INSTRUCCIONES PARA CYBERBOARD DE LA CAIDA DEL IMPERIO
ROMANO

Estas instrucciones no sustituyen al reglamentginal, que sera necesario conocer
para poder jugar. Aqui solo remarcaremos cuales lgsnpasos necesarios para
conseguir una partida agil y sencilla en la versi§berboard del juego. También
recomendaremos el utilizar una pagina web paraopcamar las tiradas de dados, asi
conseguir que nadie pueda hacer “trampas”.

TIRADAS DE DADOS

Para evitar “trampas” en las tiradas de dados, yegesitar un arbitro, recomendamos
utilizar una pagina web que nos proporcionara @satitadas de dados, y del tipo que
sea (namero de caras), necesitemos. La pagina weekeqomendamos, que es gratuita,
por ser la que utilizamos hasta ahora es:

http://hamete.org/dserver/dice

Debéis indicar una direccion de correo electroiama contrasefia, esta evitara que
alguien pueda pedir tiradas de dados por vosotoa. vez registrado podréis pedir
cualquier combinacion de dados, y mandarlas a ruestreo y al de tantos jugadores
adversarios como sea necesario. El tiempo es mamgdiato (a los sumo unos pocos
minutos).

Recomendamos que comentéis para qué es la titadaas, si no corréis el riesgo de
luego liaros o liar a vuestros adversarios. Aded@&sitentar pedir el maximo de tiradas
a la vez para agilizar el proceso.

La pagina no ofrece dados NAC, para ello pediredaaos de 6 caras y obtendremos
el resultado NAC en la siguiente tabla de conversio

TIRADA DE DADO NORMAL (11231456
TIRADADEDADONAC |2/ 3 | 4 |5

ENVIO DE MOVIMIENTOS

Hemos creado una secuencia de juego en la que hremascado cada momento en
que se tiene que enviar al contrario los “movimishty esperar su validacion. Lo

hemos marcado con el simbo@. Remarcamos que en la fase de combate se utilicen
las fichas de marcacion de combates, para aseguetras la validacion del rival, que
combate estamos resolviendo con cada tirada, asetuia imposibilidad de hacer
“trampas” en el orden. De esta forma cada jugadbrascudl serd el orden de los
combates y cual estan resolviendo con cada tisitlguedar duda ninguna.

DESPLIEGUE INICIAL

Para mayor rapidez y comodidad, ya estan desplsgadafichas que tienen un
despliegue obligado, quedando solo aquellas quaepugesplegarse en varios lugares.
Se tirara un dado por equipo, “romanos” 0 “no roasdn

a) Despliega el que obtenga mayor result@o.
b) Despliega el otr

Ahora comenzamos el primer turno por la secuencia 5



SECUENCIA DE JUGADA

1. Ambos equipos tiran un dado, el equipo que @atemayor puntuacion se
convertird en equipo uno y el que menos en equiigo Si hay empate se repetira hasta
obtener un ganador. Este orden se mantendra laaseliencia 5, donde se podra ver
modificado en las tiradas correspondientes. Cadw tdebe repetirse las tiradas y la
eleccion de orden.

2. Fundacién de ciudades (con las limitaciones qparecen en el apartado
correspondiente).

a) Funda ciudades el equipo@.
b) Funda ciudades el equipo

3. Amurallamiento, fortificaciones y creacion dadades hegemonicas.
a) Amuralla, fortifica o crea ciudad hegemaonicaceulipo 1@
b) Amuralla, fortifica o crea ciudad hegemodnica@lipo 2!

4. Recepcion de refuerzos e integracion total dgleeblos asimilados.
a) Recibe refuerzos e integra totalmente los pgeddonilados el jugador @
b) Recibe refuerzos e integra totalmente los pweddimilados el jugador 2:

5. Movimientos estratégicos. Se tira un dado paripgg el que obtiene mayor
resultado mueve primero. En caso de empate seesrbpita haber un ganador. Al
ganador le denominaremos como el nuevo jugadaal biro seré el nuevo jugador 2.

a) Movimientos del jugador
b) Movimiento del jugador

6. Fase de negociaciones y consecuencias.
a) Negocia el jugador
b) Negocia el jugador

7. Movimiento de combate. Se tira un dado por emugl que obtenga mayor
resultado se convierte en el equipo 1 y el otr@leequipo 2. Si hay empate se repite
hasta que haya un ganador.

a) Movimientos de combates del equipol y marcad&ios combates con las fichas
marcadoras{2

b) Resolucion de los combates del jugador 1 emdelropreestablecido por las fichas
marcadoras@

¢) Movimientos de combates del equipo 2 y marcad&ios combates con las fichas
marcadoras@

d) Resolucion de los combates del jugador 2 emdelropreestablecido por las fichas

marcadoras@

! Cada vez que una ficha o apilamiento entre erzona de control de una o mas fichas enemigas, esta
forzado a combatir, debiendo pues colocar una fitth@ombate ante las fichas o apilamientos con los
que se enfrente.



