 generales estuvieran fuera del tablero.
Al igual que en Asedio, en la accién Ataque el vencedor no avanza (podria hacerlo en
una nueva accién de Movimiento).

El consul & puede atacar al ejército
galaico en Bracara, gastando por ejemplo
2 denarios (©©). Sumaria a su tirada del
& los 2 denarios, sus 2 guarniciones
conectadas en grupos a él (Noega por un
lado y Asturica por otro), y multiplicaria
x2 por el apoyo del pretor T. El ejército
galaico sumaria al @ las 3 revueltas
conectadas a él: (©+4)x2 contra (Q+3).

Como la victoria romana seria segura
(minimo de 10 contra mdximo de 9) no
haria falta lanzar los dados, podrias retirar
directamente el ejército y sus 2 revueltas.

Pero recuerda, el consul no avanzaria.



Si fuese el turno del pretor T, el mismo
ataque con 2 denarios seria menos favorable
porque tiene solo 1 guarnicion y estd
expuesto a la emboscada del ejército
lusitano en Conimbriga: (©+3)x2 contra
(®+3)x2. Podria evitar la emboscada
lusitana moviéndose antes a la flota del
Mare Aflanticum, desde donde también
podria atacar al ejército galaico: (©+3)x2
contra (®+3).

Si desde Talabriga dirigiese ese mismo
ataque hacia el ejército lusitano, no tendria
apoyos y estaria expuesto al ejército galaico:
(©+3) contra (@+3)x2. El pretor & no
apoyaria ninguno de esos ataques desde
Asturica porque no estd conectado a ningin
enemigo, solo a sus aliados.

FASE HISPANA

Propaga las amenazas hispanas en dos etapas, primero Revuelta y después Movimiento:

REVUELTA HISPANA (&) Lanza los dados y comprueba el contenido de esa ciudad:
> [@1] Si hay guarnicién o general: no pasa nada, estd protegida.
3> [O] Si estd vacia: coloca una revuelta (@).
> [@] Si hay alguna revuelta:

Si quedan ejércitos en la reserva y no hay ya uno en esa provincia, coloca sobre la
revuelta un ejército (4).

En caso contrario, coloca sobre ella otra revuelta (@) respetando el limite de 3
discos. Si tampoco puedes colocar la revuelta (es decir, no se puede poner ejército
y ya hay 3 revueltas), entonces no pasa nada (ver Ejemplo 5).

MOVIMIENTO HISPANO (4~) Todos los ejércitos, por orden creciente de provincia
delaTala VI, intentan mover hacia una de las ciudades conectadas de su provincia:

J> Si sélo hay una, intenta mover a ésa.
1> Si hay varias, tienen prioridad las que no tengan revuelta.

J> Si entre las ciudades conectadas hay varias alternativas (porque todas tienen revuelta o
porque mds de una no la tiene), decide a cual de ellas intentara mover lanzando el €:
lo hara a la alternativa con el valor de escudo mas cercano al resultado. Si el resultado
es equidistante de dos alternativas, no se mueve.

Un ejército siempre estd sobre revuelta: si entra en una ciudad sin revuelta, debes
colocar una (@) inmediatamente.



Si el resultado de los dados & es VI3 o
VI-4 no pasa nada porque el cénsul y su
guarnicion protegen esas ciudades. Si es VI-6
se pone una revuelta en Flaviobriga porque
estd vacia.

Si el resultado fuese VI-1, VI-2 o0 VI-5, una de
las ciudades cantabras ya en revuelta, y no
hubiera ya un ejército en esa provincia, se
pondria en ella un ejército de la reserva.
Pero como si que lo hay (y no puede haber
mds de uno en cada provincia), con VI-1 o
VI-5 se afiadiria en su lugar otra revuelta.

Con VI-2 no pasaria nada porque no se
puede poner mds de 3 revueltas en una
ciudad, y Deobriga ya las tiene.

Los ejércitos hispanos (a los que les costaba coordinarse) se limitan asi a extender la
revuelta por su propia provincia. Sin embargo, cuando toda su provincia esta en
revuelta jel ejército se siente capaz de aventurarse mas alla! A partir de ese momento
tendra también en cuenta las ciudades conectadas a €l que estén en otras provincias
sin_ejército. El ejército puede pasar asi a una provincia vecina, incluidas las
provincias Ulterior y Citerior. Si eso ocurre, esa provincia se considera la nueva
provincia del ejército, por la que se mueve ahora normalmente (hasta que estuviese
toda en revuelta y pudiese cambiar de nuevo). Un ejército en una provincia romana
(sin nimero) moveria en ultimo lugar.

Si una guarnicién romana (sin general) o un general bloquean su movimiento, el
ejército hispano les ataca. Sigue el mismo procedimiento de la fase romana para
Asedio (a la ciudad con guarnicion) o Ataque (al general), pero ahora el atacante es el
ejército hispano con un valor (®+@) (;x2?). La ciudad con la guarnicién (la de
arriba si hubiese varias) se defiende con su valor de escudo @ (;x2?), y el general se
defiende con su valor de combate (©+@®) (;x2?). Los apoyos respectivos multiplican
x2 si estan conectados al enemigo, como cuando los romanos atacan. Al ser Asedio o
Ataque los ejércitos victoriosos no avanzan, el sacrificio de la guarnicién o general
habra servido al menos para frenar el avance hispano (ver Ejemplo 6).



Todos los ejércitos intentan mover en orden creciente (III-IV-V).
Empieza el ejército carpetano, conectado a dos ciudades de su
provincia, Capara y Abula, ambas sin revuelta, asi que lanza el ©
para decidir a cudl se dirige. Con un 1 asediaria Abula, con un 3-4-5-6
atacaria al pretor ¥, y con un 2 no moveria (equidistante de 1 y 3).
Como estd conectado a un grupo de 9 revueltas, el asedio a Abula seria
(©+9) contra 2 (el pretor apoya a la guarnicion de Abula con un x2
por estar conectado al ejército asediador). Si atacase al pretor seria
(©+9) contra (S+1). En ambos casos la victoria hispana seria segura.

Seguidamente, el ejército lusitano solo estd conectado a una
ciudad de su provincia, Conimbriga, asi que se dirigiria a ella.
En este ejemplo hay una guarnicion, asi que asedia Conimbriga:
(©+9) contra 4, también es victoria segura. No olvides que, aunque
los tres combates anteriores se habrian saldado con victoria hispana,
ilos ejércitos no avanzarian!

Por uiltimo, el ejército galaico estd conectado a cuatro ciudades de su
provincia, Noega, Asturica, Bracara y Brigantium.

Si alguna no tuviera revuelta moveria a ésa, si dos no la tuvieran
lanzarias el @ para decidir a cudl de ellas... Pero como todas tienen
revuelta no hay prioridad y lanzarias el @ para ver a cudl de las
cuatro va. Con un 1 iria a Noega, con un 3 a Asturica, con un 5 a
Bracara y con un 6 a Brigantium. No moveria con un 2 (equidistante
de 1y 3) ni con un 4 (equidistante de 3 y 5). Si_hubiese estado en
Lancia, como la provincia ya estd llena de revueltas habria tenido
también en cuenta la conexion a ciudades de otras provincias sin
ejército, como Aracillum o Pallantia, y habria asi pasado a la
provincia de Cantabria.

{El orden de movimiento es importante! Si el pretor & hubiese tenido
alguna probabilidad de victoria por la ayuda de mds guarniciones
y/o generales, un orden incorrecto habria podido tener un impacto
considerable en los combates. Por ejemplo, si hubiese movido antes el
galaico podria haber tendido una emboscada al pretor desde
Asturica, o el lusitano le habria quitado su guarnicion en Conimbriga,
dejandolo mds expuesto a un posible ataque del carpetano.



Al final de cada ronda, el marcador ¥ llega
al espacio con un disco negro que indica
que debes colocar una revuelta (@) de
la reserva en el primer espacio libre de
la escala de tiempo, retirindola de la
partida. Tapar ese espacio representa
el paso de los 18 afios de esa ronda (mads
o0 menos 1 afio por denario gastado).

Esta condicién es obligatoria:

Si no pudieras colocar la revuelta
porque ya no quedasen en la reserva,
jperderias la partida!

La disminucién de la reserva de revueltas
representa el desgaste de una guerra que
se hace demasiado larga para Roma.

Si se ha tapado el dltimo espacio de la
escala (“18”), se ha llegado al fin del
milenio tras 11 rondas y la partida
termina con derrota romana. Si no, el
marcador & pasa de nuevo al turno rojoy
comienza la siguiente ronda, en la primera
fecha que queda ahora descubierta.

Son reglas sencillas, pero tras una lectura rapida es facil pasar por alto algunos detalles:

J> Las casillas no pueden contener més de 1 figura, los mares no mas de 1 flota, y las
ciudades no mas de 3 discos.

2> Nunca puede haber mas de 1 ejército hispano por provincia.

> Los ejércitos estdn siempre sobre revuelta, los generales nunca.

2> Si hay revueltas en otras ciudades de la provincia puedes entrar en su capital, pero no
poner guarnicién.

2> Cuando un general o ejército derrota al adversario (sea figura o disco) no avanza.

J>Los combates ocurren exclusivamente entre dos ciudades (figura contra figura o
contra disco).

J> Las figuras de cada bando apoyan esos combates (con un x2) sélo si estan conectadas a la
ciudad enemiga.

1> Los generales pueden combatir (o apoyar combates) desde cualquier casilla, incluidas las
de mar.

> Perder un ataque contra un ejército termina la fase romana.

> Cada general derrotado bloquea 1 denario, que recuperas cuando vuelve al tablero.

J> Al final de cada ronda debes retirar una revuelta de la reserva y anadirla a la escala de tiempo.

Y lo mds importante... jlos romanos deben cooperar! Roma no conquisto Hispania por
superioridad numérica o material, sino por una mayor disciplina, estrategia y
coordinacion, cualidades que escaseaban en las tribus hispanas. Las campafias
victoriosas vinieron a menudo de la cooperacion entre varios ejércitos romanos,
liderados por los pretores o el consul. El juego te obligard a ponerte en la piel de los
distintos generales, optimizando tus recursos (denarios, guarniciones y apoyos) para
controlar el caos de la guerra y no quedar a la merced de los dados.



RESUMEN DE REGLAS

PREPARACION
(@) Elige el nivel de dificultad:

NIVEL DE DIFICULTAD BAJO——ALTO

Denarios

Moo HIOH
Guarniciones por

general (...g n
Flotas

Do
Calzadas 5 3

romanas («*)

-\ Ejércitos hispanos
iniciales (4) ;®?

@ Revueltas en 1 ciudad/provincia (I-VI):

0-12(000),3400),5-6®)
€ Ejércitos hispanos (4): &

@) Flotas (O), calzadas («)
y generales (213

LIMITES DE CAPACIDAD

> Ciudad = 1 figura (£/4) y 3 discos (@/@)
»Mar = 1 flota (O) y 1 general (%)
> Provincia = 1 ejército hispano (4)

TURNO POR GENERAL VARIANTES DEJUEGO
§ FASE ROMANA IMPERIVM
) Movimiento (8/O—): > 3:[R]+=-0O
1 ©/segmento > 1:(+1)» @
&7 ... # =1segmento > 3:(813)~
@Guarma(m (.f\/f\) ...............................................................................
1 @ poner o quitar en su ciudad INGENIVM
@ Asedio (15@): 130 Fo-10/eguento
(x27) (S+O+@) «~ @ (x27) PROCONSVL
) Ataque (3> 4):1-30 » £} en Mare Balearicum: 3 @
________ 620)(©1019) = (0:®) 229 || 15610 HISPANA
4 FASE HISPANA » @ en reserva del cénsul (§)
G—Rewelta hispans: SO P IRATAS .........................................................
> 8/ ]‘ nada » @ en océano Atldntico
D05 1 2 [

> @: & (siyahay 4: +@, méx. 3)
@ Movimiento hispano (4=>):
-©®

<q ©
%4 2 : alternativa mds cercana
<8 <8 (si equidistante, no mueve)

> Provincia llena de revueltas:
jalternativas en otras provincias!

FINAL RONDA: +@ a escala de tiempo

TERROR
> & ejército especial (x2 a si mismo)

HISPANO
» Jugador hispano dispone de 2 @

ﬁRACO

I DEAS




