


Bienvenidos al siglo V a.C., al esplendor de las Polis, ciudades-
estado del mundo griego que conformaron el centro cultural de
la civilizacién durante su tiempo.

Cultura y sangre, gloria y destruccion, conviven en este apasionante
y tnico petiodo histérico, en el que la ambicion de Atenas y Espar-
ta hizo que ambas Polis se disputaran la hegemonia,

Previamente a esta confrontacion, las Polis griegas se vieron ante la
amenaza de sucumbir bajo el poder persa en las Guerras Médicas
y a perder toda la identidad y autonomia. Enfrentarse a una posible
desaparicion hizo que surgiera un fuerte sentimiento panhelénico
en numerosas Polis que se agruparon bajo el mando de las dos
principales, Atenas v Esparta, y con la férrea conviccion de luchar
por la supervivencia fueron capaces de rechazar a tan poderoso
enemigo.

Sin embargo, tras la victoria, ambos poderes, con visiones enfren-
tadas en el gobierno, el ejército, la economia... y en miiltiples
aspectos de entender la sociedad e incluso la vida, comenzaron
a recelar del creciente poder que acumulaba la Polis contraria,

provocando una escalada expansionista y militar que terminaria
con el enfrentamiento entre ambas.

En este periodo denominado cldsico florecieron la cultura, las
artes y el pensamiento, sobre todo en Atenas de la mano de
Pericles, pero también, de manera intermitente, las dos polis
mds poderosas, las ahora antagénicas Atenas y Esparta, se
enfrentaron por la hegemonia griega hasta la destruccion mutua
que supuso la Sequnda Guerra del Peloponeso, que aunque
terminé con la rendicion ateniense, supondria el debilitamiento
definitivo de ambas potencias.

Cada jugador se pondrd en el papel de Atenas o Esparta,
expandiendo el poder de ambas, consiguiendo que otras Polis
se unan a tu causa por medio de la diplomacia o por la fuerza,
administrando tu creciente liga de polis de manera razonable,
sabiendo cudndo expandirse sin agotar los recursos, comercian-
do para consequir el escaso trigo, luchando contra los ejércitos
enemigos cuando lo creas conveniente y ganando prestigio con
tus acciones. iQue te diviertas!

Polis

Fight for the Hegemony

2 jugadores — 150 minutos

COMPONENTES

1 Tablero de Juego: donde se
representa el mapa en su zona
central y derecha. En la seccion
izquierda, se contiene la tabla
de Valor de Mercado, las tablas
de Territorio, las casillas para
colocar los Proyectos de cada
ronda y las casillas para especificar la ronda actual.

-

40 cartas de Evento: que se pondrdn en juego al
principio de cada ronda y divididas en Eventos
de ronda 3, 4, 50 y 5 respectivamente.

18 cartas de Polis: para determinar si cada Polis es
neutral o estd afiliada a un jugador, su poblacion
base o fortificacion, su crecimiento maximo y su
poblacion méxima.

14 cartas de Proyecto: que representan las
diferentes obras en las cuales las Polis se pueden
embarcar, asi como la atraccion de ciertas
personalidades de la Antigua Grecia.

24 cartas de Combate: para resolver las batallas,
tanto terrestres como navales.

-

-

1 dado de 4 caras: para determinar el incremento o
reduccion del valor de mercado de ciertos bienes y
para resolver asedios.

&

45 cubos azules y 45 cubos rojos: que se emplea-
rdn como poblacion de las Polis, hoplitas y gale-
ras de cada jugador. Ademas, se empleardn para
indicar los bienes en los tableros individuales de
cada jugador.

5 cubos negros: para indicar el valor de mercado
de las cuatro clases de bienes y la ronda actual.

25 discos azules y 25 discos rojos: para indicar la
pertenencia de cada polis y la recaudacion de cada
territorio.

8 barcos azules y 8 barcos rojos: los cuales repre-
sentan a los mercaderes de cada jugador.

2 tableros individuales: para mostrar no solo los bienes
disponibles en la reserva de cada jugador, sino también su
prestigio.

1 peon azul y 1 pedn rojo: que representan al
proxeno de cada jugador.

:
i




CONCEPTOS PRINCIPALES

Los dos elementos principales de “Polis” son la poblacion
y el prestigio, su importancia radica en que la puntuacion
final de un jugador es la suma final de ambas al terminar
las cuatro rondas que se desarrollan durante una partida.

El jugador deberd por tanto rentabilizar todos los demés
aspectos del juego teniendo en cuenta que sélo estos dos
elementos del juego le dardn la victoria final.

La poblacion reside en las polis. En el juego los jugadores
lucharan por tener la mayor cantidad de las 18 totales como
aliadas a su liga de polis, pero teniendo en cuenta que
deberan alimentar a su poblacion al finalizar cada ronda (en
caso contrario verdn como su prestigio o la propia poblacion
disminuye).

La clave del éxito en el juego serd saber cudnto y como
extender tu 4rea de influencia de manera justa sin pecar de
acometer una expansion desmedida e insostenible o de una
falta de ambicion que facilite la victoria de la liga de polis
que dirige el jugador oponente.

Las polis aparecen en el mapa como circulos con un niimero
que representa, al mismo tiempo, su poblacion base: ésta es
la poblacion que la ciudad tiene cuando no la posee ningin
jugador (polis neutral). Y también representa su fortificacion:
que es un concepto que afecta a la accion de Asediar Polis
(pagina 9), implicando la dificultad para asediar una polis (a
mayor numero més dificil es el asedio).

Cuando una polis pertenece a un jugador, su poblacion
puede oscilar entre un minimo de 1 y la poblacion méxima,
dato que aparece en la carta de polis junto al crecimiento
mdaximo por ronda.

Poblacion Base - Fortificacion

Crecimiento Mdaximo

Poblacion Maxima

La poblacion de cada polis se representa por medio de cubos
(igual cantidad) del color del jugador (rojo para Esparta y
azul para Atenas) que se sittian a un lado de la carta de polis
en posesion del jugador.

Estos cubos, mediante el desembolso de parte de los bienes
del jugador, pueden pasar a convertirse en uno de los tres
tipos de unidades dentro del mapa: hoplitas, galeras y merca-
deres.

De este modo el jugador reduce su poblacion (y sus puntos
finales de victoria), pero necesita esos tres tipos de unidades
para que, mediante las acciones que puedan hacer cada una
de ellas, conseguir los bienes y el prestigio necesario para
extender su poder.

La unidad militar terrestre es el hoplita, la infanteria de la
Grecia clasica. En el juego es el cubo que se sitGa en un
territorio. Un jugador con mayoria de ellos ejercera bloqueos
en movimientos terrestres.

La unidad militar maritima es la galera, la nave de guerra
de la época impulsada por remeros. En el juego es el cubo
que se sittia en un mar. Un jugador con mayoria de ellas
ejercerd bloqueos en movimientos maritimos y en las rutas
de los mercaderes.

Las batallas tienen lugar cuando hay 8 o mas unidades
(hoplitas / galeras) en una misma region (territorio o mar)
entre ambos jugadores. Para resolver la batalla, se emplea el
mazo de cartas de combate. La batalla incluye asaltos en los
cuales ambos jugadores jugardn dos cartas de combate, y
los asaltos se van alternando hasta que el mazo se agote, un
jugador tenga menos de 2 unidades o como resultado de
otras circunstancias més detalladas en la seccion de Batalla
(pagina 14).

La unidad comercial es el mercader, permiten conseguir
los dos bienes més preciados: la plata mediante trueque por
otros bienes y el trigo del mismo modo o pagando plata. Sus
rutas comerciales se ven afectadas por los bloqueos ejercidos
por las galeras.

La unidad diplomatica es el préxeno, personaje influyente e
intrigante en la polis en la que residia. El proxeno se mueve
mediante sobornos y por ello no le afectan los bloqueos de
hoplitas o galeras.

El jugador administrara seis tipos de bienes, representados
en el tablero individual del jugador:
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El prestigio, ademds de sumar en la puntuacion
ﬂ |] final, es imprescindible para efectuar acciones

militares. Se obtiene al conseguir nuevas polis,
completar proyectos, causar bajas en batallas y teniendo
polis con gran poblacion.




principales elementos del tablero
que aparecen resefiados en el
reglamento.

Valor de Mercado Cuadro de Territorio Mercado
TABLERO ue 6 18 L 1
o 4 } T
La figura de la derecha sittia los i i L 2 .

Consta de dos partes principales:
una columna con los datos comu-
nes a ambos jugadores (el valor en
el mercado de los cuatro bienes que
fluctaan, los bienes que se pueden
conseguir en cada territorio, los
proyectos disponibles y el namero
de la ronda presente), y el mapa
con los 12 territorios, los 5 mares,

las 18 polis, los 5 mercados, los 2
puertos comerciales y las rutas. :?

Proyecto  Marcador de Ronda |\ Puerto comercial Ruta
Polis Territorio Mercancias

DISPOSICION INICIAL DE AMBOS JUGADORES
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'm'm 'T?"HT'"F'“ T TR T T T Athenai

Spal'ta SIl‘U(II‘ Polis neutra[es entla parte superior. del tézb]ero

(posicion izquierda)

(posicion derecha)

Pylos Chios

Cubos segiin Pob. base
=
I S S
g =

e
g —

O Situar I cubo en la ronda tipo 3 Discos azules en Chios, Chalkis y Athenai

Discos rojos en zlos Gytheion y Sparta 3 Hoplitas en Attika
3 Hoplitas en La ed<;1mon 2 Hoplitas en Ionia
1 Galera en Ionio Pelagos > 2 Galeras en Kyklades
1 Galera en Myrtbo Pelagos ® ® 1 Galera en Néties Sporddes
1 Mercader (en puerto comercial) &+ @ v & ..., IMercader (en puerto comercial)
Proxeno en Sparta u ity 3 nn n —— Proéxeno en Athenai
EREDI EREDI
e S I L UL Metal RPN Sl 4o LaHSOS
;‘._ul- MERLCOFR IIJI'I.J"IJIHI-:-. n ‘- i 1 n ‘- i 1 _1_ul- IJI..I..IIJI'I.J'i.Jnl.I
Qe . Bl ERRR ¢ Moo T
e — ﬂ uu 4 Vino u --ﬁl = =11 SN
E T TSI = o Aceite o e = I hmnans =
T Eagiremeammy i WERN B0 srprraaammEiaes
= il coesme Lo BR8] = ¥ HisRibisenits |
Q@ " SPAITA ® 44 0 Trigo 4 CET T - ATHENA]

LY



INICIO Y DESARROLLO DE
LA PARTIDA

La partida se desarrolla durante 4 rondas denominadas tipo
3,4, 50 vy 5B que corresponden a los principales periodos
historicos desde la fundacion de la Liga de Delos (478 a.C.)
hasta la derrota final de Atenas en la Segunda Guerra del
Peloponeso (404 a.C.):

La primera ronda (3) se corresponde temporalmente con el inicio
de la expansion ateniense en la que derrotaron definitivamente
a las flotas persas que auin permanecian en las costas orientales
del Noties Sporddes mientras Esparta sufria los escandalos de los
Juicios contra su rey Leotiquidas II y su general Pausanias.

La sequnda ronda (4) comienza en el 460 a.C. y es la primera en
la que pueden producirse batallas entre los jugadores. Coincide con
la época en la que se iniciaron los enfrentamientos militares entre
las dos potencias en la llamada Primera Guerra del Peloponeso y
el gobierno de Pericles que llevo el esplendor a Atenas,

La tercera ronda (50.) arranca con un nuevo recrudecimiento del
enfrentamiento en la llamada Guerra Arquiddmica, durante la que
Esparta efectué incursiones en la region del Attika. La poblacion
del Attika que se refugié en masa tras las murallas atentenses se vio
diezmada por la peste; entre las bajas se encontraba Pericles. Atenas
lograria sobreponerse y finalmente ambos bandos se darian una
breve trequa con la Paz de Nicias.

La tltima ronda (53) engloba el enfrentamiento final entre las
dos potencias, en el que el voluble genio militar Alcibiades llegaria
a dirigir ambos ejércitos. Atenas se embarcaria en una desastrosa
campana militar en Sicilia y Esparta daria el golpe definitivo al
cortar las vias de suministro de trigo hasta Atenas gracias a sus
tltimas victorias navales.

El tipo de ronda viene dado por el nimero indicado en
cada casilla (3, 4, 5 y 5) e identifica la cantidad maxima de

hoplitas y galeras de cada jugador que una region puede

albergar (territorio o mar) y los cargamentos que pasan a
estar disponibles a partir de esa ronda. La denominacion

a v B sirve para diferenciar las dos rondas de tipo 5 y cada
una de ellas tiene su propio grupo de eventos.

Por ejemplo: en la primera ronda, tipo 3, una region sélo puede
albergar 3 hoplitas o 3 galeras de cada jugador (esto es, 6 como
mdximo entre ambos jugadores). En la ronda tipo 4, 4 hoplitas
0 4 galeras de cada jugador (8 como mdximo entre ambos
Jugadores). En las rondas tipo 5o y 5B, 5 hoplitas o 5 galeras
de cada jugador (10 como mdximo entre ambos jugadores). En
el caso del comercio, en la ronda tipo 3, los tinicos cargamentos
disponibles serdn aquéllos con un valor de 3, en la ronda tipo
4 los cargamentos con valor de 4 también lo estardn, y en las
rondas tipo 50. y 5B, se unirdn los cargamentos con valor 5

Para poder iniciar la partida deberéis tener la disposicion
indicada para ambos jugadores en el apartado anterior
(pagina 4).

Igualmente se barajan todos los proyectos y se colocan boca
abajo junto al tablero. Lo mismo se hace con cada uno de

los 4 grupos de eventos que corresponden a cada una de las
rondas.

Ahora y antes de comenzar cada ronda sucesiva, se desvela-
ran los 3 proyectos superiores del mazo barajado, que pasan
a estar disponibles situdéndose en la zona de proyectos (en
la parte inferior izquierda del tablero). También se desvela
1 evento de la ronda que corresponda, cuya carta se situard
en un lugar intermedio entre ambos jugadores.

El jugador con mas Prestigio (y en caso de empate el
ateniense) lee por completo la carta de Evento en voz alta
y aplica lo que le corresponda, y luego hace lo mismo el
otro jugador. Si el texto tiene fondo azul lo aplicara solo el
jugador ateniense y si es rojo el espartano. Algunas cartas
pueden condicionar su efecto al desarrollo de la ronda o a
su final, en ese caso, ambos jugadores deberdn recordar la
aplicacion del evento durante toda la ronda.

El primer turno de la ronda es para el jugador con menos
Prestigio al inicio de la misma (en caso de empate el espar-
tano), es decir, el que aplico la carta de Evento en ultimo
lugar.

En cada ronda ambos jugadores ejecutan alternativamente
turnos de dos acciones distintas entre si, a elegir entre las

12 posibles (cada accién Militar cuesta 1 Prestigio).

Al final del turno de cada jugador se comprobard si se
produce alguna batalla.

Cuando un jugador decide pasar (dejando de hacer una o
ambas acciones durante su turno), ya no podrd ejecutar mas
acciones en la ronda presente. El oponente jugard él solo
haciendo acciones hasta que desee, pero cada una le costard
1 bien a su eleccion (1 unidad de metal, madera, vino, aceite,

plata o trigo) de su reserva antes de poder ejecutar la accion.

Una ronda no tiene una cantidad determinada de turnos, ésta
terminard cuando ambos jugadores hayan decidido pasar.

A continuacion se describen los 12 tipos de Accion (4 de
tipo Desarrollo, 4 Militares y 4 Politicas). Recuerda que
en cada turno el jugador puede ejecutar dos acciones que
deben ser diferentes entre si.

ACCIONES DE DESARROLLO
1. Crear Hoplitas

Los hoplitas se reclutan de entre la poblacion de una tinica
polis, situdndose en el territorio al que ésta pertenece siempre
que pueda albergarlos (segtin ronda).

Por cada Hoplita que se forme, el jugador paga 1 metal (o
1 plata) de su reserva como coste de la impedimenta de los
soldados y mueve 1 cubo de poblacion desde la carta de polis
a su territorio (la polis no puede quedarse sin poblacion).

En el juego se considera que la logistica se desarrolla a lo
largo de la partida haciendo que la capacidad de los ejércitos
aumente a lo largo de las rondas: en la 3, 4 y las dos de tipo
5 cabran respectivamente 3, 4 y 5 hoplitas de un jugador en



cada territorio.

Las dos polis que no corresponden a ningtn territorio:
Epidamnos y Abdera (sin color en las cartas) no pueden
crear hoplitas, solo galeras.

En el ejemplo siguiente el jugador espartano que posee Pylos con
una poblacién de 3 (el mdximo que puede albergar esta polis)
decide como su accién Crear Hoplitas.

Es la primera ronda (tipo 3) y en Messenia todavia caben 2
hoplitas mds.

Paga 2 uds. de metal (tiene 3) y mueve 2 cubos de poblacion al
territorio de Messenia (al que pertenece Pylos) que pasan a ser
hoplitas.

2. Crear Galeras

Esta accion puede realizarse en una unica polis que tenga
puerto.

Las galeras se construyen en los astilleros de la polis y se
sittian en el mar al que apunta la flecha exterior del circulo
de la polis en el mapa, siempre que pueda albergarlos (segun
ronda).

Por cada Galera que se construya, el jugador paga 1 madera
(o1 plata) de su reserva como coste del casco del barco y
mueve 1 cubo de poblacion (su tripulacién) de la polis al
mar (la polis no puede quedarse sin poblacion).

Las dos polis sin puerto: Sparta y Thebai no pueden crear
galeras, solo hoplitas.

Existe una polis que tiene dos puertos (aparecen dos flechas
en el mapa): Korinthos, que puede situar sus galeras creadas
en el mar que desee de los dos que le corresponden.

El jugador ateniense que posee Chalkis con una poblacion de 2

(su mdximo) ejecuta Crear Galeras en la sequnda ronda (tipo 4).

Gasta L ud. de madera y mueve I cubo hasta el mar de las Kykla-
des que ahora pasa a ser la tltima galera de acuerdo a la ronda
(la cuarta).

3. Crear Mercaderes

Puede hacerse tinicamente en una de las tres polis comercia-
les Como se puede apreciar en las ilustraciones, son las que
tienen un simbolo de puerto comercial y aparecen subrayadas
en el mapa: Pylos o Gytheion para el jugador espartano y
Athenai para el ateniense.
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Por cada Mercader que construya, el jugador paga 1 madera
(01 plata) de su reserva como coste del casco del barco y
retira 1 cubo de poblacion de la polis comercial (la polis no
puede quedarse sin poblacion) pasando a colocar 1 pieza
de barco en el puerto comercial (la zona coloreada) que le
corresponda: la del espartano situada entre Ionio Pelagos y
Myrtoo Pelagos v el ateniense en las Kyklades (ver apartado
“Tablero” en la pagina 4).

Solo el jugador indicado en el color del simbolo de la carta
puede Crear Mercaderes en esa polis.

Asi, por ejemplo, el jugador ateniense no puede crearlos en Pylos
o Gytheion.

4. Iniciar Proyecto

Ciertas polis pueden acometer la construccion de uno o
varios proyectos. Estos dotardn del tan necesario Prestigio al

jugador que los complete. Los provectos que puede iniciar

cada polis aparecen indicados en la propia carta y deben
ser elegidos de entre los disponibles en ese momento en el

tablero.

Solo se puede iniciar un Proyecto en una polis que no tenga
ya otro proyecto en curso (una carta ya girada no puede
volver a producir un nuevo proyecto en esta ronda).

El jugador debe pagar el coste en bienes para poder iniciar

el proyecto (siempre puede sustituir cada lote de un bien a
pagar por la misma cantidad en plata). Tras ello, girard la

carta de la polis en la que lo inicia y colocard el proyecto
sobre esa carta tapdndola parcialmente. Ese proyecto, por
tanto, ya no estd disponible para el otro jugador, aunque
siempre podréa tomar la polis por asedio o guerra civil para
hacerse con sus beneficios.



El jugador ateniense decide Iniciar Proyecto
en Athenai Comprueba que quedan 2
disponibles y que de ellos el tnico que
puede llevar a cabo es el filosofo Sécrates.

Paga el coste de iniciar este Proyecto que
son 6 uds. de plata (dicho coste aparece
en las zonas recuadradas en blanco),
toma la carta y la sitia sobre la de Atenas
girada para indicar que estd desarrollando
un Proyecto, en este caso, albergando al
filosofo Socrates entre sus habitantes,
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Al final de una ronda las polis de cada jugador que estén
desarrollando un proyecto lo finalizardn, otorgdndoles
puntos de Prestigio inmediato y “a la posteridad” (entre
paréntesis, se ganan al final de la partida).

Szgu1§nd0 con el ejemplo, si Athenai %E‘:‘E"
consigue completar el Proyecto, Socrates le —
dard 4 puntos de Prestigio inmediatos y 2+ s
a la posteridad.

Si una polis cambia de jugador poseedor, éste la recibe con
los proyectos en curso y/o finalizados, tal y como la tenia
el oponente. Si pasa a ser neutral por no poder alimentarla
al final de la ronda o tras un asedio fallido, los proyectos se
quedan en la ciudad a disposicion del que la consiga.

Hay 14 proyectos tnicos de los que 3 quedan disponibles
para los jugadores al inicio de cada una de las 4 rondas (por
tanto, 2 no aparecen en cada partida, asi que puede que Socrates
en una partida se dedique a estudiar mariposas en lugar de cultivar
el pensamiento filosdfico).

Los 14 se agrupan en 7 tipos (entre paréntesis la cantidad
de cada uno):

Filésofo (3): en la carta aparece la plata necesaria para atraer
un filosofo hasta tu polis. Pueden acudir a Syrakousai y
Athenai. En estas cartas, su titulo es el nombre del pensador,
la indicacion de que es un filbsofo aparece justo debajo.

Artista (1): Fidias creard las més bellas esculturas y proyecta-
14 hermosas construcciones a cambio de un sueldo en plata,
al igual que los filosofos. El jugador ateniense debe tener
la tranquilidad de que solo aceptard trabajar en Athenai,
pero por el contrario debe tener en cuenta que el Prestigio
inmediato de sus aportaciones depende de la importancia
que la propia capital tenga en esa ronda ya que da tantos
puntos como la mitad de la poblacion redondeada hacia

arriba al final de la ronda.

Templo (2): son construcciones imponentes, dificiles de
sufragar por la cantidad de madera y metal que necesitan en
el proceso y la plata para los sueldos de los obreros, pero
que dardn un gran impulso a quien las haga. Syrakousai y
Sparta pueden acometer su edificacion.

Teatro (2): son construcciones mds asequibles que los
templos. Su graderia se hacia en las laderas presentes en el
terreno de las polis. Korinthos, Thebai y Athenai pueden
construirlos.

Estatua (2): son los proyectos més féciles de hacer, los
devotos escultores solo piden a sus dirigentes madera y
puede que algo de metal para el armazon y andamiaje,
pero el Prestigio que dan a cambio es exiguo. Epidamnos,
Abdera, Gela y Sparta son las polis deseosas de erigirlas.

Festival (2): son celebraciones en las que suele agasajarse a
los asistentes con vino por lo que ése es el bien que més se
precisa. Sparta, Poteidaia y Samos las acogen.

Juegos (2): ademds de los olimpicos, otros juegos de menor
importancia se celebraban periodicamente en las polis grie-
gas, donde se daba aceite, y en ocasiones vino, como premio
a los vencedores de las competiciones. Pueden celebrarse en
Pydna, Argos y Korinthos.

ACCIONES MILITARES
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5. Mover Hoplitas (-1 Prestigio)

Toda Acciéon Militar cuesta
siempre 1 punto de Prestigio.

El movimiento de hoplitas puede ser terrestre o maritimo y
se hace siempre entre territorios.

Puedes combinar estos dos tipos de movimiento en los
hoplitas que muevas, pero el destino de todos debe ser el
mismo y no se puede superar la capacidad de ronda (3,
4, 5, 5). Por tanto, la cantidad maxima de hoplitas que se
pueden mover en una accidon serian 5, circunstancia que
solo se produce si se desplazan hasta un territorio vacio en
una de las dos tltimas rondas (5o 0 5p).

En el de tipo terrestre, los hoplitas se mueven entre territo-
rios, sin cruzar a través de ninguno dominado por el otro
jugador (donde tenga més cubos que tt). Si que puede

dominar el territorio de origen o de destino ya que no lo
estas cruzando.

El movimiento de los hoplitas, aunque su destino debe ser el
mismo, no es simultineo. Por tanto, el jugador debe pensar
en qué orden moverlos ya que puede darse el caso de que al
retirarlos de regiones que comparte con el otro jugador pase
éste a dominarla (por tener mayoria de hoplitas) y bloquee el
movimiento a través de ellas.



El movimiento maritimo debe cumplir la misma regla que el
terrestre, cruzando Unicamente mares siempre que ninguno
esté dominado por el otro jugador (igualmente él puede con-
trolar el territorio de origen o de destino pero no los mares
que cruces). Cada hoplita desplazado de este modo embarca
en el mar que corresponde al territorio en el que se encuentre
y desembarca en el destino comin sin moverse a través
de regiones terrestres. Para comprobar este movimiento se
siguen las lineas discontinuas de ruta maritima teniéndose en
cuenta que si alguien posee Korinthos puede mover hoplitas
del Tonio Pelagos a las Kyklades y viceversa directamente
pasando por el diolkos del istmo (ver dos flechas en la polis
en el mapa).

El término “embarcar” no implica que los hoplitas necesiten
galeras aliadas por donde crucen. Dichos mares pueden estar
incluso vacios.

Todos los territorios tienen al menos un mar al que embarcar
0 desde el que desembarcar en este tipo de movimiento.

Por ejemplo: A Makedonia sélo le corresponde el Thrakiko Pelagos
pero a Thessalia corresponden tres mares, Thrakiko Pelagos,
Kyklades (ambos por su costa nordeste) e lonio Pelagos (costa
suroeste).

Hay dos territorios, sin otros adyacentes, a los que los
hoplitas solo pueden acceder o salir mediante movimiento
maritimo que son: Sikelia (por Ionio Pelagos) e Ionia (por
las Noties Sporédes).

En la parte superior aparece un ejemplo de movimiento de 5
hoplitas (por tanto en una de las dos tltimas rondas) en el que se
combinan los dos tipos: terrestre y maritimo, y que servird para
ver la importancia del orden en el que se muevan los hoplitas.

El destino debe ser el mismo y el jugador ateniense elige el territo-
rio de Thessalia en el que no tiene ningtin hoplita. Los efectivos
que desplaza se encuentran en tres territorios diferentes.

A.- Comienza por mover su hoplita de la regién de Ionia (con el
numero 1) mediante un movimiento maritimo. Debe embarcar
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en el territorio en el que estd y puede hacerlo ya que el contrario
no bloquea las Néties Sporddes (teniendo mds galeras), pasa
por las Kyklades (en este caso es Atenas la que bloquearia todo
movimiento espartano que cruce este mar ya que lo domina
al tener mds galeras) y desembarca en el territorio de destino:
Thessalia.

B- Por movimiento terrestre lleva dos hoplitas mds (los niimeros
2y 3) desde Attika a través de Boiotia, donde ningin jugador
bloquea el paso dominando el territorio (ambos tienen 2 hoplitas).

C.- Finalmente, de nuevo por movimiento terrestre desplaza los
2 hoplitas que tiene en Boiotia, primero el nimero 4 (que deja
el territorio en dominio espartano) y luego el nimero 5 (que se
mueve desde un territorio que ahora domina el enemigo pero
puede hacerlo ya que no lo cruza).

El orden del movimiento maritimo A es indiferente, ya que se ve
tnicamente influenciado por la situacion de las galeras, pero el
B debe hacerse antes del C, si no Esparta bloqueard el paso a
través de Boiotia y Atenas deberd buscar otro tipo de movimiento
B (en este caso lo solucionaria fdcilmente con uno maritimo por
las Kyklades).

6. Mover Galeras (-1 Prestigio)

Se rige por las mismas reglas que el movimiento terrestre de
los hoplitas solo que en este caso es entre casillas de mares.

Las galeras se mueven desde uno o varios mares hasta uno
solo sin superar en el destino la capacidad de ronda (3, 4,
5, 5) y sin cruzar a través de mares dominados por el otro
jugador (en los que tiene més cubos que t0). Si que puede

dominar el mar de origen o de destino ya que no lo estds
cruzando.

En este movimiento se siguen las lineas discontinuas de ruta
maritima teniéndose en cuenta que quien posea Korinthos
puede mover galeras del Ionio Pelagos a las Kyklades y
viceversa directamente (pasando por el diolkos del istmo).



Al igual que ocurria al desplazar hoplitas, este movimiento
no es simultdneo, y debera tenerse en cuenta el orden en el
que se muevan las galeras ya que podria verse influenciado
por bloqueos del otro jugador en los mares que deban
cruzarse.

7. Asediar Polis (-1 Prestigio)

Una polis se asedia mediante los hoplitas que ya tienes en
el territorio al que pertenece.

Puedes asediar una polis neutral (cuya carta esta situada en
la parte superior del tablero) o controlada por otro jugador
St

Tienes tantos hoplitas como su valor de fortificacién 0 mas
(aunque su poblacion actual sea mayor o menor). Este

namero consta dentro de un circulo en cada polis del mapa
y en su propia carta.

Controlas ese territorio teniendo mds hoplitas que el
oponente.

Hay dos polis con una fortificacion de 4 (Korinthos y
Syrakousai) que no pueden ser asediadas en la primera
ronda, dado que un jugador no puede tener en el territorio
los hoplitas necesarios para asediarlas.

Al declarar el asedio, si la polis tiene una fortificacion (y
poblacion base) mayor que 1, el jugador asediante tira el
dado de 4 caras. Si, al menos, consigue igualar con el
resultado el valor de fortificacion de la polis, el jugador
logra el asedio y obtiene esa polis. Por tanto, si una polis
tiene una fortificacion de 1, no se requiere que tire el dado,
y el jugador obtiene la polis automaticamente.

No puedes asediar la capital del oponente.

Si el asedio no se consigue, porque la tirada no iguala o
supera el valor de fortificacion de la polis, el jugador que

intent6 el asedio pierde 1 hoplita v, si la polis no es neutral
(esto es, estd controlada por un jugador), esa polis pierde 1
punto de poblacion. Si la polis, que pertenezca a un jugador,
solo tuviera 1 punto de poblacién, éste también se pierde,
pero en vez de permanecer con 0 puntos de poblacion,
la polis decide volver a la neutralidad. Esto implica que la
poblacion atemorizada ha decidido deponer al gobernador y
retirarse de la Liga de Polis.

El jugador, que fallo en su intento por asediar y conquistar
la polis, podré intentar de nuevo el asedio cuando tenga los
hoplitas necesarios (si no los tuviera ya), y siempre y cuando
el nuevo intento no fuese en ese mismo turno (ya que seria
la misma clase de accion).

Si el asedio se completa, el jugador recibe la polis (con sus
proyectos completados o en curso si los tuviera) y tanto
prestigio como sus puntos de fortificacion / poblacion base.
Asi mismo, si en la polis se encuentra el Proxenos enemigo,
éste serd capturado por el asediador, retirando el peon del
mapa y pasando a ser su rehén hasta que sea liberado. Si la
polis era neutral, la recibe con su poblacion base y si era una

polis enemiga la recibe con su poblacion actual, sustituyendo
los cubos de poblacion por la misma cantidad de cubos del
jugador que ejecuto el asedio. Por ultimo, colocard un disco
de su color en la polis del mapa (sustituyendo el disco del
contrario si controlaba la polis).

Ejemplo I: El jugador ateniense intenta conquistar la polis neutral
de Naupaktos por asedio en la ronda tipo 3 A tal fin, mueve tres
hoplitas hasta Thessalia (dado que hay dos hoplitas espartanos y
debe superar su nimero) gastando 1 punto de Prestigio. Pagando
otro punto de Prestigio (haciendo un total de 2), ejecuta el asedio
que consigue de forma automdtica, dado que no es necesario tirar
el dado en este caso (fortificacion de 1 en Naupaktos). El jugador
ateniense coge la carta de polis de la parte superior del tablero y
la coloca en su zona de juego, después recibe 1 punto de Prestigio
(tantos puntos como su fortificacion, esto es, 1).

Ejemplo 2: Supongamos que en su proxima ronda, tipo 4, el
Jugador ateniense quiere conquistar la polis neutral de Thebai
por asedio. Mueve tres hoplitas, esto es, los minimos y necesarios
para asediar una polis como Thebai, la cual tiene 3 puntos de
poblacién base / fortificacion y en cuyo territorio no hay hoplitas
espartanos. Ambas acciones ya suponen 1 punto de prestigio
menos por mover y otro punto adicional por asediar. El jugador
ateniense tira el dado de cuatro caras y obtiene un 2... No sélo
no consique el asedio sino que también pierde un hoplita. En su
proximo turno, decide mover otros dos hoplitas hasta la region de
Boiotia para reforzar a los ya presentes y para volver a intentar el
asedio y; consecuentemente, gasta otros 2 puntos de prestigio (1
por movimiento de los hoplitas y 1 por intentar el asedio). Tira
el dado y obtiene un 3... Por tanto, consigue el asedio, roba la
carta de Polis de Thebai y recibe 3 puntos de prestigio por ser la
fortificacion de esa Polis.

Si el jugador hubiese conquistado Thebai en el primer intento, o si
hubiera desplazado a mds hoplitas, no habria obtenido un saldo
negativo de prestigio y habria evitado la pérdida de un hoplita.

Ejemplo 3: Supongamos que en la ronda tipo 5, el jugador
espartano opta por intentar conquistar Thebai a través de asedio
y mueve cuatro hoplitas hasta Boiotia. Supongamos también que
Thebai tiene una poblacién actual de 2 y que hay dos hoplitas
atenienses en el territorio. En este caso, es irrelevante que Thebai
tenga una poblacién de 2, ya que lo que cuenta es su fortificacion
que es 3, por otro lado, consigue superar la cantidad de hoplitas
atenienses y dadas las circunstancias no se dard una batalla al
final del turno (minimo de 8 hoplitas y; en este caso, habria 6
entre los dos jugadores). El jugador espartano gasta 2 puntos de
Prestigio (movimiento y asedio), y tira el dado, obteniendo un 4.
Esto supone que toma el control de Thebai del jugador ateniense
y recibe ademds 3 puntos de Prestigio.




St hubiera fallado la tirada, el jugador espartano habria perdido un
hoplita y Thebai habria perdido I punto de poblacion. §i el jugador
espartano continuase obstinado en el asedio a Thebai, podria
intentarlo de nuevo en su préximo turno. De hecho, ya tendria
los hoplitas necesarios para ello (3), y continuaria superando la
cantidad de hoplitas atenienses (si el jugador ateniense no moviese
mds hoplitas a la regién en su turno), pero deberia tener en cuenta
que si falla la tirada, Thebai volveria a la neutralidad, dado que se
quedaria sin poblacién (0).

8. Recaudacion (-1 Prestigio)

El jugador que tiene el apoyo de parte de la poblacion,
es decir, el jugador que posee al menos una polis en la
region, puede exigir a sus campesinos parte de los bienes
que producen. Estos estdn reflejados en los cuadros de
territorio en la parte izquierda del tablero.

Mediante la recaudacion se obtendra la cantidad de bienes
segun la distribucion de hoplitas que efecttie. Para ello,
situard como desee los cubos en los recuadros numerados,
teniendo en cuenta que si coloca varios en una misma fila,
debe comenzar por el recuadro més a la izquierda (el de
cantidad 1) y continuar con los que siguen a su derecha en
la misma fila.

Se obtiene la cantidad de bienes que marque el wltimo
cubo de cada fila. Asi, se obtiene 1/3/6/10/15 con 1/2/3/4/5

hoplitas destinados al expolio de un bien de los campesinos,
todo ello dependiendo de la disponibilidad de cada region
y de la ronda en la que se recaude (ya que podrd haber un
méximo de 3, 4 o 5 hoplitas en la region en cada una de las
4 rondas).

En las regiones natales de cada jugador, Lakedaimon del
espartano y Attika del ateniense, cuando dicho jugador

recauda no le cuesta Prestigio. Ambos cuadros de territorio
tienen el fondo oscurecido y sus simbolos correspondientes
aparecen sobre el color identificativo de la esquina superior
izquierda.

Al terminar la recaudacion, el jugador devuelve los cubos
de los hoplitas al territorio en el mapa y pondrd un disco de
su color en el cuadro de territorio (en su esquina superior
izquierda) indicando que esa region ya ha sido expoliada y
que ahi no puede recaudarse nada més durante esa ronda.

Achaia es la tinica region sin polis, en ella se puede recaudar
siempre que no lo haya hecho ya el contrario.

En Sikelia pueden recaudarse hasta 15 unidades de vino o aceite
y hasta 6 unidades de trigo.

En el siguiente ejemplo, Esparta recauda en Sikelia durante la
tercera ronda (5o.). Teniendo el mdximo de cinco hoplitas, con tres
de ellos se puede obtener 6 de vino y con los otros dos 3 de aceite
(A). Destindndolos todos a aceite se consequirian 15 unidades (B).
Ttas elegir entre las diversas opciones de recaudacion el jugador
situard un disco en la esquina superior izquierda indicando que
Sikelia ya ha sido expoliada.
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ACCIONES POLITICAS

9 Comerciar

La plata y el trigo son dos bienes muy necesarios en el
juego pero que suelen ser escasos y dificiles de conseguir
mediante la Recaudacion. Conforme tu liga de polis se
vaya expandiendo deberds comerciar para mantener a las
polis afines a tu causa.

Para comerciar en uno de los cinco mercados (Illyria,
Thraki, Euxeinos Pontos, Persis o Aigyptos), el jugador
debe tener una ruta maritima libre desde su puerto comercial
(ver zona coloreada en el apartado “Tablero”, en la pégina
4) hasta el mercado correspondiente, es decir, sin cruzar por
mares dominados por el otro jugador con sus galeras.

El puerto de mercancias del jugador ateniense (perteneciente
a Athenai) se considera situado justo en las Kyklades siendo
ese el primer mar que cruzan los mercaderes en todos los
recorridos, por lo que si este mar estuviera dominado por
Esparta no tendria ruta libre con ningtin mercado ya que los
mercaderes no podran ni siquiera salir de dicho puerto.

El puerto comercial espartano (correspondiente a las polis
de Pylos y Gytheion) se sitaa entre el Ionio Pelagos y el
Myrtto Pelagos, v el jugador podria elegir por cuél de los
dos mares inicia el recorrido el mercader. Si ninguna de las
dos polis (Pylos o Gytheion) estd en posesion de Esparta,
su jugador no podrd comerciar.

El movimiento de los mercaderes sigue las lineas disconti-
nuas de ruta maritima teniéndose en cuenta que quien
posea Korinthos puede moverlos del Ionio Pelagos a las
Kyklades y viceversa directamente. Los mercaderes no se
bloquean ni entre si ni a las galeras, pero son éstas las que
pueden bloquear a los mercaderes si el oponente tiene mas
en un mar, dominandolo.

Las mercancias de cada mercado se leen en vertical:
demandan de ti el bien cuyo simbolo aparezca en el cuadro
superior: metal, madera, vino, aceite (o plata, ya que en el
juego todo lote de material a pagar, como sucede al crear
unidades o iniciar un proyecto, puede sustituirse por plata)
y a cambio ofrece la cantidad de trigo o plata (segtin color)
indicada en el cuadro inferior.



Asi por ejemplo, el mercado de Persis
tiene 3 mercancias: vino por 3 trigos,
aceite por 4 trigos y vino por 5 platas.

Prisis

Para comerciar, el jugador mueve (si tiene ruta libre) un solo
barco de mercader que tenga en su puerto comercial hasta
uno de los cargamentos de mercancias que estén libres (sin
ocupar ya por otro mercader) y disponibles.

Los cargamentos estdn disponibles segun la cantidad ofertada
v la ronda actual. En la primera ronda (tipo 3) sélo puedes
comerciar los de cantidad ofertada 3, en la segunda ronda
(tipo 4) pasan a estar disponibles también los de cantidad 4 y
a partir de la tercera también los de 5, con lo que todos estin
disponibles.

En la ronda tipo 3 s6lo estard disponible
el ler cargamento, en la de tipo 4
estardn los 2 de la izquierda y en las dos

tltimas rondas (tipo 50. y 5B) todos.

yiwiy

Los mercaderes no ocupan los cargamentos de izquierda
a derecha, pueden elegir el que quieran que esté libre y
disponible esa ronda.

El jugador recibe siempre la cantidad del bien indicado en
la casilla inferior de cargamento que pasa a ocupar v elige
si comerciar ese bien por trueque con lo demandado en el
mercado (casilla superior) o pagando plata. Teniendo en
cuenta que no se puede comerciar plata por plata.

Si eliges comerciar por trueque, la cantidad que debes dar del
bien que se demanda es la que resulta de cruzar en el cuadro
de Valor de Mercado (parte superior izquierda del tablero) la
columna en la que esté situado el valor del bien (ver cubo) y
la fila segtin la clase de cargamento comerciado (3, 4 o 5).

El jugador ateniense decide comerciar con uno de sus dos mercade-
res el sequndo cargamento de Persia (aceite por 4 trigos). Estd libre
y es la sequnda ronda (tipo 4) por lo que el cargamento también
estd disponible. Comprueba que tiene ruta maritima libre desde su
puerto comercial: Esparta no bloquea la salida desde las Kyklades
(I galera contra 2 atenienses) ni el paso por las Noties Sporddes
(nadie bloquea con el empate de galeras).

El jugador atentense sitta su mercader
¥ sobre la sequnda mercancia y comprue-
3 ba cudnto aceite debe dar para recibir

5
m las 4 unidades de trigo de Persia.

¥

Como se comercia por trueque se cruza la columna en la que esté
el valor del aceite (ver cubo) y la fila del tipo de cargamento (4).
El resultado es que debe dar 5 unidades de aceite para recibir las
4 de trigo. El jugador ajustard sus valores en el tablero individual

Tras un trueque, el valor de mercado del bien que has dado
se devaltia, ya que pierde parte de su valor cuanto més se
usa en los intercambios. El jugador tira el dado de 4 caras y
desplaza hacia la derecha el cubo del color correspondiente
al bien tantas casillas como el resultado.

Para terminar con el ejemplo anterior, el jugador tira el dado de
4 caras. El resultado es 2. Por tanto devalia el valor del aceite y
avanza el cubo 2 casillas.

Si en lugar de hacer trueque, para recibir trigo, pagas con
plata, debes dar tanta como trigo recibes. Ambos tienen
el mismo valor de mercado y no flucttian. En el ejemplo
desarrollado el jugador ateniense hubiera pagado 4 uds. de plata
por las 4 de trigo.



Si se ha pagado con plata, el valor del bien que demandaba
ese mercado también cambia, pero en este caso se revaloriza
al no usarse en el intercambio. El jugador tira dos veces el
dado de 4 caras y desplaza hacia la izquierda el cubo del
bien correspondiente tantas casillas como el resultado mayor
de ambas tiradas.

El jugador que posea Epidamnos podrd comerciar con

Illyria v el que posea Abdera podrd hacerlo con Thraki.
En esa situacion el jugador no tiene que comprobar que

tiene ruta maritima libre hasta el mercado correspondiente,
simplemente mueve su mercader hasta el cargamento libre
y disponible que desee.

La ficha de mercader se queda siempre lo que queda

de ronda sobre el cargamento indicando que ya ha sido
comerciado y deja de estar libre. Se recuperard al finalizar

la ronda.

10. Mover Préoxeno

El Proxeno era el diplomético que servia de embajador en la
antigua Grecia. Las polis importantes destinaban ciudadanos
insignes donde deseaban influenciar y para ello les dotaban
de recursos econdémicos.

Es representado como un peon en el mapa y se mueve
siempre de polis a polis.

Su movimiento puede ser de dos tipos a elegir: terrestre
o maritimo, al igual que el del hoplita. En el caso de ser
maritimo embarcard/desembarcard por el mar al que apunta
la flecha de la polis.

Como se puede comprobar en el mapa, hay dos polis
hasta las que sélo podrd llegar por movimiento maritimo:
Epidamnos y Abdera (por no tener territorio por el que
transitar para llegar a ellas) y por el contrario hasta Thebai
y Sparta solo podrd acceder por movimiento terrestre (ya
que carecen de puerto).

Al mover su proxeno, el jugador debe asumir el coste de
sobornar a todas las unidades (hoplitas o trirremes, nunca
ambos) del oponente que estén en las regiones que cruza
el diplomatico en su movimiento entre polis, incluyendo
las del territorio o mar de partida y las de destino. Cada
unidad del contrario se soborna con 1 plata, que no recibe
el otro jugador sino que se considera que son los propios
hoplitas o galeras los que se quedan con ella.
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El proxeno tiene la ventaja de ser la tinica unidad capaz de
cruzar por territorios dominados por el jugador contrario.

Una misma polis s6lo puede albergar el proxeno de un
jugador.

Si se completa el asedio de una polis que alberga a un
proxeno, éste serd capturado. Por tanto, ten presente la
situacion de tu diplomatico e intenta evitar que pueda ser
capturado facilmente.

Al mover el Proxeno hay que tener en cuenta que su camino
mas obvio no tiene porque ser el mas barato, y ademds se
debe recordar, si estd en una polis con puerto, la posibilidad
de elegir si el movimiento seré terrestre (sobornando hopli-
tas) o maritimo (pagando por galeras).

El jugador ateniense quiere mover su Proxeno de Naupaktos a
Poteidaia. El camino obvio es el terrestre pasando por las dos
regiones, la de partida y la de llegada (ver figura superior). En
este movimiento deberia pagar 4 uds. de plata por sobornar a
los 4 hoplitas espartanos. Pero en este caso se da cuenta de que
mediante un movimiento maritimo (ver figura en pdgina siguien-
te), consigue llegar pagando sélo 1 ud. de plata sobornando a la
galera espartana en el Myrtdo Pelagos.

11. Liberar Préxeno

Cada jugador solo puede tener un Proxeno, por lo que si
es capturado por el contrario al completarse un asedio,

unicamente podrd recuperarse liberdndolo.

El coste para liberarlo es de 2 platas de la reserva del jugador
como rescate, cantidad que se abona al jugador que lo captu-
16. El peon del Proxeno se coloca de nuevo en la capital del
jugador, pasando a estar disponible.



12. Provocar Guerra Civil

El proxeno puede provocar una Guerra Civil (llamada
“stasis” en la antigua Grecia) en la polis en la que esté. Para
ello, debera sobornar con plata a los ciudadanos capaces

de agitar la situacion politica y causar el conflicto.

La Guerra Civil puede provocarse en una polis neutral o
del otro jugador. En ambos casos la polis con su poblacion
pasard a unirse al jugador que la provoque.

La cantidad de plata necesaria para el soborno es:

Si la polis es neutral: 2 x poblacion base.
Si la polis es del oponente: 3 x poblacion actual (La plata

no la recibe el otro jugador).
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La polis en la que provocas una Guerra Civil pasa a ser
tuya con la poblacion por la que pagaste y sus proyectos
en curso o ya finalizados tal y como estén. Coge la carta
de polis, retira los cubos anexos que tenia el otro jugador
(si era del oponente) y coloca los de tu color junto a ella
segtin la poblacion correspondiente. Tras ello por un disco
de tu color en la polis del mapa (sustituyendo al del otro
jugador si la poseia el oponente).

No se puede provocar en la capital del otro jugador.

Mediante esta accion, el jugador recibe tanto Prestigio como
el nimero de poblacién por la que ha pagado.




BATALLA

Después de terminar la segunda accion del turno de un
jugador, siempre debéis comprobar si tiene lugar una

batalla.

Se produce automdticamente (no es una accion) si, al final
del turno, ambos jugadores tienen 8 0 més unidades en la
misma region (territorio o mar).

Puede darse el caso por el cual, uno de los jugadores haya
pasado y en una o més regiones coexistan 8 o mas unida-
des. En este supuesto, el jugador que no haya pasado puede
seguir realizando acciones y cuando termine todas v pase se
producird la batalla (aunque el oponente haya pasado). Si
tras esta batalla siguen existiendo 8 o més unidades en una
region, no se producirdn més batallas hasta la siguiente
ronda de juego.

La batalla consiste en asaltos y termina de forma obligatoria
cuando se agota el mazo de cartas de combate.

Siempre que una batalla tenga lugar, se empleard el mazo
de cartas de combate. Después de barajarlo bien, se coloca
cerca del tablero y los jugadores roban tantas cartas como
cubos (hoplitas o galeras) tengan en la region. Asi y por
ejemplo, si un jugador tiene 5 hoplitas en la ronda 50, roba 5
cartas.

Descripcién de una carta de Combate:

Formacién: La ilustracion de la carta de combate determina
cud] es la formacion jugada por el atacante. El defensor intentard
iqualar las formaciones jugadas por el atacante con el mismo tipo
de formacion.

Hay 6 formaciones terrestres: Phalanx, Cavalry;, Archers, Peltasts,
Mercenaries y Salpinx Call. De la misma forma, hay 6 formaciones
navales: Elite Trireme, Trireme, Bireme, Triacontor, Mercenaries y
Salpinx Call

Maniobra: El valor que oscila entre -1 a 2 determina el Prestigio
que puede obtenerse por el Atacante en un asalto. Ese Prestigio
también dependerd de las cartas jugadas por el defensor.

Hay 5 tipos de maniobra terrestre: Othismos (2), Advance (1),
Hold (0), Shooting (0) y Ambush (-1). Los tipos de maniobra
naval son 4: Diekplous (2), Periplous (1), Kyklos (0) y Ambush

(-1).

El primer jugador en jugar una carta durante un asalto se
denomina atacante y el otro jugador, defensor. En una

batalla terrestre el primer atacante serd siempre Esparta,

mientras que Atenas serd siempre el primero en una batalla
naval.

En cada asalto, el atacante elige 2 cartas de combate de su
mano y las coloca boca arriba enfrente de ¢él, en el 4drea de
juego. El defensor, después de verlas, elige 2 cartas de su
mano y las coloca boca arriba frente a las jugadas por el
atacante y enfrentadas una a una. Por ultimo, el asalto se
resuelve comparando primero la formacién y después la
maniobra de cada carta. Hay dos posibilidades:

1
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Si el defensor no ha podido igualar el mismo tipo de forma-
cion que la carta jugada por el atacante, pierde 1 cubo vy el

atacante gana el Prestigio que le otorga la maniobra de su
carta.

Si el defensor iguala la formacion de la carta del atacante,
no pierde ningun cubo, pero el atacante gana la diferencia

entre el Prestigio de ambas maniobras (si la de su carta es
mayor).

Tras cada asalto, las 4 cartas jugadas se descartan y no son
devueltas al mazo hasta que termine la batalla. Los jugado-
res cambian de rol, por lo que el atacante del ronda previa
se convierte en defensor y el defensor de la ronda previa en
atacante.

Cada jugador roba las cartas necesarias del mazo para tener
de nuevo tantas cartas en su mano como cubos le queden
en la batalla (Asi, por ejemplo, si un jugador ha sufrido una baja
en el asalto anterior necesitard solo robar 1 carta). Se repiten los
mismos pasos establecidos en los pérrafos anteriores
sucediéndose los asaltos hasta que la batalla termine.

La batalla termina en los siguientes supuestos:

El mazo no tiene suficientes cartas para ambos jugadores
cuando estos deban robar cartas para iniciar un nuevo asalto.

Un jugador, atacante o defensor, se retira pagando 1 punto de
prestigio al jugador contrario por semejante cobardia. En este
caso la batalla termina inmediatamente. Esta posibilidad solo
puede realizarla el jugador con intencion de retirarse antes de
que se repartan cartas para un nuevo asalto.

El defensor tiene menos de 2 cubos después de un asalto.

Cuando la batalla termina, los cubos que quedasen tras la
batalla siguen en la region disputada. Puede darse el caso en
el cual 8 0 més cubos sigan en la region disputada, v si el
contrario no retira ninguno de sus efectivos, se volveria a
producir una batalla tras su turno.

Existen dos cartas especiales:

Mercenaries: Es una carta “comodin” ya que los mercenarios
son capaces de igualar a cualquier formacion jugada por el
contrario (excepto la carta Salpinx Call). Los mercenarios no
pueden causar bajas, es decir, cuando su carta es jugada por
el atacante, el defensor puede igualarla con cualquier carta de
su mano.

Salpinx Call: Solo existe una copia de esta carta en el
mazo, por tanto, si es jugada por el atacante, el defensor no
podré igualarla (lo que conlleva la pérdida de un cubo por
su parte). Pero el jugador que la utilice para atacar pierde
siempre 1 punto de Prestigio.




Ejemplo 1 (batalla terrestre):

El atacante juega Phalanx (Othismos) y Archers (Shooting). El defensor
Juega Phalanx (Advance) y Archers (Shooting). En este caso, el defensor
1guala las formaciones del atacante y no sufre la pérdida de ningtin cubo.
Sin embargo, el atacante gana I punto de Prestigio porque su carta de
Phalanx (Othismos) tiene una maniobra de mayor prestigio que la carta
de Phalanx (Advance), esto es, 2-1 = L

Ejemplo 2 (batalla naval):

El atacante juega Trireme (Kyklos) y Salpinx Call. El defensor juega
Trireme (Periplous) y Elite Trireme (Diekplous). En el caso de las
Trirremes, el defensor no pierde ningin cubo y el atacante no gana
prestigio (su carta tiene una maniobra de prestigio inferior, es deci,
0 contra 1). En el caso de Salpinx Call el atacante provoca la pérdida
de un cubo, ya que esta carta no puede ser igualada, pero el atacante
pierde 1 punto de Prestigio por el uso de esta carta de emboscada.
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Ejemplo 3 (batalla terrestre):

El atacante juega Phalanx (Othismos) y Archers (Advance). El defensor
Juega Mercenaries frente a Phalanx y Cavalry (Advance) frente a los
Archers del atacante. El defensor consigue igualar la Phalanx del atacante
ya que los Mercenaries actiian como comodin, pero el atacante gana 2
puntos de prestigio ya que la maniobra de su carta (Othismos) es mayor
(2-0 = 2). Sin embargo, el defensor no consigue iqualar a los Archers
(utilizo Cavalry), por tanto, pierde un cubo y; ademds, el atacante gana 1
punto de Prestigio, es decir; el prestigio de la maniobra de su carta (1).
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FASES DE FIN DE RONDA

Ambos jugadores efecttian cada una de las siguientes 6
fases al finalizar la ronda (en cuanto pasa el ultimo jugador
que queda jugando). Alternativamente y comenzando por el

jugador que primero pas6 durante su turno.

1. Proyectos

Todos los proyectos en curso del jugador finalizan y le

otorgan el Prestigio indicado (solo el inmediato y no el de
posteridad que viene entre paréntesis).

La carta de proyecto se sittia debajo de la de polis y ésta se
gira a su posicion normal. Esto también ocurre si estd sobre
una polis neutral tras asedio (es este caso no otorga Presti-
gio inmediato).

SOCRATES
T

Como ya vimos en la accién “Iniciar Proyecto” (pdginas 6 y 7),
Sécrates otorga 4 puntos de Prestigio al jugador ateniense al final
de la ronda en esta fase. Los 2 “a la posteridad” (entre paréntesis)
los obtendra al final de la partida. El proyecto se pone debajo de
la carta de polis y ésta se gira dejando de nuevo visible su nombre
en la parte superior.

2. Alimentacion

Para alimentar a su liga de polis el jugador gasta tantas
unidades de trigo como poblacion total tenga en ellas.

Si no tiene suficiente trigo deberd compensar las unidades
que le falten con la pérdida de Prestigio (igual cantidad),
mediante la devolucién de polis aliadas a la neutralidad (con
lo que hay que alimentar a menos poblacion) o combinan-
do ambos métodos.

Las polis que vuelven a la neutralidad se sitian en la parte
superior del tablero, y lo hacen con sus proyectos construi-
dos bajo sus cartas y sin los cubos de poblacion ya que una
polis neutral siempre tiene la poblacion base.

3. Crecimiento

En esta fase el jugador decide si invertir trigo (si le sobrd
después de la fase anterior) en aumentar su poblacion.

El urbanismo de cada polis es particular y ciertas pofs son
capaces de albergar més poblacion que otras y tener una
demografia mas dindmica. Ambos aspectos vienen repre-
sentados por el crecimiento maximo y la poblacion méxima
(ver apartado “Conceptos Principales” en la pagina 3).
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Por cada unidad de trigo que gaste el jugador puede afadir
un cubo de poblacion en sus polis sin rebasar el crecimiento

méximo (maximo de cubos que puede afadir en esta
ronda) ni la poblacion mdxima en ninguna de ellas.

En Sparta, el jugador puede
gastar hasta 3 uds, de trigo
para crecer 3 cubos de
poblacién por ronda en esta
fase, sin superar el mdximo
de 8 cubos.

Crecimiento Poblacion
Maximo Maxima

4. Megalopolis

Una polis bien administrada que consigue albergar una
gran poblacion causa la admiracion en el mundo griego.

En esta fase toda polis que supere su poblacion base, aporta
1 punto de Prestigio al jugador que la posee.

En el efemplo anterior, si Sparta llega a 5, 6, 7 u 8 cubos de pobla-
cion (>4 como poblacion base) aporta al jugador 1 Prestigio.

En caso de que sea el fin de la cuarta ronda (5B) no es
necesario aplicar las fases siguientes (5 y 6). Los jugadores
harén lo explicado en “Fin de la Partida” (pégina 17).

5. Ajuste de Bienes

La dificultad de almacenaje y pérdida de propiedades de los
bienes perecederos en el mundo antiguo hace que ambos

jugadores deban reducir sus reservas de vino, aceite v trigo
a la mitad (redondeando hacia arriba).

6. Phoros

El Phoros era un tributo que las polis aliadas en una liga
pagaban a su polis protectora.

En esta fase el jugador decide si invertir Prestigio en exigir
de su liga de polis aliadas un tributo econdmico.

Por cada Prestigio gastado recibird 1 unidad de plata.



PREPARACION DE LA SIGUIENTE
RONDA

Se avanza el cubo del marcador de ronda una casilla.

Se retiran todos los discos de los cuadros de territorio que
indicaban la recaudacion.

Ambos jugadores devuelven sus mercaderes situados sobre
mercancias hasta sus puertos comerciales.

Se retiran todos los Proyectos que quedaran en el cuadro del
tablero y se sittian los 3 siguientes del monton de la reserva.

Se desvela el evento superior del monton correspondiente
a la nueva ronda que comienza, aplicdindose del modo
explicado en “Inicio y desarrollo de la partida” (en la pagina

5)

El jugador con menos Prestigio comienza la nueva ronda
con sus dos primeras acciones.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina automdticamente de dos modos:

En el momento en el que durante el juego un jugador
pierda su capital (Sparta o Athenai). Esta posibilidad sélo
se produce cuando el jugador no pueda “Alimentar” (Fase
2 de Fin de Ronda) su capital, ya que recordemos que la
capital no puede ser asediada ni se puede provocar en ella
una Guerra Civil.

. Si tras las 6 fases de Fin de Ronda, uno de los jugadores se
quedo sin Prestigio pierde inmediatamente la partida, siendo
condenado al ostracismo (ostrakismos)... y a recoger el
juego hasta que decidéis volver a jugar.

Si no sucede ninguna de las dos situaciones anteriores, la
partida termina tras la 4* fase (“Megal6polis™) al finalizar
la Gltima ronda (5).

La puntuacion final viene determinada por la suma de
tres elementos del juego:

La poblacion total que albergan las polis del jugador.

El Prestigio que tenga.

Y el Prestigio “a posteridad” que le otorgan los Proyectos
finalizados en sus polis (para ello desvelard las cartas de
Proyectos que se sittien bajo sus polis).

El jugador que tenga la mayor cantidad en la suma de estos
tres valores es el vencedor de “Polis” Si hay un empate se
resuelve siendo el vencedor el que més cantidad total de los
6 bienes (metal, madera, vino, aceite, plata y trigo) tenga.
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ESCENARIOS
Escenario 1  Guerra de Corinto (395 - 387 a.C)

Este escenario tiene por objeto que los jugadores se familiaricen con el sistema de combate introducido en Polis: Fight for the
Hegemony, el comercio y el resto de acciones, asi como el preciado Prestigio, obviando elementos sencillos como Eventos o
Proyectos. Por otro lado, puede servir también para jugadores experimentados ya que incide y subraya el conflicto bélico entre
ellos que se puede producir en cualquier turno (al ser una ronda tipo 5), el movimiento o los bloqueos.

En este conflicto, que acaecio después de la Guerra del Peloponeso,
se enfrentaron, de un lado, Sparta y Syrakousa, y de otro, Athena,
Thebai, Korinthos y Argos, alianza que se conocié como el
Sinedrio de Corinto.

Tras la Guerra del Peloponeso, Esparta habia obtenido el apoyo
de casi todas las polis, asi como del poderoso Imperio Persa.
Sin embargo, sélo Esparta recibio el reconocimiento, botin y los
tributos del derrotado Imperio Ateniense. Para colmo, en los afios
que siguteron al fin del conflicto, Esparta se embarcé en nuevas
conquistas como la de Elis y Ionia, que llevaron a que el resto de
polis se opusieran. El ataque a la satrapia de Frigia Helespontica
(actual Turquia), gobernada por Farnabazo 11, provocé que Persia
promoviera el levantamiento de las polis griegas contra Esparta.

Comenzo asi el conflicto en el ano 395 a.C., con la batalla de
Haliarto. Boiotia instigé a sus aliados de Locrida para que se
enfrentasen a Focida, aliada de Esparta, y a su vez, se alié con
Atenas. A dicha alianza se unieron posteriormente Korinthos y
Argos.

La guerra dur6 ocho afios y termind con la Paz de Antdlcidas (387
a.C,), que supuso un tratado en el que se reconocia la independen-
cla de todas las polis griegas bajo la salvaquarda de Esparta. En el
fondo y detrds de este tratado estaba la mano de Persia, que tras
el apoyo inicial a Atenas cambié de bando y comenzé a apoyar a
Esparta, por el temor al resurgimiento ateniense.

Escenario de 1 ronda tipo 5 / Sin eventos / Sin proyectos / Con comercio.
Se enfrentan (entre paréntesis la poblacion con la que inician la partida cada polis):

Syrakousai .
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Hoplitas Espartanos: 1 en Akarnania, ‘
1 en Thessalia, 1 en Makedonia, I en Achaia,
3 en Sikelia, 2 en Messenia y 4 en Lakedaimon.

Galeras Espartanas: 2 en Ionio Pelagos, 2 en
Mpyrtbo Pelagos, 1 en Kyklades y 1 en Noties
Sporddes.

2 Mercaderes en Puerto Comercial Espartano.
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Proxeno Espartano en Pydna.

Prestigio
Metal
Madera
Vino
Aceite
Plata
Trigo
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Hoplitas Atenienses: 3 en Boiotia, 3 en Attika,
1 en Arcadia y 2 en Megaris.

Galeras Atenienses; 3 en Kyklades
y 3 en Thrakiko Pelagos.

2 Mercaderes en Puerto Comercial Ateniense.
Préxeno Ateniense en Theba.
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Escenario 2 Sequnda Guerra del Peloponeso (431 - 404 AC)

Tras la paz de los teinta afios, el conflicto que comenzo a surgir
entre Korinthos y Athenai en episodios como el de Korkyra o
Poteidaia culminé con el apoyo espartano a su aliado, Korinthos.
Estallé asi, la primera fase de este sequndo episodio de la Guerra
del Peloponeso, que se denomina Guerra Arquiddmica (por
Arquidamo II de Esparta) y por la cual Esparta bloqued el Attika
con sus fuerzas terrestres. Aunque Atenas evit6 el bloqueo en
gran medida gracias a su predominio naval, ignorando en gran
parte el asedio espartano. Sin embargo, no pudo eludir la peste
que diezmo la polis y entre sus bajas destacé la muerte de su gran
stratego Pericles.

Fue entonces cuando Atenas pasé a la ofensiva y se llegé tas ella a
la breve paz de Nicias (421 AC) tas grandes pérdidas para ambos
bandos y con una sensacion de empate.

La sequnda fase de la guerra tiene como detonante la expedicion
ateniense a Sikelia (415 AC), que aunque tiene como pretexto la

ayuda a la polis de Selinunte en su conflicto con Syrakousai, la
intencion real ansiaba el control total de la isla y; en especial, de
una polis de suma importancia: Syrakousai, aliada de Esparta.
Pero la expedicion acabé en desastre por la indecision de sus gene-
rales. Este hecho unido al nuevo bloqueo espartano sobre Attika
conllevé el hundimiento de Atenas, aunque este hundimiento fue
en apariencia.

En efecto, Atenas se recupero... sobre todo, gracias a la construc-
cion de una nueva flota que derroté a los espartanos en las
batallas de Kyzikos y Arginusas. El error de Atenas, sin embargo,
fue ejecutar a sus almirantes por la victoria parcial en su Gltima
batalla. Asi Atenas perdié a sus mejores lideres, provocando
que Esparta se aprovechara de esta circunstancia, y gracias a su
navarco Lisandro, que destruyé a la flota ateniense en la batalla
de Egospotamos (405 AC), y al asedio de la polis se llegé a la
victoria final espartana.

Escenario de 2 rondas tipo 5 / Con eventos / Con proyectos / Con comercio.
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Proyectos:

Socrates, Democrito, Templo de Zeus, Teatro con Epskenion,
Estatua de Venus, Festival de Deméter, Juegos Nemeos.

Hoplitas de Esparta: I en Makedonia,
1 en Megaris 5 en Sikelia, 2 en Messenia
y 3en akedaimon.

4

Galeras Espartanas: 2 en Ionio Pelagos,
2 en Mirtoo Pelagos, 1 en Kyklades
y 1 en Noties Sporddes.

2 Mercaderes en Puerto Comercial de Esparta.
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Proxeno espartano en Syrakousa.

Prestigio
Metal
Madera
Vino
Aceite
Plata
Trigo
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Se enfrentan (entre paréntesis la poblacion con la que inician la partida cada polis): __
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5 Hoplitas de Atenas: I en Akarnania,
P 3 en Makedonia y 2 en Attika.
3 _ Galeras Atenienses: 3 en Kyklades,

1 en Noties Sporddes y 3 en Thrakiko Pelagos.
4 2 Mercaderes en Puerto Comercial de Atenas.
j Proxeno ateniense en Pydna.
5
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AYUDA DEL JUGADOR

Disposiciones Iniciales:
Paginas 4, 18 y 19.

Inicio y Desarrollo de la Ronda:

Colocar Proyectos (3).

Jugar carta de Evento.

Comienza el jugador con menos prestigio.

Los jugadores irdn alternando dos acciones distintas.

Acciones de Desarrollo:

Crear Hoplitas: En una sola polis. 1 metal (o 1 plata) por
unidad.

e Atencion al limite de Hoplitas en territorio.

Crear Galeras: En una sola polis. 1 madera (o 1 plata) por
unidad.

¢ Atencion al limite de Galeras en mar.

Crear Mercaderes: En una sola polis comercial. 1 madera (o
1 plata) por unidad y coloca 1 barco en el puerto comercial.
Iniciar Proyecto: Si la polis es capaz de iniciarlo se paga el
coste del Proyecto disponible.

Acciones Militares (todas cuestan -1 Prestigio):

Mover Hoplitas: El destino de los hoplitas ha de ser el
mismo. El movimiento puede ser terrestre 0 maritimo, no es
simultdneo (es de uno en uno) y no puede cruzar regiones
controladas por el oponente.

Mover Galeras: El destino de las galeras ha de ser el mismo.
El movimiento no es simultdneo (es de uno en uno) y no
puede cruzar mares controlados por el oponente

Asediar Polis: Si los hoplitas controlan el territorio y son al
menos tantos como el valor de Fortificacion de la polis, tira

el dado:

Si se obtiene o supera el valor de Fortificacion, se completa
el asedio. Gana Prestigio = Fortificacion. Si estd el proxeno
enemigo es atrapado

Si la tirada es menor, pierde 1 hoplita y si la polis es del
oponente ésta pierde 1 punto de poblacion.

Recaudacion: Segun distribucion de hoplitas en los cuadros
de territorio. Se coloca un disco. Recaudar en la region de la
capital no cuesta Prestigio.

Acciones Politicas:

Comerciar: Dirige s6lo un mercader desde el puerto comer-
cial hasta una mercancia libre y disponible sin cruzar mares
controlados por el oponente.

Si se intercambia el recurso demandado por trigo o plata,
tira el dado y devalua (hacia derecha) el valor del bien.

Si se paga el trigo ofrecido con plata, tira dos veces el dado y
se revaloriza segun la tirada mayor (hacia izquierda) el valor
del bien no intercambiado.

10. Mover Proxeno: El movimiento puede ser terrestre o

maritimo. Si comienza, cruza o termina en regiones con

1L

12.

»

»

unidades enemigas debe pagar 1 plata por cada una (no la
recibe el oponente).

Liberar Proxeno: Paga 2 platas al contrario para colocarlo
en su capital.

Provocar Guerra Civil: Con el proxeno y pagando en plata:
2 x poblacion base (neutral).

3 x poblacién actual (enemiga).

Gana Prestigio = Poblacion

Batalla:

Si hay 8 o més hoplitas/galeras en una regién. Comienza
el atacante jugando 2 cartas. El defensor debe de tratar de
igualar una a una las formaciones del atacante.

Si el defensor no iguala, éste pierde 1 unidad por cada carta
no igualada y el atacante gana el Prestigio de su maniobra.

Si el defensor iguala, el atacante gana tanto Prestigio como
la diferencia entre maniobras.

Se inicia un nuevo asalto, cambiando de roles.
Fin de la batalla si:
No hay cartas para ambos jugadores.

Un jugador se retira del combate pagando 1 Prestigio al
contrario.

Un jugador tiene menos de 2 unidades tras un asalto.

Fases de Fin de Ronda (cada una alternativa-
mente):

Proyectos: Concluyen los iniciados otorgando el Prestigio
inmediato.

Alimentacion: Se gasta tanto trigo como poblacién de las
polis.

Crecimiento: Se puede incrementar poblacion con trigo.
Megalopolis: Por cada polis que supere su poblacion base
se gana 1 prestigio.

Ajuste de Bienes: El aceite, vino y trigo se reduce a la mitad
(redondeando hacia arriba).

Phoros: Se puede cambiar Prestigio por plata.

Preparacion de la Siguiente Ronda:
Avanzar marcador de ronda.

Retirar discos de cuadros de territorio.
Se recuperan los mercaderes.

Se colocan 3 nuevos Proyectos.

Se roba y resuelve nuevo Evento.

Inicio de nueva ronda.

Fin de la Partida:

Un jugador pierde su capital.
Un jugador no tiene Prestigio tras las Fases de Fin de Ronda.
Cuando se concluye la ronda 58

Puntuacion Final:
Poblacion total de sus polis.

Prestigio.

Prestigio a posteridad.

Polis: Fight for the Hegemony



