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1.0. INTRODUCCION

El juego JULIO CESAR simula la
confrontacion del poder de Roma en
las Galias, con un conglomerado de-
sorganizado de alianzas tribales varia-
bles y fragiles. En virtud de este regla-
mento, los dos jugadores reciben los
nombres de jugador romano (César) y
Jjugador galo (representante de las tri-
bus de esa regién). El objetivo del ju-
gador romano es sojuzgar y controlar
el mayor nimero posible de tribus
dentro de los limites de tiempo im-
puestos por la operacién escogida. El
objetivo del jugador galo es impedir al

romano lograr el suyo, reuniendo a las
tribus para estorbar los movimientos
romanos, atacando los territorios do-
minados por Roma y rompiendo las
alianzas de Roma con las tribus ami-
gas. Pueden jugarse campanas aisladas
de uno o dos afios, o la conquista com-
pleta de las Galias.

Nota importante: El sistema seguido en
este juego es nuevo. Los contrincantes
deben, antes de nada, familiarizarse
con los distintos estados en que pueden
encontrarse las unidades tribales y ro-
manas: tribus activas, inactivas, sojuz-
gadas y aliadas (6.0); y legiones reclu-
tadas por el Senado y por César (17.6).
El jugador romano ha de prestar par-
ticular atencion a la seccidn relativa a
las zonas de guarnicién (20.4), que de-
fine el tamaiio de las dreas que pueden
controlarse, y a la diferencia que hay
entre puntos de campaifia y puntos de
victoria (20.1, 20.5). La mejor forma
de aprender es disputar unos cuantos
turnos de prueba antes de empezar la
primera partida. No trate de aprender
de memoria el reglamento completo:
para empezar, basta con ser conscien-
te de las posibilidades del juego.

2.0. CURSO DEL JUEGO

Al comienzo de la partida, cada ju-
gador controla un numero determina-
do de tribus (llamadas tribus aliadas;.
representadas por las cartas de tribus.
El jugador romano recibe también uni-
dades (legiones, auxiliares y guarnicio-
nes). Los jugadores pueden activar sus
tribus en casi cualquier momento. ju-
gando la carta y volviendo la ficha



correspondiente del lado inactivo al
activo.

El primer jugador (llamado también
Jjugador en fase) extrae una carta del
mazo de cartas de tribus y la juega in-
mediatamente o la conserva oculta en
la mano. A continuacion, inicia el si-
tio deseado, tras lo que puede despo-
jar de grano los territorios tribales a los
que tenga derecho. Gasta a continua-
cion ese grano en abastecer a las uni-
dades que lo necesiten y aplica penali-
zaciones por desgaste a las unidades no
abastecidas. En la fase de movimiento,
el jugador en fase mueve sus unidades
(que el jugador que no esta en fase pue-
de interceptar) y resuelve los combates
a que tal movimiento haya podido dar
lugar. El segundo jugador pasa a ser el
jugador en fase; extrae una carta, re-
suelve los sitios, efectua la fase de gra-
no, mueve sus unidades y resuelve los
combates. Asi concluye el turno de jue-
go (un mes), y los jugadores inician el
siguiente, v continuan del mismo
modo hasta terminar un aflo completo
de juego. Cada operacién dura un nt-
mero diferente de afios y tiene también
condiciones de victoria propias.

3.0. COMPONENTES DEL
JUEGO

3.1. INVENTARIO DE COMPO-
NENTES DEL JUEGO

El juego JULIO CESAR completo

contiene las siguientes piezas:

¢ Un tablero de 55,8 x 83,4 cm.

¢ 200 fichas.

e Un mazo de 72 cartas tribales (59 de
ellas impresas).

e Un libro de instrucciones.

e 2 dados de seis caras.

¢ Una cubeta de plastico.

3.2. MAPA DEL JUEGO

El mapa representa las Galias en el
siglo I a. JC. Se ha dividido en tres par-
tes: Aquitani, Celtae y Belgae, cada
una de las cuales esta a su vez subdi-
vidida en diversos territorios tribales.
(Los jugadores y los historiadores de-
ben tener en cuenta que las localizacio-
nes precisas de esas tribus son objeto
de debate; las diferencias al respecto
entre los especialistas son considera-
bles). Superpuesta al mapa hay una re-
ticula hexagonal que sirve para regula-
rizar los movimientos.

3.2.1. Cada uno de los territorios tri-
bales estd impreso en un color diferen-
te e identificado con el nombre de la

tribu. Se indican también las ciudades
importantes, los pueblos y los puertos.
En cada territorio hay un hexdgono
que hace de base, y que puede ser una
ciudad, un pueblo, un puerto o un
hexdgono cualquiera, identificado por
un simbolo especial.

3.2.2. Cada uno de los territorios tri-
bales contiene, asimismo, dos nume-
ros. El primero es el de puntos de gra-
no de que puede despojarse el territo-
rio al cabo del afio. El segundo es el nu-
mero de puntos de camparia que el ju-
gador romano recibe por controlar el
territorio al cabo del afio de campaiia.

3.3. LAS FICHAS DEL JUEGO

Las fichas representan legiones,
auxiliares y guarniciones romanas, tri-
bus galas, jefes, abastecimiento de gra-
no y otras informaciones.

3.3.1. Ejemplos de fichas (figuran al
final de estas instrucciones).

3.3.2. Definiciones de las fichas -

Denominacion de la legion: se trata de
un ndmero romano que identifica la
legion; asi, “XII” es la denominacidn
de la legion duodécima.

Factor de combate: es una cifra relati-
va que indica la eficacia en el combate
de la unidad romana o tribal.

Hexdgono de base: hexagono identifi-
cado por un numero de cuatro cifras
en el que se coloca la ficha de la tribu
cuando se activa o cuando vuelve al
mapa.

Puntuacion de combate: factor de com-
bate, afiadido a una fuerza compuesta
de una o mas unidades, por un jefe de
su mismo bando.

Factor de revuelta: aptitud que tienen
los jefes galos para influir sobre las tri-
bus galas durante una revuelta impor-
tante o generalizada.

3.4. EJEMPLOS DE CARTAS

Las tribus incluidas en ¢l mazo de
tribus no constituyen una relacion ex-
haustiva de todas las tribus galas. Mu-
chas tribus menores eran “clientes” de
otras. Por ejemplo: los Segusiavi eran
clientes de los Aedui, los Gabali de los
Arverni, etc. Otras, como los Rauraci,
eran demasiado reducidas como para
incluirlas en un juego como éste. Ade-
mas de las 59 cartas del mazo, hay 13
en blanco de repuesto. Ejemplo de car-
tas, aparecen al final de estas instrue-
ciones.

3.5. CUADROS Y TABLAS

3.5.1. Eltablero contiene también los
siguientes cuadros y tablas: tabla de
factor de movimiento; tabla-de disper-
sion de tribus; tabla de interceptacidn:
tabla de resultados de combate; tabla
de nivel de bajas; tabla de determina-
cién de la retirada; tablas de sitio ro-
manas y galas; tabla SPQR y tabla de
reclutamiento de legiones.

3.5.2. Asimismo, se encuentran en el
mapa una serie de marcadores (de los
que se explica el funcionamiento en las
reglas) que ayudan a llevar la cuenta de
las incidencias del juego: marcador de
capacidad naval romana; marcador de
puntos de victoria romanos y marca-
dor de turnos. Hay ademds varias
plantillas para colocar fichas v cartas:
plantilla de Roma; plantilla de movi-
mientos del norte y el sur de los Alpes:
plantilla de tribus; tribus sojuzgadas
disponibles; tribus sojuzgadas no dis-

_ponibles; mazo de tribus sojuzgadas ¥

mazo de tribus.

3.5.3. En las instrucciones se encon-
traran las siguientes tablas: tabla de
consumo de grano; tabla de sitio de
Vercingetorix; tabla de colocacién de
auxiliares; tabla de puntos de campa-
fia; tabla de puntos de penalizacion.

3.6. ESCALA DEL JUEGO

Cada hexdgono representa una ex-
tension de unos 32 km. de didmetro.
Cada turno de juego equivale a un mes
(el invierno dura 4 meses). Una legion
romana completa consta de unos 4.500
hombres; las unidades auxiliares estdn
formadas por 2.000 a 3.000 hombres
(infanteria ligera, caballerias numida v
gala, honderos baleares 0 arqueros cre-
tenses). Los factores de combate de las
tribus son estimaciones mas subjetivas
del valor, la eficacia, la poblacion v
otros factores.

3.7. TIEMPO DE JUEGO

Cada afio de juego dura aproxima-
damente dos horas. Para determinar la
duracion de una operacion dada, bas-
ta multiplicar por dos el numero de
anos.

3.8. PREPARACION PARA JU-
GAR

3.8.1. Se ordenan las fichas y las car-
tas, y se colocan a un lado todas las fi-
chas que la operacion elegida obliga a



retirar. El resto de las cartas se barajan
y se colocan boca abajo en el mazo de
tribus.

3.8.2. Se colocan todas las fichas de
tribus, con la cara inactiva hacia arri-
ba y en los respectivos hexdgonos de
base, salvo indicacién en contrario.
Las legiones y auxiliares se colocan con
arreglo a las instrucciones de la opera-
cién elegida.

3.8.3. Se distribuyen las cartas de las
tribus con arreglo a las instrucciones
de la operacidn.

3.8.4. Losjugadores activan todas las
tribus que exija la operacién. También
pueden activar otras de cuyas cartas
estuviesen en posesidn antes del inicio
de la partida.

3.8.5. Iniciativa: en un afio de campa-
fia dado, el mismo jugador mueve
siempre el primero en todos los turnos
de juego mensuales. Todos los afios, en
el turno de marzo, cada jugador lanza
un dado y le suma el factor de comba-
te de su jefe activo en las Galias que
tenga la puntuacion mas alta (los jefes
romanos situados en Volcae, las plan-
tillas de movimiento alpino, Gallia

Transalpina o Roma no se encuentran
en las Galias a efectos de esta regla). El
jugador que obtenga el total mas alto
es el primer jugador en ese afo.

4.0. SECUENCIA DE JUGA-
DAS

TURNO DEL PRIMER JUGADOR

A. Fase de carta

El jugador en fase puede extraer una
carta del mazo de tribus, respetando
las reglas que rigen las cartas (5.0).

B. Fase de sitio

1. Abastecimiento del sitiador: el ju-
gador en fase anuncia sus sitios y
paga los puntos de grano necesa-
rios para abastecer a las unidades
sitiadoras.

2. Salidas: el jugador que no esta en
fase efectua salidas (10.5).

3. Resolucion del sitio: el sitio se re-
suelve, y la ciudad sitiada se mar-
ca con un indicador de sitio para
sefialar que los sitiadores no pue-
den moverse en la fase de movi-
miento.

C. Fase de grano

1. Despojo de grano: las unidades
adecuadas del jugador en fase pue-
den despojar de grano los territo-

rios tribales ocupados y sojuzga-
dos.

2. Abastecimiento general: las unida-
des del jugador en fase que preci-
san abastecerse (11.0) deben pagar
el numero necesario de puntos de
grano, o sufrir desgaste.

D. Fase de movimiento

ey

Retiradas: se mueven las unidades

en retirada del jugador en fase.

2. Movimiento: pueden moverse las
unidades susceptibles de hacerlo,
de acuerdo con las reglas de movi-
miento.

La interceptacion por parte de unida-

des que no estdn en fase (7.6) y las ba-

tallas resultantes se resuelven confor-
me se producen.

E. Fase de reclutamiento de legiones

Una vez por aflo de campaiia, el ju-
gador romano puede usar la tabla de
reclutamiento de legiones (17.7) para
reclutar nuevas fuerzas.

F. Fase de combate

El jugador en fase resuelve todas las
batallas que queden en el orden desea-
do y con arreglo al reglamento de com-
bate (9.0). El resultado de cada una de
ellas se aplica antes de resolver la si-
guiente.

TURNO DEL SEGUNDO JUGA-
DOR

El segundo jugador pasa ahora a ser
el jugador en fase, y repite la secuen-
cia ya descrita. Cuando los dos jugado-
res han terminado sus respectivas se-
cuencias, se da por finalizado un tur-
no de juego (un mes).

FASE FINAL ANUAL

Si el turno cierra el aflo de camparfia
en curso y la operacion todavia no ha
terminado, se efectuan los pasos des-
critos a continuacion. Si el escenario
termina con el afio en curso, sélo hay
que aplicar el primero.

I. Sumar los puntos de campaia y
convertirlos en puntos de victoria.

2. Las tribus sojuzgadas no disponi-
bles pasan a ser disponibles.

3. Los territorios agotados (despoja-
dos) pasan a estar no agotados.

4. Las cartas de acontecimientos ju-
gadas durante el ano se devuelven
al mazo de tribus.

5. Se determina la iniciativa para el
afio entrante (3.8.5).

Nota importante: no pueden jugarse
cartas durante la fase final anual.

5.0. CARTAS DEL JUEGO
REGLA GENERAL:

El mazo de tribus contiene 59 cartas
de juego, de las que 53 representan tri-
bus galas, y 6 acontecimientos espe-
ciales. Se usan las cartas para activar
tribus, para volver al juego tribus so-
juzgadas, para iniciar revueltas y para
desencadenar otros acontecimientos
especiales. Cualquiera de los jugadores
puede utilizar las cartas en CUAL-
QUIER momento del juego, salvo en

los casos en que esté expresamente pro-
hibido.

5.1. CARTAS DE TRIBUS

5.1.1. A efectos historicos, todas las
tribus se consideran pertenecientes a
uno de los tres grandes grupos étnicos:
Aquitani, Belgae y Celtae (Omnia Ga-
llia in partes tres divisa est...). El mapa
recoge sus territorios generales, aun-
que en el juego las cartas de Aquitani
y Belgae se han combinado en un mis-
mo grupo. Las cartas recogen el hexa-
gono de base de la tribu que represen-
tan, al igual que las fichas y el mapa.

5.1.2. Las cartas tribales contienen,
en la cara informativa, el nombre de la
tribu, su factor de combate, los puntos
de grano disponibles en su territorio y
el numero de puntos de camparfa (usa-
dos para determinar la victoria) que
vale. Figura, asimismo en esa cara, el
hexagono de base, el nombre de la ciu-
dad o pueblo que pudiera haber en ese
hexagono, y el jefe al que Ia tribu estd
adscrito (si existe). Por ultimo, se in-
cluyen cualesquiera normas especiales
relacionadas con esa tribu.

5.1.3. En el reverso de las cartas apa-
recen las letras A/B (Aquitani/Belgae)
o C (Celtae), que sirven para dar a cada
jugador una idea de las cartas que tie-
ne su contrincante. Los jugadores tie-
nen derecho a examinar libremente ese
lado de las cartas en cualquier momen-
to de la partida.

5.2. CARTAS DE ACONTECI-
MIENTOS

Estas cartas representan determina-
dos sucesos aleatorios. Se barajan jun-
to con las cartas de tribus al principio
de la partida. Pero una vez utilizadas
todas en un ano dado. se mantienen
apartadas en el mazo hasta el siguien-
te (véase 14.0).



5.3. DISTRIBUCION Y USO DE
LAS CARTAS

5.3.1. El nimero de cartas distribui-
das a los jugadores se indica en los re-
glamentos de las distintas operaciones
(21.0). Tras distribuir las primeras ma-
nos, queda un s6lo mazo (el mazo de
tribus) formado por todas las cartas
que no estdn en poder de ninguno de
los jugadores.

5.3.2. Al principio de su fase de car-
tas, el jugador en fase puede, si lo de-
sea, extraer una carta del mazo. Cuan-
do extrae la carta puede jugarla, acti-
vando una tribu o desencadenando un
acontecimiento; también puede con-
servarla oculta para usarla mds adelan-
te; e incluso puede desprenderse de
ella. Si las cartas del mazo se acaban,
no se podran extraer mas.

5.3.3. El jugador romano no puede
tener en la mano en ninglin momento
de la partida mas de cinco (5) cartas,
contando las colocadas boca arriba
(activadas) y las ocultas. Ademds, no
puede tener tampoco mas de dos ocul-
tas que representen tribus con cinco o
mds puntos de factor de combate (Ger-
manos, Nervii, Aedui, Arverni, Helvé-
ticos mixtos o Helvetii). Si el jugador
romano extrae una tercera carta de tri-
bu de esas caracteristicas, debe activar
inmediatamente una o desprenderse
de ella.

5.3.4. El jugador galo no puede tener
mas de doce (12) cartas en la mano en-
tre visibles y ocultas. El limite se im-
pone a las cartas, no a las tribus; el ju-
gador galo puede, mediante una re-
vuelta, activar una tribu sin necesidad
de poseer la carta que la representa.
(La revuelta generalizada, 15.3.2,
constituye una excepcion especial a
esta regla).

5.3.5. Si al extraer una carta, un ju-
gador sobrepasa su maximo autoriza-
do, debe reducir el nimero de cartas
que tiene en la mano, jugando una car-
ta o desprendiéndose de ella, o desac-
tivando una tribu, de modo que antes
de dar por finalizada esa fase de cartas
haya vuelto a un numero admisible.

Nota importante: las cartas de tribus
sojuzgadas (6.3) no se consideran par-
te del total de cartas de ninguno de los
jugadores.

5.3.6. Un jugador puede desprender-
se de una carta sin revelar su identi-
dad. Para’ello, no tiene mds que colo-
carla de nuevo en el mazo de las tribus
y barajar. Sélo es posible desprenderse
de esta forma de cartas no descubier-
tas.

5.3.7. Los jugadores pueden jugar o
soltar cartas en cualquier momento de
la partida. Excepciones: no puede acti-*
varse ninguna tribu durante los turnos
de invierno; las cartas SPQR no pueden
Jugarse durante las fases de sitio o de
combate; no puede jugarse ninguna car-

ta de ningiin tipo durante la fase final
anual.

5.3.8. Si, por cualquier razén, una tri-
bu que estaba activada se vuelve inac-
tiva, la carta que la representa ha de
colocarse inmediatamente en el mazo
de tribus, que a continuacién se bara-
Ja de nuevo. (Véanse 6.1 y 6.4).

6.0. ESTADO DE LAS TRI-
BUS

REGLA GENERAL:

Las tribus galas se encuentran siem-
pre en uno de los tres estados siguien-
tes: activas, inactivas o sojuzgadas.
Por otra parte, pueden estar disponi-
bles 0 no disponibles para su activa-
cion. El estado de una tribu determina
la forma en que puede usarse y lo que
puede hacer. Las tribus se activan por
medio de las cartas que las represen-
tan o por medio de una revuelta. Se so-
juzgan mediante una batalla. Las legio-
nes, auxiliares y guarniciones romanas
no son tribus y no pueden sojuzgarse
ni desactivarse.

6.1. TRIBUS ACTIVAS

6.1.1. Son tribus activas aquéllas cu-
yas fichas estan controladas por los ju-
gadores. Las fichas de las tribus acti-
vas se colocan en el mapa con la cara
activa hacia arriba. Pueden moverse,
luchar y hacer todo lo permitido por el
reglamento. Las tribus activadas por el
jugador romano, se llaman tribus alia-
das de los romanos. Las activadas por
el jugador galo, se llaman tribus alia-
das galas.

6.1.2. Solo pueden activarse las tri-
bus disponibles, que son: las tribus ac-
tivas, las tribus inactivas del tablero y
las tribus sojuzgadas, pero disponibles
contenidas en la plantilla de sojuzga-
das por Roma (SUBJ AV), de la plan-
tilla de tribus.

6.1.3. Se activa una tribu cuando el
jugador que posee su carta de tribu
oculta, la coloca boca arriba descu-
briéndola. En ese momento se vuelve
la ficha de la tribu, de modo que su
lado activo quede hacia arriba. El ju-
gador galo (s6lo él) puede activar tri-

bus sojuzgadas por los romanos me-
diante una revuelta (15.0).

6.1.4. Las tribus pueden activarse en
cualquier momento de la partida, in-
cluso (y sobre todo) durante las fases
del contrario. Sin embargo, no pueden
activarse en los turnos de invierno ni -
durante la fase final anual.

6.1.5. Las tribus siempre se colocan
del bando del jugador que posee la car-
ta que las representa. Si se descubre la
carta de una tribu activa controlada
por el otro jugador, su ficha se coloca
inmediatamente en el hexdgono de su
base, con la cara activa hacia arriba, vy
del bando del jugador que posee la car-
ta. Si el hexdgono de la base estd ocu-
pado, la tribu queda sujeta a la disper-
sién tribal (véase 6.7).

Excepcion: si la tribu se encuentra en
una ciudad fortificada controlada por el
enemigo, hay que utilizar la regla 9.1.2
en lugar de ésta.

6.1.6. Desactivacion voluntaria: en
cualquier momento, durante el turno
de cualquiera de los dos jugadores, cual-
quiera de éstos puede desactivar una o
varias de sus tribus activas, para lo que
debe colocar las cartas que las repre-
sentan en el mazo de las tribus y bara-
jarlas. Las tribus han de encontrarse en
su territorio, y el hexagono de su base
no debe estar ocupado por ninguna
otra unidad, ni amiga ni enemiga. Las
fichas de las iribus desactivadas se co-
locan en sus hexdgonos de base, v per-
manecen disponibles durante ese afo
de campafa, porque la desactivacion
ha sido voluntaria (véase 6.3.8). Las
tribus germanas se desactivan de otra-
forma distinta (véase 16.1.3).

6.2. TRIBUS INACTIVAS

6.2.1. Son inactivas las tribus que no
estan controladas por ninguno de los
jugadores. Todas las tribus, salvo las
activas y las sojuzgadas, son inactivas;
al principio de las distintas operacio-
nes, casi todas las tribus se encuentran
en este estado. La cara posterior de las
fichas de tribus indica estado inactivo.

6.2.2. Las tribus inactivas no pueden
moverse, interceptar ni iniciar comba-
tes. Tampoco gjercen zona de control.
No obstante, ninguna unidad puede
penetrar en el hexdgono que alberga
una tribu inactiva si no va a atacaria.

6.2.3. Las tribus inactivas no pueden
ser atacadas con una diferencia igual o
menor que —3. Se defienden normal-
mente, pero si se ven obligadas a reti-
rarse de su base como resultado de una



batalla o un sitio, quedan sojuzgadas
. (véase 6.3.1).

6.2.4. Las tribus inactivas no pueden
sojuzgar a otras. Si una tribu activa
ataca a una inactiva y es eliminada, la
tribu atacante se convierte en inactiva
y no disponible. La carta que la repre-
senta se devuelve al mazo de tribus
(que se baraja) y su ficha se coloca en
el recuadro de tribus no disponibles de
la plantilla de tribus (INAC-UNAYV),
con la carta inactiva hacia arriba. La
tribu puede reactivarse de la forma
normal durante el siguiente afo de
campafia.

6.3. TRIBUS SOJUZGADAS

6.3.1. Solo pueden sojuzgarse (reti-
rarse del juego) las tribus. Las legiones,
auxiliares y guarniciones romanas no
pueden ser sojuzgadas. Una tribu es
sojuzgada en las siguientes condicio-
nes:

¢ Cuando es eliminada en una batalla
O en un sitio.

¢ Cuando, estando inactiva, se ve for-
zada a retirarse del hexdgono de su
base.

¢ Cuando debe retirarse, afectada, a
su hexdgono base, y éste esta ocupa-
do por una fuerza enemiga con dos
o mas puntos de “factor de comba-
te” que la tribu, en el momento en
que ésta entra en su territorio.

¢ Cuando la tribu esta sojuzgada poli-
ticamente (véase 6.3.8). .

6.3.2. Las fichas de las tribus sojuz-
gadas se retiran del juego hasta que
vuelven a estar disponibles (véase 6.4).
Si los vencedores son varias unidades
aliadas de los galos, el sojuzgamiento
se atribuye a la tribu que tenga el ma-
yor numero de puntos de “ factor de
combate”. En caso de igualdad, el ju-
gador galo decide cudl es la sojuzgado-
ra. Si el jugador romano gana con una
fuerza romana o mixta, la sojuzgadora
es Roma.

6.3.3. Si el sojuzgamiento se atribuye
a los romanos, la ficha de la tribu se co-
loca en la plantilla del tablero corres-
pondiente a las sojuzgadas por Roma
no disponibles. La carta de la tribu, si
estd boca arriba y en manos del juga-
dor galo, se coloca en el mazo de tri-
bus sojuzgadas por Roma. Este mazo
no se considera parte de las cartas del
jugador romano, y siempre esta a dis-
posicion del escrutinio de cualquiera
de los dos jugadores.

6.34. Siel sojuzgamienio se atribuye
a una tribu, la ficha de la tribu sojuz-
gada se coloca, con la cara inactiva ha-

cia arriba, en el recuadro de sojuzga-
das no disponibles (SUBJ-UNAYV),
correspondiente al vencedor de la
plantilla de tribus. La carta correspon-
diente, si estd hacia arriba (véase 6.5),
se coloca debajo de la que representa
a la tribu victoriosa (que se encuentra
boca arriba sobre la mesa).

6.3.5. El territorio de una tribu sojuz-
gada sec considera parte del territorio
de la tribu sojuzgadora (o de Roma.)
La fuerza conquistadora puede despo-
jar de grano ese territorio o sobrevivir
en él, o las dos cosas, sin gastar grano
(salvo que el tal territorio ya hubiese
sido despojado.)

6.3.6. Si una tribu que ejerce el do-

‘minio sobre otras es sojuzgada o elimi-

nada, o se alia con el otro jugador, las
tribus por ella sojuzgadas pasan inme-
diatamente a estado inactivo; las car-
tas que las representan se devuelven al
mazo, que se baraja, y sus fichas se co-
locan en los recuadros correspondien-
tes de la plantilla de tribus, en calidad
de no disponibles hasta el afio siguien-
te. La eliminacion de una fuerza roma-
na no ejerce ningun efecto sobre las tri-
bus sojuzgadas por Roma.

6.3.7. Las tribus sojuzgadas quedan
apartadas del juego y las fichas que las
representan se retiran del tablero. No
obstante, pueden volver a la partida
por efecto de las revueltas o por la ex-
traccién de una carta, si se encuentran
en situacién disponible (6.4, 6.5).

6.3.8. Sojuzgamiento politico: un ju-
gador puede intencionadamente sojuz-
gar tribus activas, colocadas bajo su
control. Para ello hay que ocupar la
base de la tribu afectada con otra fuer-
za del propio bando, cuyo factor de
combate sea superior en dos 0 mas
puntos al de dicha tribu, mientras ésta
se encuentra dentro de su propio terri-
torio. El jugador desactiva entonces
voluntariamente la tribu (como en
6.1.6), que queda sojuzgada (no dispo-
nible); su ficha se coloca en el recua-
dro de sojuzgadas no disponibles
(SUBJ-UNAYV).

6.4. DISPONIBILIDAD DE LAS
TRIBUS

6.4.1. Las fichas de las tribus sojuz-
gadas o atacadas en estado inactivo y
eliminadas, no pueden volver al juego
en el mismo aio de campaiia en el que
han sufrido esos contratiempos. Las
tribus eliminadas desaparecen a todos
los efectos hasta el afio siguiente. (Ex-
cepcion: desactivacion voluntaria,
6.1.6).

6.4.2. En la fase final anual, las tribus
sojuzgadas por el jugador romano
vuelven a ser accesibles a la reactiva-
cion. El jugador romano pasa todas las
fichas de tribus, contenidas en su re-
cuadro de sojuzgadas no disponibles, a
la de sojuzgadas disponibles.

6.4.3. En la fase final anual, las tribus
sojuzgadas por el jugador galo vuelven
a quedar disponibles para reactiva-
cion. El jugador galo pasa las fichas de
todas las tribus sojuzgadas, contenidas
en la plantilla de tribus, al recuadro de
disponibles para indicar que estdn dis-
ponibles, aunque todavia sojuzgadas
(SUBJ-AV).

6.4.4. En la fase final anual, las tribus
actualmente inactivas y no disponibles
se sacan de la plantilla de tribus, vy se
colocan en sus hexdgonos de base en si-
tuacién de inactivas. Si alguno de esos
hexagonos estd ocupado, se utiliza el
cuadro de dispersién de tribus (6.7.5).
Tales tribus no pueden ser sojuzgadas
politicamente (6.3.8), en esa fase.

6.5. REVITALIZACION DE TRI-
BUS SOJUZGADAS

6.5.1. Si una tribu ha sido sojuzgada.
pero ningin jugador ha extraido atin
su carta, el jugador contrario, en el
caso de que mds adelante posea o ex-
traiga esa carta, puede jugarla y acti-
var la tribu, siempre con arreglo a las
normas de activacidn y disponibilidad.

6.5.2. Si una tribu ha sido sojuzgada
y el jugador que la ha sojuzgado posee .
la carta correspondiente, o la extrae
mas adelante, dicho jugador puede re-
tirar la carta del juego inmediatamen-
te, colocandola bajo otra carta tribal
puesta boca arriba, o en el mazo de so-
juzgadas por Roma. También puede. si
lo desea, conservar la carta en su po-
der.

6.6. PLANTILLA DE TRIBUS

6.6.1. Sirve para llevar el control de
varias cosas. Cada tribu tiene su pro-
pio recuadro, y los jugadores pueden
colocar en él las fichas de otras tribus
sojuzgadas por ella, indicadores roma-
nos de control, indicadores de territo-
rio despojado de grano, etc. Se aconse- -
ja a los jugadores utilizar la plantilla
para mantener el tablero del territorio
lo mas despejado posible.

6.6.2. Plantilla de tribus (véase table-
ro)



6.7. TABLA DE DISPERSION DE
TRIBUS

6.7.1. Se utiliza cuando alguna tribu
tiene que regresar a su hexdgono de
base y se encuentra con que estd ocu-
pado. La tabla resume basicamente las
reglas de dispersion.

6.7.2. Si el hexdgono de base de una
tribu, activada por una carta normal
(6.1.4) estd ocupado por unidades ene-
migas, la tribu puede colocarse en cual-
quier hexdgono de su territorio que no
esté ocupado, y que no se encuentre en
una zona primaria de control. La tribu
es libre de moverse durante el siguien-
te turno del juego, y puede provocar
interceptacion durante la siguiente
fase de movimiento enemiga. La colo-
cacién de la tribu en una fase de mo-
vimiento del propio bando, la deja ex-
puesta a posible interceptacién enemi-
ga (véase 7.5).

6.7.3. Si todos los hexagonos del
territorio de la tribu estdn ocupados
por el enemigo o en zonas primarias de
control enemigas, la tribu se coloca en
el hexdgono mas proximo exterior a su
territorio que no esté ni ocupado por
el enemigo, ni en una zona primaria de
control enemiga.

6.7.4. Sila tribu se afecta tras una ba-
talla, o debido a la falta de grano, y pe-
netra en su territorio o se retira a €l, y
al hacerlo se encuentra con una tribu
o con unidades romanas, cuyo factor
de combate es superior al suyo propio
en dos 0 mas puntos, instaladas en su
hexagono base, la tribu afectada que-
da sojuzgada (véase 6.3.1). Si la dife-
rencia de factores de combate es infe-
rior a 2, la tribu afectada sigue las re-
glas (6.7.2) y (6.7.3). Obsérvese que, en
este caso, la mera ocupacion del terri-
torio (por oposicién al hexagono de
base) no es causa de sojuzgamiento.

7.0. MOVIMIENTO
REGLA GENERAL:

Las fuerzas del propio bando, forma-
das por una o mas unidades, se mue-
ven una por una a través de la reticula
hexagonal del mapa. Cada fuerza dis-
pone de varios puntos de movimiento
(lo que se llama factor de movimien-
to), cuya cuantia se calcula en base a
sus caracteristicas y su fuerza, y a la
cantidad de grano que lleva. Entrar en
un hexdgono cuesta un punto de mo-
vimiento, y cruzar algunos de ellos tie-
ne un coste adicional. Las fuerzas pue-
den moverse hasta que consumen sus
puntos de factor de movimiento. Algu-

nos terrenos impiden el movimiento y
las zonas de control lo limitan.

7.1. FACTORES DE MOVIMIEN-
TO

7.1.1. El factor de movimiento de una
fuerza es el nimero maximo de hexa-
gonos que puede recorrer en una fase
de movimiento. Depende de su natu-
raleza, de su tamafio y de la cantidad
de grano que transporte. Todos los fac-
tores de movimiento se recogen en la
tabla de factor de movimiento (véase
el mapa).

7.1.2. A efectos del calculo del factor
de movimiento, un grupo de varias
unidades se considera una fuerza, si
empiezan y acaban en el mismo hexa-
gono.

7.1.3. Una fuerza mixta de fuerzas
romanas y tribus aliadas de Roma, se
considera una fuerza tribal (mas lenta)
a efectos de cdlculo del factor de mo-
vimiento si todos sus componentes
permanecen juntos.

7.1.4. Tabla de factor de movimiento
(véase tablero)

7.2. FORMA DE MOVER LAS

UNIDADES

7.2.1. Una fuerza se mueve descri-
biendo un camino continuo a través de
la reticula, pasando de un hexdgono a
otro adyacente, hasta que haya consu-
mido todo su factor de movimiento o
hasta que el jugador no quiera seguir
moviéndola. Ninguna fuerza puede en
ningun caso exceder su factor de mo-
vimiento. (Excepcion: véase 7.4).

7.2.2. Todo el movimiento normal
tiene lugar en la fase de movimiento
del propio bando (la interceptacion y
la retirada no se consideran movi-
miento normal). Durante una fase de
movimiento del propio bando, el juga-
dor en fase s6lo moverad las fuerzas que
quiera; no tiene obligacién de mover
una fuerza salvo que esté afectada
(véase 9.6), y deba volver a un hexago-
no determinado.

7.2.3. Durante la fase de movimien-
to del jugador en fase, las fuerzas ene-
migas no pueden moverse, salvo que
se encuentren interceptando el movi-
miento enemigo (7.5).

7.2.4. Ninguna fuerza puede cruzar
lados de hexdgono de montafia, de la-
gos ni de mar (salvo en la invasion de
Britannia, 18.0). Ademas, sélo las tri-
bus germanas y las unidades romanas

pueden cruzar el Rhin (19.0).

7.2.5. Una vez que una fuerza ha em-
pezado a moverse, no puede detenerse
para recoger otras unidades o grano, y
debe continuar adelante en la misma
fase. No obstante, pueden dejarse uni-
dades por el camino, aunque alggnas
de ellas no pueden continuar movién-
dose durante esa fase.

7.2.6. Los pueblos y los puertos no
ejercen ningdn efecto sobre el movi-
miento. Las ciudades fortificadas afec-
tan al movimiento si estan ocupadas y
ejercen zona de control (véase 8.2).
Ninguna unidad puede penetrar en
una ciudad fortificada ocupada por el
enemigo, salvo como resultado de un
combate de sitio (véase 9.1.2). '

7.2.7. Entrar en uno cualquiera de los
hexdgonos del tablero cuesta un punto
de movimiento. Ademads, cuesta otro
punto cruzar cualquier rio que no sea
el Rhin. Sin embargo, las unidades no
pueden cruzar laterales de hexdgonos
de rio controlados por el enemigo
(8.1). Los costes de movimiento de en-
trar en Britannia y cruzar el Rhin se
describen en las correspondientes sec-
ciones (18.0 y 19.0).

7.2.8. Ninguna unidad del propio
bando puede penetrar en un hexdgono,
ocupado por una unidad enemiga o
inactiva, salvo que dicha unidad del
propio bando desee entablar batalla.

7.2.9. Todos los moximientos se pro-
ducen antes de que tenga lugar ningu-
na batalla, con excepcion de las bata-
llas provocadas por la interceptacién.
Los combates de sitio se resuelven ex-
clusivamente en la fase de sitio.

7.3. APILAMIENTO

Salvo por lo que se expone a conti-
nuacién, no hay limite al nimero de
unidades que pueden apilarse en un
hexagono. Tampoco hay limite al nu-
mero de contadores de grano o de in-
dicadores informativos que pueden co-
locarse en un mismo hexagono.

7.3.1. Las unidades romanas no pue-
den terminar su fase de movimiento en
el mismo hexdgono que las tribus alia-
das de Roma, salvo que los romanos
tengan al menos cuatro veces mas (4x)
puntos de factores de combate que las
tribus. Esta regla se aplica en todas las
circunstancias, incluyendo los sitios,
salvo que una de las unidades apiladas
se encuentre simplemente de paso por
el hexagono durante su fase de movi-
miento.



7.3.2. A efectos del movimiento, la
concentracion mixta de romanos y tri-
bus funciona como una fuerza tribal.
Una fuerza como la descrita no puede
avanzar a marchas forzadas (7.4), pero
puede acampar.

7.3.3. En combate, las fuerzas mixtas
romanas y tribales utilizan la tabla de
nivel de pérdida romana, pero cuando
llevan a cabo una interceptacion utili-
zan la distancia gala.

7.4. CAMPAMENTOS ROMA-
NOS Y MARCHAS FORZA-
DAS

7.4.1. Todos los movimientos roma-
nos o mixtos (romanos y tribales) que
no sean marchas forzadas terminan
con todas las unidades acampadas en
el hexdgono final. Las unidades acam-
padas tienen ventaja defensiva en los
combates. Por otra parte, todas las uni-
dades del propio bando, incluyendo las
que se han movido a marchas forza-
das, que terminan su movimiento en
un hexdgono de campamento se consi-
deran también acampadas.

7.4.2. Las unidades romanas en reti-
rada no afectadas se consideran acam-
padas al final de la retirada. Las uni-
dades afectadas no estdn acampadas, y
si una fuerza afectada entra en un hexa-
gono de campamento, las ultimas uni-
dades que estdn en el campamento de-
jan de estar acampadas (porque, a su
vez, quedan afectadas, véase 9.6.2).

7.4.3. Las unidades romanas que ter-
minan el movimiento en un pueblo, un
puerto o una ciudad fortificada no es-
tdn acampadas. Las unidades intercep-
tadas durante el movimiento no se
consideran acampadas en el momento
de la batalla.

7.4.4. Siuna fuerza acampada es ata-
cada, el atacante (jugador galo) resta
uno al resultado de tirar el dado.

7.4.5. Las unidades romanas (solo
ellas) pueden incrementar su factor de
movimiento, avanzando a marchas
forzadas. A cambio de ello, pierden la
capacidad de construir el campamen-
to fortificado al final de la fase de mo-
vimiento.

7.4.6. Solo las unidades romanas que
lleven cinco puntos de grano 0 menos,
y que estén apiladas con un jefe, pue-
den avanzar a marchas forzadas. La
fuerza se sefiala con un indicador de
marchas forzadas (RC) para recordar
que avanza de ese modo durante la
fase de movimiento en curso.

EJEMPLO: una fuerza romana con
diez puntos de grano, conducida por
Crassus, estd basada en Aquae Sextiae
(2328). El jugador romano quiere ata-
car la tribu inactiva Ruteni en su hexd-
gono base (1625). Al consultar la tabla
de factor de movimiento, el jugador ro-
mano observa que dispone de seis pun-
tos de movimiento, que suben a ocho a
marchas forzadas. Como solo de este
modo podria alcanzar el objetivo desea-
do, el jugador romano deja cinco pun-
tos de grano en Aquae Sextiae y avan-
za a marchas forzadas. Se coloca sobre
la fuerza romana un indicador de mar-
chas forzadas para sefialar que no que-
da acampada al final de su movimien-
to.

7.5. INTERCEPTACION
REGLA GENERAL:

Las fuerzas del propio bando pue-
den intentar detener a las fuerzas ene-
migas en fase durante la fase de movi-
miento del enemigo, interceptando sus
unidades mientras se mueven. La pro-
babilidad de interceptar una fuerza
enemiga depende del tipo de fuerza
que intente la interceptacion, de su lo-
calizacion y de la distancia a que se en-
cuentre de la fuerza objetivo. Si la in-
terceptacion se produce, comienza una
batalla que se resuelve inmediatamen-
te.

PROCEDIMIENTO:

Para intentar una interceptacion, el
jugador que no estd en fase anota la
ruta de movimiento de la fuerza ene-
miga. En cualquier momento en que
dicha fuerza se encuentre al alcance
del jugador enemigo, éste puede decla-
rar que desea intentar una intercepta-
cion. Anota a continuacion el tipo de
fuerzas que intentan la interceptacién,
su ubicacién y la distancia en hexdgo-
nos que hay desde dichas fuerzas has-
ta el blanco (contando el hexdgono del
blanco, pero no el propio). A continua-
cién lleva esos datos a la tabla de in-
terceptacion y lanza un dado. Si el re-
sultado de la tirada cae dentro de lo ne-
cesario para la interceptacidn, se con-
sidera que ésta ha tenido éxito. En caso
contrario, el intento falla, el enemigo
continua avanzando como si nada hu-
biera pasado y la fuerza que intentd la
maniobra permanece en su hexagono.

7.5.1. Solo pueden intentar la inter-
ceptacion las fuerzas que no estén en
fase y que lleven cinco puntos de gra-
no o menos (las que lleven mas pueden

abandonar el exceso). Toda fuerza que
no esté en fase puede intentar intercep-
tar a cualquier fuerza enemiga en fase
que se mueva dentro de su alcance de
interceptacion (7.5.3). Sin embargo,
una fuerza amistosa sélo puede inten-
tar interceptar fuerzas enemigas que se
acerquen a ella o que avancen hacia un
hexdgono situado a la misma distancia
del hexagono desde el que se mueve.,
Ninguna fuerza puede interceptar a
otra enemiga que estd moviendo hacia
esa fuerza amistosa con la intencién
declarada de atacarla o sobrepasarla.

EJEMPLO: /la interceptacion puede
producirse en los lugares indicados du-
rante el movimiento del jugador en
fase.
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7.5.1.

7.5.2. Una fuerza amistosa que no
esta en fase sélo puede intentar una in-
terceptacion por cada fuerza enemiga
en movimiento en una fase de movi-
miento dada. Sin embargo, una fuerza
en movimiento puede sufrir varias in-
terceptaciones dirigidas contra ella por
otras tantas fuerzas diferentes, que no
estan en fase.

Diagrama de interceptacion

7.5.3. La interceptaciéon no puede
producirse en las siguientes circuns-
tancias:

1. A través de un lado de hexdgono
de rio y, en general, de un lado de
hexdgono normalmente imposible
de atravesar.

2. En un hexdgono de ciudad fortifi-
cada.

3. A través o desde una zona de con-
trol fortificada enemiga. Si puede
producirse interceptacion en una
zona de control fortificada secun-
daria (8.2.2).

4. Desde un hexagono ocupadc por
el enemigo (donde. como 5.7 i2n-
dra lugar una batalla en la fase &2
combate subsiguiente). Véase 1am-
bién 7.5.5.



7.5.4. Si el intento de interceptacién
se produce en invierno, s¢ afade uno
(+1) al resultado de lanzar el dado.
Una interceptacidon romana a una dis-
tancia de un hexdgono, efectuada du-
rante un turno de invierno, falla si el
resultado corregido de la tirada es “7”.
Las fuerzas mixtas romanas y tribales
utilizan la distancia gala, no la roma-
na.

7.5.5. Sila interceptacion tiene éxito,
la fuerza interceptora se coloca inme-
diatamente en el mismo hexdgono que
las unidades enemigas, que interrum-
pen el movimiento durante esa fase

(no obstante, véase 7.5.8). Se produce

una batalla que se resuelve inmediata-
mente. El jugador que no estd en fase
es el atacante, y se aplican de la forma
normal todas las reglas de combate.

7.5.6. Si una fuerza en movimiento
penetra en-un hexdgono ocupado por
una fuerza enemiga que no estd en
fase, para atacar (no para sobrepasar,
7.8.1) a otra fuerza diferente que no
estd en fase, puede intentar una inter-
ceptacion en ese hexdgono. Si tiene
éxito, las dos fuerzas que no estan en
fase se combinan y el jugador que no
estd en fase se convierte en atacante.
La batalla se resuelve inmediatamen-
te, como si se tratase de una batalla
normal de interceptacion.

7.5.7. Si una fuerza gana un comba-
te de interceptacién, permanece en el
hexdgono en que éste se ha producido.
Si la pierde, debe retirarse inmediata-
mente al hexdgono del que procede,
salvo que resulte afectada (véase
9.6.2).

7.5.8. Siuna fuerza interceptadora es
tan inferior en factores de combate res-
pecto a su objetivo que, si fuera ataca-
da, resultaria sobrepasada (7.8), dicha
fuerza queda eliminada a costa de per-
der un punto de movimiento la fuerza
en fase, que puede a continuacion pro-
seguir el movimiento si dispone toda-
via de puntos suficientes para ello.

7.6. Tabla de interceptacion. (Véase el
tablero.)

7.7. ROMA

La plantilla del dngulo sudeste del
tablero representa Roma. Sélo las uni-
dades romanas (no las tribus) pueden
entrar en Roma y salir de ella.

7.7.1. Las unidades romanas que ini-
cian su fase de movimiento en Aquae
Sextiae 0 en Massilia pueden entrar di-
rectamente en la plantilla de Roma, y

viceversa. Esos desplazamientos con-
sumen todos los puntos de movimien-
to. No se puede penetrar desde Roma
en Aquae Sextiae ni en Massilia, si es-
tan ocupadas o sitiadas por el enemi-
go. Si las dos plazas estdn bloqueadas,

el jugador romano debe utilizar el mo-

vimiento alpino para entrar en Roma
y salir de ella.

7.7.2. Todas las unidades que inician
una fase de movimiento en la plantilla
de Roma pueden pasar directamente a
la plantilla sur de movimiento alpino,
y viceversa, al precio de consumir en
ese turno todos los puntos de movi-
miento. Lo mismo rige para el movi-
miento entre las dos plantillas de mo-
vimiento -alpino.

7.7.3. Las unidades romanas pueden
entrar a la plantilla norte de movi-
miento alpino y salir de ella a los hexa-
gonos de entrada indicados de Gallia
Transalpina y los territorios de los Se-
quani y Helvetii. Esos movimientos
cuestan todos un punto de movimien-
to, con excepcion de los realizados a
través del hexdagono 2921, que cuestan
dos puntos a consecuencia del lado re-
corrido por el rio. Pueden hacerse re-
tiradas a la plantilla de movimiento al-
pino norte, y las unidades pueden pa-
sar de dicha plantilla a cualquier hexa-
gono ocupado por el enemigo diferen-
te del 2921 e iniciar un combate.

7.74. Lasunidades han de gastar gra-
no durante la fase de grano, siempre
que se encuentren en una de las dos
plantillas de movimiento alpino (véa-
se 11.4.1). Las unidades no consumen
grano mientras estan en Roma.

7.7.5. Todas las fuerzas romanas sor-
prendidas en una de las plantillas de
movimiento alpino al final de la fase
de movimiento de un turno de invier-
no, pierden automadaticamente un pun-
to de factor de combate por cada ocho
o fraccién que posean y la mitad del
grano. Asi, una fuerza con nueve pun-
tos de factor de combate y cinco de
grano perderia dos puntos de combate
y tres de grano.

7.8. SOBREPASAMIENTO

7.8.1. El movimiento de sobrepasa-
miento representa la posibilidad que
tiene una fuerza poderosa de aplastar
a otra mucho menor, aniquilarla y se-
guir adelante. Los sobrepasamientos
s6lo pueden producirse durante una
fase de movimiento del propio bando.
El jugador que no estd en fase no pue-
de sobrepasar cuando lleva a cabo sa-

lidas o interceptaciones. Las tribus
1nactivas no pueden ser sobrepasadas.

7.8.2. Si una fuerza romana o mixta
(romana y tribal) penetra en un hexd-
gono en el que hay tribus enemigas ac-
tivas sobre las que la fuerza romana
posee una diferencia de combate de +8
o superior, esas tribus quedan automs-
ticamente eliminadas y sojuzgadas al
precio de un punto de movimiento
(que se suma al coste normal de re-
corrido del terreno). La fuerza romana
captura integro todo el grano que pu-
diesen tener en su poder las tribus so-
brepasadas. La fuerza romana puede
continuar su movimiento, si dispone
todavia de capacidad, después de rea-
lizada la maniobra.

7.8.3. La regla expuesta se aplica
también a fuerzas tribales, aunque en
ese caso la diferencia de combate a fa-
vor de la tribu que intenta el sobrepa-
samiento ha de ser de +10 o superior.

7.8.4. Un hexagono que estd siendo
sobrepasado puede interceptarse. Sin
embargo, la interceptacion se produce
una vez terminada la maniobra de so-
brepasamiento.

8.0. ZONAS DE CONTROL
REGLA GENERAL:

Una zona de corifrol esta formada
por uno o varios hexdgonos contiguos
a otro ocupado por una unidad propia,
e inhibe el movimiento de las unida-
des enemigas. Los hexdgonos controla-
dos dependen de la ubicacidén y el ta-
mano de la unidad que ejerce el con-
trol, pero la dnica circunstancia en que
una unidad tiene zona de control es
cuando trata de sostener una linea de
rio o cuando ocupa una ciudad fortifi-
cada.

Sélo las unidades de combate acti-
vas y no afectadas pueden ejercer
ZDC. Las unidades de combate con
fuerza suficiente pueden controlar la-
dos de hexdgono de rio. Las situadas
dentro de ciudades fortificadas pueden
gjercer ZDC primaria y secundaria,
con independencia de su fuerza.

8.1. CONTROL DE LADOS DE

HEXAGONO DE RIO

8.1.1. Cualquier unidad o fuerza ac-
tiva y no afectada con dos o mas pun-
tos de factor de combate puede contro-
lar un lado de hexdgono de rio (inclui-
do el Rhin).



8.1.2. Para controlar un lado de
hexdgono de rio, la fuerza ha de estar
en un hexdgono adyacente al rio. En
esa situacion, la unidad controla todos
los lados de rio del hexagono que ocu-
pa, mas los lados de rio (correspon-
" dientes a ese mismo rio) que estén en
contacto directo con los lados de rio
del hexagono ocupado. Solo puede
controlarse asi un lado de rio de cada
uno de los hexagonos adyacentes.

8.1.2. Diagrama de control de lados
de hexdgonos de rio
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8.1.3. Ninguna unidad puede, bajo
ninguna circunstancia, cruzar lados de
rio controlados por el enemigo.

8.1.4. Un hexdgono de una ZDC pri-
maria de una ciudad fortificada (véa-
se 8.2.2), se considera ocupado por
unidades amigas a efectos de estable-
cimiento de lados de rio controlados,
si la ciudad esta ocupada por una fuer-
za amiga con dos o mds puntos de fac-
tor de combate, y en el hexdgono de la
ZDC primaria no hay unidades enemi-
gas.

8.1.4. Diagrama de control de un lado
de rio de una ciudad fortificada
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Las ZDC primarias de la unidad de dos
puntos de factor de combate de la ciu-
dad, determina los lados de hexdgonos
de rio controlados.

8.2. ZDC DE UNA CIUDAD FOR-
TIFICADA

8.2.1. Toda unidad de combate acti-

va y no afectada, sea cual sea su factor
de combate, puede ¢jercer una ZDC en
una ciudad fortificada, si ocupa la ciu-
dad. Las ciudades en si no ejercen
ZDC,

8.2.2. A partir de la ciudad ocupada
se extienden dos grados de control,
pero ninguno de ellos cruza lados de
hexagono recorridos por rio.

1. La ZDC primaria esta formada
por todos los hexagonos adyacen-
tes a la ciudad, tengan o no lados
de rio controlados, como en 8.1.2.

2. La ZDC secundaria estd formada
por todos los hexdgonos adyacen-
tes a la primaria y que no estén se-
parados de ella por rios.

8.2.2. Diagrama de ZDC primaria y
secundaria
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EJEMPLO: una fuerza con dos puntos
de factor de combate asentada en Gor-
oovina ejerce una ZDC primaria sobre
ios hexdgonos 1921 y 2020, y una se-
cundaria sobre el 1922. Los rios impi-
den el establecimiento de ninguna otra
ZDC. No obstante los lados de hexdgo-
nos 181971920, 182071920, 1820/1921,
182171921, 182171922, 191971920,
192072019, 201972020, 2020/2121,
202072021, 1921/2021 y 1922/2021
son todos lados de vio controlados.

8.2.3. Toda unidad enemiga que pe-
netra en una ZDC secundaria debe de-
tenerse inmediatamente, salvo que
anuncie su intencién de sitiar la ciu-
dad o que se aleje de ella (pasando de
una ZDC primaria a otra secundaria).
Una unidad detenida en ese movi-
miento puede seguir avanzando de
nuevo en la siguiente fase de movi-
miento de su propio bando, pero debe
detenerse de nuevo si penetra en una
ZDC secundaria.

8.2.4. Ninguna unidad puede pene-
trar voluntariamente en una ZDC pri-

maria controlada por el enemigo sin
declarar sitiada la ciudad fortificada.
A ese movimiento debe seguir al me-
nos un turno de combate de sitio.

8.2.5. Algunas ciudades fortificadas
estan situadas de modo que sus ZDC
primarias o secundarias (o las dos)
quedan entrelazadas (Bratuspuntum y
Bibrax, por ejemplo). En tales casos, se
considera que las dos ciudades ejercen
ZDC sobre el hexdgono mutuamente
controlado. Sin embargo, las ZDC se-
cundarias de una ciudad no se extien-
den al interior de la otra, ni siquiera
cuando esta desocupada.

8.2.6. Una ciudad sitiada pierde to-
das sus ZDC, puesto que las primarias
se consideran ocupadas por la fuerza
sitiadora.

Nota importante: las unidades sitiado-
ras no tienen por qué ocupar todos los
hexdgonos adyacentes a la ciudad,
sino soOlo los correspondientes a la
ZDC primaria (véase también siti0s,
10.0).

9.0. BATALLAS
REGLA GENERAL:

Son batallas todos los conflictos en-
tre unidades enemigas, con excepcion
de los sitios y los sobrepasamientos.
Cuando dos fuerzas ocupan un mismo
hexdgono durante una fase de combate.
debe trabarse una batalla. El jugador
en fase es el atacante, v el que no esta
en fase, el defensor. En todas las bata-
llas, uno de los dos bandos que se en-
frentan sale perdedor v. si no es total-
mente aniquilado. debe retirarse. Los
jefes del bando perdedor pueden resul-
tar muertos.

PROCEDIMIENTO:

Cada uno de los jugadores calcula el
numero total de puntos de factores de
combate que tiene en el hexagono. El
atacante compara su resultado con el
del defensor para obtener asi un nume-
ro llamado diferencia de combate. Asi
una fuerza de seis puntos de factor de
combate tiene una diferencia de com-
bate de +2 cuando ataca a otra de cua-
tro puntos, y de —3 si la atacada es de
nueve puntos. La diferencia de comba-
te se expresa siempre desde el punto de
vista del atacante. Este se dirige a con-
tinuacion a la tabla de resultados de
combate, lanza un dado. hace las
correcciones correspondientes a las ca-
racteristicas del terreno. a la presencia
de jefes, etc.. v determina el resultado



por medio de la tabla de nivel de ba-
jas. Todos los resultados se aplican in-
mediatamente y las unidades que pier-
dan se retiran.

9.1. DONDE TIENEN LUGAR
LAS BATALLAS

9.1.1. Siempre que durante la fase de
combate dos fuerzas enemigas ocupen
un mismo hexdgono, ha de producirse
una batalla. El jugador en fase es el ata-
cante y el que no esta en fase el defen-
sOr (excepcion: interceptacion, 7.5.6).

9.1.2. No pueden librarse batallas en
el interior de las ciudades fortificadas.
La activacién de una tribu por medio
de una carta (en virtud de 6.1.5. o de
una carta de acontecimiento Dumno-
1iX) queda en suspenso si hace que los
dos jugadores tengan el mismo nume-
ro de puntos de factor de combate en
la ciudad. Si por cualquier circunstan-
cia (una revuelta o el juego de las car-
tas) varias unidades enemigas pasan a
ocupar la misma ciudad fortificada, las
que poseen menor numero de puntos
de factor de combate han de alejarse
inmediatamente tres hexdgonos de la
ciudad. (Los jugadores han de tener en
cuenta la posibilidad de tan insidiosa
traicion. véase 14.4.4).

9.1.3. Este movimiento gratuito no
puede terminar en un hexdgono ocu-
pado por el enemigo, ni en una ZDC
primaria, ni ser interceptado; ademads,
las unidades que se ven obligadas a
efectuarlo no pueden llevar grano con-
sigo. Si la ciudad estd sitiada y las uni-
dades que deben abandonarla son aho-
ra aliadas de los sitiadores, se limitan
a unirse a ¢éstos fuera de la ciudad.
Pero si son enemigas de los sitiadores,
quedan eliminadas, como en una bata-
lla.

9.2. CORRECCIONES PARA LA
DETERMINACION DE LAS
BATALLAS

9.2.1. Si el defensor estd en un pue-
blo o en un puerto, el atacante resta
uno (—1) al resultado de tirar el dado.

9.2.2. Siuna cualquiera de las unida-
des atacantes ha cruzado un lado de rio
para penetrar directamente en el hexa-
gono de la batalla, el atacante resta uno
al resultado de lanzar el dado (estas
circunstancias sélo se producen cuan-
do el defensor estd inactivo, afectado
o tiene 1 punto de factor de combate).

9.2.3. Si una fuerza romana acampa-
da es atacada, el atacante resta uno
(—1) al resultado de lanzar el dado.

9.2.4. Si las unidades defensoras cs-
tan afectadas, el atacante suma dos
(+2) al resultado de lanzar el dado.

9.2.5. EIl atacante suma el factor de
combate de los jefes que se encuentren
en el hexdgono de la batalla. En cuan-
to al factor de combate de los jefes de
los defensores, se resta del resultado de
lanzar el dado del atacante.

9.2.6. Todos los efectos mencionados
son acumulativos. No obstante, la
correccion final del lanzamiento del
dado no puede ser inferior a —4 ni su-
perior a +5. Todo lo que exceda de esos
valores se considera igual a ellos. En
cualquier caso, no pueden atacarse tri-
bus inactivas a una diferencia de —3 o
inferior.

9.3. TABLAS DE BATALLAS

9.3.1. Tabla de resultados de los com-
bates (véase tablero).

9.3.2. Tabla de nivel de bajas (véase
tablero).

9.3.3. Tabla de determinacién de la

retirada (véase tablero).

9.4. EXPLICACION DE LOS RE-
SULTADOS DE LOS COM-
BATES

9.4.1. La tabla de resultados de los
combates recoge los resultados del per-
dedor, sea el atacante (A), sea el defen-
sor (D). La parte que no aparece es la
del vencedor; el vencedor no sufre pér-
didas y permanece donde estaba. (Ex-
cepcion: levantamiento de sitio, 10.5.)

9.4.2. El vencido debe aplicarse las
pérdidas con arreglo a lo indicado en
la tabla de nivel de bajas. El numero si-
guiente a la letra es el nivel de pérdida
de ese lado. El nivel de bajas viene de-
terminado por el tipo de unidades que
lo sufran.

9.4.3. La tabla de nivel de bajas estd
dividida en pérdidas romanas y pérdi-
das galas (tribales). Las fuerzas mixtas
romanas y tribales se gulan por la ta-
bla romana. Asi, una fuerza tribal que
sufra un nivel de bajas de dos, debe
perder al menos una cuarta parte (1/4)
de su factor de combate total, mientras
que un nivel de bajas de dos, aplicado
a una fuerza romana, supone para los
romanos la pérdida de sélo un (1) pun-
to de combate.

9.4.4. Las pérdidas indicadas por la
tabla de nivel de bajas son minimas.
Asi, una tribu con una fuerza de com-

bate de dos puntos que sufra una pér-
dida de la mitad(1/2) queda totalimen-
te eliminada.

9.4.5. Una legion con un factor de
combate total de dos puntos que sufra
una pérdida de un punto debe funcio-
nar por el reverso, es decir, por la cara
de la ficha con un factor de combate
reducido, que indica un punto. Si una
legién, que ya se encuentra en la cara
reducida, sufre una pérdida. queda eli-
minada. Todas las demds unidades
que sufran una pérdida quedan com-
pletamente eliminadas, salvo lo indi-
cado en 9.4.6.

9.4.6. Las tribus helvéticas mixta y
germana son las unicas entre las tribus
galas, en el sentido de que si sufren en
el combate pérdidas de la mitad o me-
nos, mientras disfrutan de todo su fac-
tor de combate, siguen actuando a fac-
tor reducido (como las legiones). La
pérdida de mds de la mitad supone su
eliminacidn, al igual que todas las pér-
didas debidas a falta de grano (véase
12.3.3). Si esas tribus sufren una pér-
dida en situacion de factor reducido,
quedan eliminadas. Se considera so-
juzgadora de una tribu helvética mix-
ta o germana a la tribu, o a la fuerza ro-
mana que destruye los ultimos restos
de esa tribu. Una vez reducido su fac-
tor de combate, las tribus helvéticas
mixtas no pueden recuperarse; por el
contrario, si pueden hacerlo las germa-
nas (véase 16.1.6). 7

9.4.7. Toda tribu eliminada en el
combate queda_sojuzgada (6.3). Las
unidades romanas eliminadas se reti-
ran del tablero del juego, sin més tra-
mite. Estas unidades pueden posterior-
mente ser reactivadas o reclutadas
cuando estén disponibles.

9.4.8. El jugador que pierde determi-
na cuales de sus unidades sufren los
puntos de factor de combate perdidos,
que pueden distribuirse de cualquier
modo con la s6la condicidén de respe-
tar las pérdidas minimas. Cuando
pierde una fuerza mixta romana/tribal.
las pérdidas tribales no pueden exce-
der a las romanas.

9.4.9. Siuna fuerza es totalmente eli-
minada, la mitad (las cantidades se re-
dondean a la baja) del grano que que-
de en el hexdgono pasa a poder del
vencedor. El resto se elimina.

9.5. RETIRADAS

En todas las batallas, el bando per-
dedor ha de retirarse inmediatamente.
La distancia de la retirada es funcién



del nivel de bajas sufrido, segun inter-
pretacién de la tabla de determinacion
de retiradas.

9.5.1. Cuando las fuerzas romanas
(no solo las tribus aliadas de Roma) su-
fren un nivel de bajas dé 1 6 2, el ju-
gador romano decide la magnitud de
1a retirada. Ha de retirarse al menos un
hexdgono, y puede hacerlo hasta con-
sumir todo su factor de movimiento
que corresponde al tamaiio de su fuer-
za.

9.5.2. Las unidades tribales vencidas,
con independencia de su bando, deben
retirarse al territorio del jefe tribal de
su fuerza. Si no hay presente ningin
jefe tribal, cada una de las tribus se di-
rigen por separado a sus respectivos
territorios. La retirada se da por termi-
nada cuando la tribu alcanza un hexa-
gono desocupado cualquiera de su
territorio que no sea una ZDC prima-
ria (véase 9.5.3)

9.5.3. Las tribus también pueden re-
tirarse a una ciudad fortificada de su
propio bando o desocupada si estd
dentro de los puntos de su factor de
movimiento en el momento de la ba-
talla. Una retirada como la descrita ha
de completarse en la fase de combate
en curso.

9.5.4. Con excepcidn de lo dispuesto
en las clausulas 9.5.1., 9.5.2. y 9.5.3.,
las fuerzas vencidas deben retirarse
como minimo hasta consumir toda su
capacidad de movimiento. Esta capa-
cidad se determina en el instante de la
retirada, una vez restadas las pérdidas,
y depende de la cantidad de grano que
las unidades en retirada quieran llevar
consigo. El jugador que ha perdido
puede siempre abandonar algo de gra-
no para aligerar la carga que han de so-
portar las unidades en retirada; ese
grano es capturado por el vencedor.
Obsérvese que las unidades romanas
no afectadas pueden retirarse a mar-
chas forzadas (7.4).

9.5.5. Las unidades romanas venci-
das (no las tribus aliadas) han de reti-
rarse hacia cualquier ciudad fortifica-
da que se encuentre bajo control roma-
no, o hacia Narbo, Massilia o Roma (a
través de las plantillas de movimiento
alpino). La direccién ha de anunciarse
antes de iniciar la retirada, que se da
por terminada cuando los romanos se
han movido el numero de hexdgonos
necesario (véanse también 9.5.4 vy
9.6.3). Todas las unidades romanas de
esa batalla han de retirarse simultdnea-
mente,

9.5.6. La ruta de retirada ha de ser lo
mads directa posible. Durante la retira-

da no puede penetrarse mas de una vez
en un mismo hexdgono. Las unidades
en retirada pueden penetrar o atrave-
sar hexdgonos ocupados por unidades
de su bando sin influir en ellas (no obs-
tante, si las unidades en retirada estan
afectadas, véase 9.6.2).

9.5.7. Las unidades en retirada no
pueden atravesar ni penetrar ZDC
enemigas, penetrar en hexdgonos ocu-
pados por unidades enemigas o inacti-
vas, ni abandonar el tablero. Si una tri-
bu no puede retirarse al menos su dis-
tancia minima de retirada, ni terminar
su retirada en un hexagono de su terri-
torioo en una ciudad fortificada de su
propio bando, queda eliminada, pero
no sojuzgada. Pasa a ser inactiva y no
disponible durante el resto del afio.
Las unidades romanas que no pueden
retirarse quedan eliminadas.

9.5.8. Las unidades en retirada, que
no acaban la retirada en la fase de
combate, reciben un indicador de reti-
rada y se desplazan en la fase de mo-
vimiento antes que todas las demads
unidades. .

EJEMPLO 1: los romanos tienen una
unidad de guarnicion en Gergovia
(1823). Una fuerza romana de dos le-
giones y la tribu Remi, que se encuen-
tran en el hexdgono 1721, son atacadas
por los Aedui y los Biturges. La diferen-
cia de combate es de +1 (2+2+1 =35,
5+1=6,6—5=1). El jugador galo lan-
za el dado v saca un 5, por lo que in-
flige a los romanos un nivel de bajas
de 2. Una legion se reduce y toda la
fuerza debe retirarse al menos un hexd-
gono. Como el jugador romano ya no
dispone del factor de combate romano
necesario para funcionar como fuerza
mixta, la tribu gala debe terminar su
retirada en un hexdgono diferente a las
unidades romanas, salvo que dicha re-
tirada termine en un hexdgono en el
que pueda mantenerse la relacion de
Jactores de combate adecuada (Gergo-
via, por ejemplo). Los romanos y las tri-
bus aliadas de Roma son tratados como
romanos a efectos de la retirada.

EJEMPLO 2: los Bellovaci, los germa-
nos'y los Nervii, que llevan nueve pun-
tos de grano, atacan una fuerza roma-
na acampada de 17 puntos de factor de
combate, dirigida por César, que se en-
cuentra en el hexdgono 1711. La dife-
rencia de combate es +1 (10+2+6 = 18,
18—17 = 1), siendo el corrector del resul-
tado de lanzar el dado —4 (acampa-
da = —1, César = —3). El jugador galo
lanza el dado y obtiene un 1, lo que le
da un nivel de bajas de 3. Decide elimi-
nar a los Nervii (en lugar de a los ro-
manos) que, en consecuencia, pasan a

ser “sojuzgados por los romanos y no
disponibles. Los Bellovaci deben reti-
rarse afectados, al menos fuera del
hexdgono ocupado por las fuerzas ro-
manas, y llegar a cualquier hexdgono
del territorio Bellovaci en su movimien-
to de retirada. Los germanos también
resultan afectados y deben retirarse al
hexdgono 1809 (una ciudad fortificada
amiga dentro de su distancia de movi-
miento) 0 a Germania (véase 16.1.5). El
Jjugador galo decide llevar las dos tribus
v el grano al 1809.

9.6. AFECTACION

9.6.1. Algunos resultados de la tabla
de nivel de bajas imponen a las unida-
des perdedoras la afectacion, ademas
de la retirada. Para sefialar ese estado
s¢ usa el indicador de afectacion (D).

9.6.2. Todaunidad afectada ha de re-
tirarse hacia su objetivo, tal como se
ha indicado en la seccién de retirada
(9.5). Si una unidad afectada penetra
en un hexagono en el que hay otras
unidades de su propio bando, éstas
quedan a su vez afectadas, v deben re-
tirarse.

Excepcion: las unidades romanas al
mando de un jefe no se ven afectadas
por la presencia de unidades afectadas
en retirada. No obstante, si pierden las
ventajas de la acampada, en el caso de
que las unidades en rerirada se deten-
gan en el hexdgono del campamento.

9.6.3. El indicador de afectacion se
retira cuando las unidades terminan su
retirada.

9.6.4. Siuna unidad afectada es ata-
cada, el atacante suma dos (+2) al re-
sultado de lanzar el dado. Todo nuevo
resultado de afectacion es ignorado, y
las unidades que lo sufran deben reti-
rarse tras la batalla. Una unidad afec-
tada no puede atacar bajo ninguna cir-
cunstancia, ni en batalla ni en sitio, y
no puede interceptar a otras. Si por
cualquier causa se ve implicada en un
enfrentamiento, queda automatica-
mente eliminada (v. si se trata de una
tribu, sojuzgada) por la fuerza a la-que
se ha visto obligada a atacar.

10.0. SITIOS
REGLA GENERAL:

El unico medio de capturar una ciu-
dad fortificada ocupada es sitiarla. La
fuerza sitiadora ha de reunir un ndme-
ro minimo de puntos de factores de
combate y de grano, para iniciar y sos-
tener el sitio. v ha de ocupar la zona



de control primaria de la ciudad. La
duracion del sitio depende, por lo ge-
neral, del factor de combate de las uni-
dades y de su abastecimiento de grano.
Las unidades sitiadas pueden salir de
la ciudad para atacar a las sitiadoras,
aunque con su factor de combate redu-
cido, y en esa operacion pueden unir-
seles otras fuerzas de su propio bando
interesadas en romper ¢l sitio. Los si-
tios se resuelven en la fase de sitio.

10.1. INICIACION Y MANTENI-
MIENTO DE LOS SITIOS

10.1.1. Para poner sitio a una ciudad
fortificada ocupada por el enemigo, las
unidades en fase deben, durante su
fase de movimiento, penetrar en la
ZDC primaria de la ciudad tras anun-
ciar su intencion de sitiarla (véase
8.2.4). En cuanto penetra en un hexé-
gono de la ZDC primaria, se conside-
ra que el sitiador ocupa todos los que
componen dicha ZDC primaria de la
ciudad. En ésta se coloca un indicador
de sitio. Una vez sitiadas, las unidades
del interior de la ciudad dejan de ejer-
cer ZDC.

10.1.2. Una tribu inactiva estableci-
da en una ciudad fortificada puede si-
tiarse, tal como se describe en 10.1.1.
En ese caso, la ciudad no tiene ZDC,
aunque los atacantes actuan como si la
tuviese (ocupan todos los hexdgonos
de la ZDC primaria, etc.).

10.1.3. El factor de combate minimo
necesario para iniciar y sostener un si-
110 es:

1. Romanos: un minimo de cuatro
(4) puntos de factor de combate,
de los que, al menos, la mitad (1/2)
deben corresponder a legiones en
posesion de toda su fuerza. Las
tropas auxiliares no pueden deten-
tar mas de un cuarto (1/4) de la
fuerza de combate. En cuanto a las
tribus aliadas de Roma, véase
7.3.2.

2. Galos: la fuerza de combate de las
tribus sitiadoras ha de ser al me-
nos igual a la de los defensores.

3. Abastecimiento: ademas de lo ya
expuesto, toda fuerza que inicie un
sitio ha de disponer de grano sufi-
ciente durante, al menos, un lan-
zamiento de dado de resolucién de
sitio.

10.1.4. Las unidades sitiadoras han
de gastar grano en la fase de sitio para
sostener éste. En los turnos de juego no
invernales, las fuerzas romanas han de
gastar el nimero de puntos de grano
indicado en la tabla de sitios romanos
como necesario para mantener la fuer-

za de combate presente (asi, una fuer-
za romana de ocho puntos de factor de
combate sélo necesitaria un punto de
grano para mantener el sitio). Estos
puntos de grano deben estar realmen-
te en posesion de las unidades sitiado-
ras y deben gastarse antes de lanzar el
dado para entrar en la tabla de resolu-
cion de sitios. Las unidades que consu-
men grano durante los sitios no lo gas-
tan en la fase de abastecimiento.

10.1.5. En los turnos de juego no in-
vernales, las fuerzas tribales deben gas-
tar, durante la fase de sitio, un nime-
ro de puntos de grano equivalente a
multiplicar el numero de tribus ata-
cantes, por el multiplo que aparece en-
tre paréntesis en la tabla de sitio gala,
y que se corresponde con la columna
que indica la diferencia de sitio (dife-
rencia entre los factores de combate de
los atacantes y los atacados). Asi,, st
cuatro tribus sitian una ciudad con
una diferencia de sitio de “0” sobre los
defensores, necesitan y gastan cuatro
puntos de grano (4x1 =4), es decir,
cuatro (que son las tribus) por uno
(que es el multiplo, que corresponde a
una diferencia de sitio de 0).

10.1.6. Durante los turnos de juego
de invierno, las necesidades de grano
para mantener el sitio se zriplican. Asi,
durante un turno de invierno, seis tri-
bus con un diferencial de combate de
+5 necesitarfan 36 puntos de grano
para mantener el sitio (6x2x3 = 36).

10.1.7. Si una fuerza sitiadora no tie-

ne fuerza de combate o grano suficien-
te para mantener el sitio en la fase de
sitio, el sitio se levanta (se interrumpe)
automaticamente, y se gasta todo el
grano que quede. La fuerza sitiadora
se coloca entera en uno de los hexdgo-
nos de la ZDC primaria (el que elija el
jugador) y se retira el indicador de si-
tio. Durante la fase de movimiento
subsiguiente, esas unidades sitiadoras
deben alejarse lo suficiente para salir
de las ZDC de la ciudad, tanto de la
primaria como de la secundaria, que se
ignoran a efectos de tal movimiento.
La fuerza que se retira consume grano
en la fase de abastecimiento, como es
normal.

10.1.8. Un sitio puede levantarse vo-
luntariamente, segiin el método descri-
to en 10.1.7, pero so6lo después de ha-
b_er resuelto, al menos, una fase de si-
tio.

10.1.9. Cuando una fuerza sitiadora
penetra por vez primera en una ZDC
primaria de una ciudad, todas las uni-
dades enemigas situadas en cualquiera
de los demas hexdgonos de la ZDC pri-

maria (pero no en los del interior de la
ciudad) se colocan inmediatamente en
el primer hexdgono mencionado para
que el jugador en fase ataque en la fase
de combate subsiguiente. El jugador
atacante y el sitiador pueden también,
si asi lo desean, llevar mas fuerzas a
ese hexdgono. En ese momento, el ju-
gador que se defiende no puede efec-
tuar salidas (10.5), aunque puede re-
currir a la interceptacién. Si el jugador
en fase gana esta batalla, efectua el si-
tio en la siguiente fase de sitio.

10.2. FORMA DE EFECTUAR UN
SITIO

10.2.1. Si una fuerza sitiadora satis-
face todos los requisitos de manteni-
miento, el jugador que la dirige puede,
en su fase de sitio, determinar si la
operacién ha tenido o no éxito.

10.2.2. E! jugador romano calcula el
total de sus puntos de factor de com-
bate, y consulta la tabla de sitio roma-
na, tras lo que lanza un dado. Si esta
presente César, el jugador romano
suma uno (+1) al resultado de la tirada.

10.2.3. El jugador galo calcula el to-
tal de sus puntos de factor de combate
y lo compara con el del defensor, ope-
racion que da lugar a una diferencia de
sitio, comparable a la diferencia de
combate. Si César esta en el interior de
la ciudad, junto con sus defensores, el
jugador galo resta uno (—1) al resulta-
do de lanzar el dadg:

10.2.4. La tabla de sitio romana la
usan las fuerzas romanas y las mixtas
romanas y tribales. Las fuerzas exclu-
sivamente tribales utilizan la tabla de
sitio gala. La tabla romana recoge los
resultados en funcién de la fuerza de
combate romana y aliada presente, y
da las necesidades de grano (entre pa-
réntesis). La tabla gala indica los resul-
tados en funcidn de la diferencia de si-
tio, v da, ademds, el multiplicador de
grano cuando se usa esa columna. (Re-
cuérdese multiplicar por el niimero de
tribus, no por la diferencia de sitio ni
la fuerza de combate.)

10.2.5. Los resultados del sitio son
los mismos para los dos jugadores:

Los resultados del sitio (se explican al
final de estas instrucciones).

10.2.6. Al comienzo de la fase de si-
tio, cualquiera de los jugadores puede
tratar de acordar una rendicion. Son
aceptables todos los tratados que no
violen el reglamento, pero todas las
unidades que se rinden y abandonan la
ciudad se afectan y se retiran al hacer-
lo.



10.2.7. Las unidades que llevan a
cabo un sitio (es decir, que lanzan un
dado en la tabla de sitios) no pueden
moverse en la fase de movimiento
amistoso subsiguiente.

10.2.8. Las unidades siempre pueden
penetrar a voluntad en las ciudades no
ocupadas.

10.2.9. Las ciudades pueden tomarse
por medio de la traicion (véase 14.4.4).

10.3. DESGASTE DEL SITIO

10.3.1. EI desgaste del sitio es un re-
sultado del sitio que sdlo afecta al de-
fensor.

10.3.2. Si se produce un resultado de
desgaste, el defensor lanza un dado; el
resultado es el numero de puntos de
grano gastados inmediatamente por la
fuerza sitiada dentro de la ciudad.

10.3.3. Si una fuerza defensora no
dispone de grano suficiente para satis-
facer los requisitos de un resultado A,
todo el que haya en el hexdgono se eli-
mina y se da la vuelta al indicador de
sitio para que se visible la cara de ago-
tamiento del sitio. Si las unidades si-
tiadoras logran satisfacer los requisitos
minimos para mantener el sitio, en la
fase de sitio siguiente los defensores
quedan automaticamente eliminados
(se tratan como si hubiesen obtenido
un resultado S). Obsérvese que los de-
fensores no gastan grano en la fase de
aprovisionamiento; véase 11.1.3.

10.3.4. Cuando una unidad romana
(no una tribu) ocupa Aquae Sextiae y
estd sitiada, todos los resultados A se
tratan como si fuesen “No ocurre
nada”.

10.4. TABLAS DE SITIOS

10.4.1. Tabla de sitio romana (véase
el tablero).

10.4.2. Tabla de sitio gala {véase el
tablero). '

10.5. LEVANTAMIENTO DEL SI-
TIO Y SALIDAS

10.5.1. Las unidades que sitian una
ciudad estdn expuestas al ataque por
parte de las unidades sitiadas (salida),
de una fuerza situada fuera de la ciu-
dad (levantamiento del sitio) o de una
combinacion de ambas.

10.5.2. Levantamiento del sitio: si una
fuerza del mismo bando que la sitiada,
penetra en cualquiera de los hexdgonos
de la ZDC primaria de la ciudad afec-

tada (8.2.7) desde fuera de ella, todas
las unidades sitiadoras mas todas las
unidades amigas en fase que mas tar-
de pudieran penetrar en un hexdgono
de la ZDC primaria, se trasladan a ese
hexdgono para entablar batalla. Toda
la ZDC primaria continua cerrada y el
sitio sigue siendo operativo, salvo que
en la batalla los sitiadores sean expul-
sados. El levantamiento de sitio solo se
resuelve en la fase de combate. Las
fuerzas que lo levantan estdn expues-
tas a interceptacién y a lo establecido
en 7.5.8.

10.5.3. Si los sitiadores son expulsa-
dos, la fuerza que lo ha hecho tiene la
opcién de avanzar, toda ella o en par-
te, al interior de la ciudad, salvo que
el juego de cartas inmediato convierta
a los defensores de la ciudad en ene-
migos de la fuerza que acaba de libe-
rarla.

En tal caso, la fuerza que ha levan-
tado el sitio puede establecerlo de nue-
vo en el turno siguiente o marcharse.

10.5.4. Salida: las unidades que de-
fienden una ciudad sitiada pueden sa-
lir de ella para atacar a los sitiadores.
Las salidas pueden intentarse antes de
que ¢l enemigo lleve a cabo sus activi-
dades de sitio en la fase de sitio (excep-
cion: véase 10.5.7). La salida se lleva a
cabo inmediatamente, como una bata-
lla normal, con las siguientes limitacio-
nes:

1. La fuerza que sale no se mueve del
hexdgono de la ciudad.

2. Y la fuerza de combate total de la
fuerza que sale es la mitad de la
normal, redondeada por lo bajo.

10.5.5. Si la fuerza que sale vence, el
sitio se levanta automadticamente, y
una o mas de las unidades victoriosas
pueden avanzar a uno cualquiera de
los hexdgonos de la ZDC primaria.

10.5.6. Si la fuerza que sale pierde.
las unidades supervivientes permane-
cen en el interior del hexagono de la
ciudad. Si no sobrevive ninguna, se
considera que la ciudad ha caido, y
puede ser inmediatamente ocupada
por el sitiador. La fuerza que sale ig-
nora todos los resultados de Retirada,
incluyendo la desintegracidn.

10.5.7. Ataque combinado (opcion
Alesia): este ataque combinado a los si-
tiadores puede producirse sélo duran-
te la fase de combate del jugador sitia-
do. El jugador en fase lleva al ataque a
sus fuerzas de socorro, anuncia su in-
tento de ataque combinado y lanza un
dado: al resultado obtenido suma el
factor de combate de cualquier jefe
que pudiera haber en el interior de la

ciudad. Si la tirada corregida es “6” 6
mads, se produce el ataque combinado.
Si es inferior a “6”, las unidades sitia-
das no logran salir, y la fuerza de so-
corro debe atacar sin su ayuda.

10.5.8. Los ataques combinados se
llevan a cabo de la forma normal. Si la
fuerza combinada pierde, la de socorro
debe retirarse y la que ha salido vuel-
ve a refugiarse en la ciudad. El jugador
de ese bando puede distribuir las pér-
didas entre las dos fuerzas.

10.5.9. El levantamiento del sitio v
las salidas no pueden intentarse si la
fuerza sitiada es una tribu inactiva.

11.0. GRANO (ABASTECI-
MIENTO)

REGLA GENERAL:

Las unidades necesitan grano para
sobrevivir. Cuanto mavor sea el nime-
ro de unidades apiladas en un mismo
hexdgono, tanto mads grano necesita-
ran. Las tribus obtienen el grano en sus
territorios y en los de otras tribus que
han sido sojuzgadas. También las uni-
dades romanas obtienen casi todo el
grano en los territorios de las tribus so-
juzgadas, pero siempre tienen la posi-
bilidad de volver a Roma a proveerse
de nuevos suministros. Los dos bandos
pueden capturar el grano del enemigo
venciéndolo en una batalla. un sitio 0
un sobrepasamiente. Los territorios
tribales estdn o provistos de grano o
agotados. v en determinadas circuns-
tancias. las unidades que ocupan un
territorio provisto no necesitan consu-
mir grano. Cualquier territorio provis-
to puede ser despojado de su grano: a
partir de ese momento queda agotado
para ¢l resto de ese afno.

11.1. CONSUMO DE GRANO

El abastecimiento de grano se mide
en puntos de grano, representados por
los marcadores de puntos de grano.
Los marcadores de puntos de grano
pueden intercambiarse libremente por
otros de igual valor en cualquier mo-
mento (para hacer un cambio. por
ejemplo). Todas las unidades de com-
bate romanas y tribales pueden trans-
portar grano.

11.1.1. Al principio de cada una de
las operaciones, los dos bandos dispo-
nen de un numero determinade de
puntos de grano que el jugador disiri-
buve entre las unidades activas a su
gusto. respetando siempre las limiia-
ciones impuestas en la operacion. Las



fichas marcadoras de grano correspon-
dientes al numero de puntos de grano
adjudicado se colocan bajo las unida-
des de combate.

11.1.2. Sélo las unidades de combate
pueden transportar grano. Las fichas
marcadoras de grano no pueden mo-
verse por si mismas. No hay limite de
cantidad de grano que una fuerza pue-
de transportar (salvo en los casos de in-
terceptacion y marchas forzadas), pero
cuanto mas grano transporta una fuer-
za, tanto mds despacio se mueve. Las
fuerzas sélo pueden capturar grano al
principio de las fases de movimiento
de su propio bando. Por el contrario,
pueden desprenderse de grano en cual-
quier momento del movimiento, sin
coste alguno.

11.1.3. Las fichas marcadoras de gra-
no que no estdn apiladas junto con
unidades de combate al final de una
fase de movimiento se retiran del
mapa, salvo que se encuentren en una
ciudad, un pueblo o un puerto (excep-
cion: 16.1.3).

11.1.4. Las fuerzas que se encuentran
en abastecimiento libre no necesitan
gastar grano en la fase de grano. Las
tribus estdn siempre en abastecimien-
to libre (salvo en los sitios) cuando
ocupan un hexdgono cualquiera de su
territorio, con independencia del esta-
do en que ese territorio tribal se en-
cuentre. Del mismo modo, las unida-
des de combate romanas disponen de
abastecimiento libre en Roma o en la
Gallia Transalpina (aunque no en- el
territorio Volcae). Las unidades que se
encuentren en territorios enemigos,
Inactivos o agotados que no sean el
SUyo propio necesitan grano para per-
manecer en situacion de abastecimien-
to. Los jefes no necesitan grano.

11.1.5. Las unidades situadas en un
pueblo, un puerto o una ciudad forti-
ficada se encuentran en situacion de
abastecimiento libre siempre que no
abandonen ese hexdgono en el turno
en curso, con independencia del esta-
do del territorio.

11.1.6. Las tribus y las fuerzas roma-
nas se encuentran también en situa-
cion de abastecimiento libre en las si-
guientes circunstancias:

1. Las unidades romanas que empie-
zan el segmento de abastecimien-
to de la fase de grano en el territo-
rio no despojado de una tribu alia-
da.

2. Las unidades romanas que empie-
zan el segmento de abastecimien-
to de la fase de grano en el territo-
rio no despojado de una tribu so-

Jjuzgada por Roma.

3. Las tribus (aliadas de Roma o de
Galia) que empiezan el segmento
de abastecimiento de la fase de
grano en el territorio no agotado
de una tribu que ¢llas habian pre-
viamente sojuzgado.

EJEMPLO: los Helvetti, los Carnutes
v los Namnetes ocupan el territorio no
agotado de los Arvii, que habian sido
sojuzgados por los Helvetii. En ese tur-
no, éstos no necesitan CONSUIMIr grano
en la fase de grano, aunque st los de-
as.

4. Las unidades que consumen grano
en la fase de sitio o que participan
en un sitio, NO CONSUMen grano en
la fase de grano.

11.1.7. Las unidades que no se en-
cuentran en situacion de abastecimien-
to satisfacen sus necesidades consu-
miendo puntos de grano. Dichos pun-
tos han de encontrarse en el mismo
hexdgono ocupado por la fuerza que
los consume. Todas las unidades con-
centradas en un hexagono utilizan el
grano contenido en é€ste comunalmen-
te; los jugadores no pueden abastecer

a una de las unidades del hexagono y

dejar desabastecidas a otras. Si no hay
grano suficiente para todas, se consume
toda la reserva del hexdgono, vy las uni-
dades sufren penalizaciones por falta
de abastecimiento (11.4). Las necesi-
dades de grano aparecen al final de es-
tas instrucciones en la tabla de consu-
mo de grano.

11.1.8. Losjugadores pueden en todo
momento destruir voluntariamente
sus reservas de grano (o parte de ellas)
al principio de una fase de movimien-
to de su propio bando. Para ello es im-
prescindible que haya al menos un
punto de factor de combate amistoso
en el hexdgono, que ha de estar libre
de unidades enemigas. El jugador se li-
mita a retirar el grano del juego.

11.1.9. Las unidades romanas no
pueden encontrarse en situacion de
abastecimiento libre en Germania ni
en Britannia.

11.2. RECOGIDA DE GRANO

11.2.1. Los jugadores reciben puntos
de grano por:

1. Despojar de su grano un territorio
tribal enemigo (véase 11.3).

2. Capturar la mitad (redondeada a
la baja) de los puntos de grano del
enemigo en una batalla o un sitio.

3. Capturar todo el granoc que un ene-
migo en retirada abandone en un
hexdgono tras una batalla.

4. Capturar todo el grano de un ene-
migo tras un sobrepasamiento.

11.2.2. Ademas de lo que acaba de
indicarse, todas las legiones en pose-
sidén de todo su factor de combate, con
el que entran al juego, llevan consigo
cinco (5) puntos de grano. Las fuerzas
auxiliares y las legiones de fuerza re-
ducida (reclutadas) entran al juego con
un (1) punto de grano. Ademas, todas
las unidades romanas que vuelven a
Roma y consumen alli un turno com-
pleto, reciben la cantidad de grano
mencionada (cinco 6 un punto, respec-
tivamente). Sin embargo, ¢l jugador
romano, para determinadas unidades,
solo puede recibir grano una vez al
afio.

"11.3 DESPOJAMIENTO DE GRA-

NO

11.3.1. Todos los territorios dispo-
nen de un nimero predeterminado de
puntos de grano del que pueden ser
despojados. Ese numero figura en el
mapa y en las cartas tribales.

11.3.2. Sdlo las unidades de combate
tribales y romanas pueden despojar
territorios; las unidades romanas de
guarnicién no pueden hacerlo (véase
17.5).

11.3.3. Las tribus inactivas no nece-
sitan grano y sus territorios no pueden
ser despojados de éste. No puede des-
pojarse de grano a nifigin territorio en
el cual uno de sus hexdgonos esté ocu-
pado por una unidad enemiga activa
(incluyendo las guarniciones roma-
nas).

11.3.4. Una unidad sdlo puede des-
pojar los territorios que se indican a
continuacion (habiendo de encontrar-
se en ellos para poder despojarlos):

1. Su propio territorio.
2. Un territorio sojuzgado por ellas.

11.3.5. Cuando un territorio es des-
pojado, el jugador coloca las fichas
marcadoras de grano correspondientes
bajo las unidades susceptibles de acep-
tar el grano. El territorio estd ahora
agotado, y para recordarlo se coloca un
marcador de agotamiento en el recua-
dro correspondiente de la plantilla de
tribus.

11.3.6. El despojamiento es la prime-
ra accién que se lleva a cabo durante
la fase de grano. Por tanto, las unida-
des no pueden obtener abastecimiento
libre de un territorio despojado en esa
fase, salvo que sean unidades de una
tribu situada en su propio territorio.



11.3.7. Hay dos territorios que care-
cen de grano: Osismi y Vocates; estos
territorios no pueden despojarse. Man-
tienen a las tribus que los poseen, pero
no a otras tribus ni unidades romanas.
Tales territorios se consideran perma-
nentemente agotados.

11.3.8. Una vez agotado un territo-
rio, este estado se le aplica inmediata-
mente. El territorio permanece agota-
do hasta el final del turno invernal de
ese afio; en ese momento se retiran to-
dos los marcadores de agotamiento y
todos los territorios pueden ser despo-
jados de nuevo.

11.4. FALTA DE GRANO

11.4.1. Las fuerzas desabastecidas
compuestas por unidades romanas si-
tuadas en cualquiera de los hexdgonos
o en las plantilla de movimientos alpi-
nos pierden un total de 1 punto de fac-
tor de combate por cada fase de grano
que permanecen desabastecidas. El ju-
gador romano decide qué unidad sufre
la pérdida.

11.4.2. Las unidades tribales desa-
bastecidas (incluyendo las aliadas de
Roma) quedan inmediatamente afec-
tadas y deben retirarse como en
(9.6.2).

11.4.3. Los efectos que provoca el in-
vierno son mas acusados (véasc 12.3).

12.0. INVIERNO

Salvo por lo que se expone a conti-
nuacién, permanecen en vigor todas
las clausulas anteriores (y las siguien-
ies).

12.1. EFECTOS DEL INVIERNO
SOBRE EL ESTADO DE LAS
TRIBUS

12.1.1. Durante los turnos de invier-
no, no puede activarse ninguna tribu
por medio de su carta tribal.

12.1.2. Las revueltas fomentadas por
el jugador galo quedan limitadas como
sigue:

[. No pueden producirse revueltas
menores.

2. Las revueltas mayores y generali-
zadas se limitan exclusivamente a
las tribus aliadas de Roma, y afec-
tan solo a ellas. Las tribus sojuzga-
das por Roma no pueden activar-
se mediante revuelta.

12.2. EFECTOS DEL INVIERNO
SOBRE EL MOVIMIENTO

12.2.1. El jugador romano no puede
avanzar a marchas forzadas en invier-
no.

12.2.2. A todos los lanzamientos de
dados de interceptacién se suma uno
(+1). Para el jugador romano, ésto sig-
nifica que los intentos de intercepta-
cion efectuados a una distancia de un
hexdgono dejan de tener éxito automa-
ticamente; el abanico de posibilidades
estd, por el contrario, comprendido en-
tre | y 6 (porque un lanzamiento de 6
se convierte en 7).

12.3. EFECTOS DEL INVIERNO
SOBRE EL ABASTECI-
MIENTO

12.3.1. El abastecimiento libre sélo
es accesible a las unidades que perma-
necen todos los turnos en una ciudad
fortificada, un pueblo o un puerto. No
obstante, si una tribu se encuentra en
su territorio al principio y al final de
su fase de movimiento (es decir, que
puede abandonarlo siempre que al fi-
nal del movimiento haya vuelto otra
vez a €l), se considera que estd abaste-
cida. En los demds casos, todas las uni-
dades consumen grano.

12.3.2. En invierno, las necesidades
normales de grano se duplican (las le-
giones de fuerza reducida v las fuerzas
auxiliares necesitan 1 punto de grano
cada una). Las necesidades de grano
durante los sitios se triplican.

12.3.3. Las penalizaciones por que-
darse sin grano se incrementan de la si-
guiente forma:

1. Siuna fuerza romana queda desa-
bastecida, pierde un punto de fac-
tor de combate por unidad.

2. Si una tribu queda desabastecida,
se elimina y se coloca en el mapa,
con el lado inactivo hacia arriba,
al final del turno de invierno.

13.0. JEFES (LIDERES)
13.1. UNIDADES DE JEFES

13.1.1. Las fichas romanas de jefes
representan al consul para las Galias,
Julio César, y a sus principales lugar-
tenientes: Labienus, Sabinus, Publius
Crassus (hijo del famoso M. Licinius
Crassus), Decimus Brutus (conspira-
dor del 44 a. JC, pero no el infame
Marcus Brutus de la célebre cita E7 tu,

Brute y Cicero (no el conocido orador
Marcus Cicero). En las fichas de jefes
no hay mas puntuacidon que su factor
de combate, que influye en las batallas
y las salidas. César tiene factor de com-
bate y una “S” que denota el efecto es-
pecial que ejerce sobre el resultado de
los sitios.

13.1.2. Los jefes tribales representan
varios caudillos elegidos por su valor
historico y por el interés de sus nota-
bles nombres. No todas las tribus tie-
nen jefe.y los Arverni tienen dos. Ade-
mas de factor de combate, los jefes tri-
bales tienen un factor de revuelta (véa-
se 15.2.3).

13.2. COMO Y CUANDO EN-
TRAN EN JUEGO LOS JE-
FES TRIBALES ‘

13.2.1. Todos los jefes que empiezan

en una operacion determinada, se in-
dican en la preparacidn inicial de esa
operacion,

13.2.2. Los jefes romanos que no es-
tan presentes al principio de una ope-
racién pueden entrar en juego uno con
cada una de las legiones séptima, octa-
va y novena, en posesion de todo su
factor de combate y llevadas al juego
por medio de la tabla SPQR o de las
actividades normales de reclutamiento
de legiones (17.1). Dos legiones reclu-
tadas (17.3) cuentan a los efectos de
esta cldusula como wna en posesion de
todo su factor de combate.

Asi, si el jugador romano empieza
una operacion con seis legiones en jue-
go, puede llevar un jefe que no esté
presente al obtener su siguiente legién
completa; el jefe se escoge al azar.

13.2.3. Los jefes tribales, con la ex-
cepcion de Vercingétorix (13.4) estan
inseparablemente unidos a sus tribus.
Un jefe tribal entra en juego sélo cuan-
do se activa su tribu. En ese momen-
to, se coloca el jefe en el mapa con la
ficha tribal. Si la tribu estd inactiva o
sojuzgada y el jefe no ha sido muerto.
la ficha de éste se coloca en la plantilla
de tribus hasta que la tribu entre de
nuevo en juego.

13.3. USO DE LOS JEFES

13.3.1. Jefes romanos: los jefes roma-
nos so6lo pueden dirigir fuerzas roma-
nas (tal como éstas se definen en 7.3).
Si un jefe romano estd al mando de
una fuerza combinada romana v tribal.
y la tribu se rebela (revuelta). ésio no
influye sobre dicho jefe. Los jefes ro-
manos pueden moverse solos. sin uni-



dades de combate.

13.3.2. Jefes galos: los jefes galos
sélo pueden mandar tribus; nunca pue-
den mandar fuerzas romanas. Un jefe
tribal puede mandar sobre todas las
tribus apiladas en un hexdgono, siem-
pre que al menos una de esas tribus sea
la suya. Los jefes tribales deben siem-
pre permanecer concentrados junto
con sus tribus (excepcion: Vercingéto-
rix, 13.4.2).

13.3.3. Jefes miiltiples: si una fuerza
tiene mas de un jefe en un mismo
hexagono, el jugador debe designar, al
principio de su turno, cudl es el que
mandara durante ese turno.

13.3.4. Los jefes no influyen sobre el
movimiento, ni sobre el abastecimien-
to, ni pueden llevar grano por si mis-
mos.

13.3.5. Factor de combate: los jefes
pueden influir en el resultado de las
batallas {(incluyendo salidas e intercep-
taciones) por medio de su factor de
combate. El jefe de la fuerza atacante
puede sumar su factor de combate al
resultado de lanzar el dado; si los de-
fensores cuentan con alguin jefe, su fac-
tor de combate se resta al resultado del
lanzamiento.

13.3.6. Los jefes no tienen factor de
combate por si mismos. Véase en
13.6.3 lo que ocurre a un jefe romano
cuando es capturado en campo abier-
to.

13.3.7. Sitios: solo César influye en ¢l
resultado de los sitios (10.2.2, 10.2.3).
Todos los jefes que encabezan las fuer-
zas sitiadas influyen en los intentos de
ataque combinado (10.5.7).

13.4. VERCINGETORIX

Vercingétorix, el célebre y joven
caudillo de los Arverni, destaca sobre
todos sus contemporaneos porque tra-
t6 de unir a las tribus galas bajo una
sdla causa: la lucha contra ¢l invasor
romano. Estuvo muy cerca de conse-
guirlo.

13.4.1. Vercingétorix solo puede en-
trar en el juego bajo el control del ju-
gador galo. El jugador romano no pue-
de utilizarlo. Puede entrar en juego, si
procede, el mes de marzo del 52 antes
de Cristo (véase 13.4.8), pero no antes,
si se produce una de las siguientes cir-
cunstancias o las dos:

1. Los Arverni estan activos y con-
trolados por el jugador galo.

2. Eljugador galo ha iniciado una re-
vuelta mayor o generalizada y los

Arverni quedan activados como
resultado de ella. En tal caso, Ver-
cingétorix asume inmediatamente
el mando de la revuelta y se usa su
puntuacién de revuelta hasta el fi-
nal de ésta (véase 15.2., 15.3.).

13.4.2. Vercingétorix, aunque perte-
nece a los Arverni, puede concentrarse
con cualquier tribu gala y dirigirla,
pero no con tribus germanas. Goza de
movilidad completa y puede despla-
zarse sin ninguna tribu, igual que los
jefes romanos. Puede quedar sdlo en
un hexdagono.

13.43. Una vez que ¢l jugador galo
coloca a Vercingétorix en el mapa, no
puede retirarlo voluntariamente.

13.44. Otra ventaja de que goza Ver-
cingétorix es que si Vercassivellaunus
esta todavia en accidn, puede perma-
necer en juego, aungue por lo demds
sigue las reglas normales que rigen
para los demds jefes tribales.

13.4.5. La carta de Dumnorix, juga-
da por el jugador romano (14.4.), no
gjerce ningun efecto sobre las fuerzas
mandadas por Vercingétorix.

13.4.6. Ninguna tribu aliada de
Roma puede participar en ningin sitio
dirigido contra la ciudad mandada por
Vercingétorix.

13.4.7. Si una fuerza gala, mandada
por Vercingétorix, es sitiada, el juga-
dor galo, en su fase de grano, puede, si
lo desea, lanzar un dado y consultar la
tabla que se indica a continuacidn.
Este dado so6lo puede lanzarse una vez
por cada turno de juego. Si sale un “6”,
la tabla no puede usarse de nuevo has-
ta el afio siguiente de la campafia.

La tabla de sitio de Vercingétorix (apa-
rece en las ultimas pdginas de estas ins-
trucciones).

13.4.8. En condiciones normales,
Vercingétorix no puede entrar en jue-
go hasta el 52 antes de Cristo. Sin em-
bargo, si los dos jugadores acuerdan
usar la tabla que se indica a continua-
cion, puede entrar antes. En el 54 antes
de Cristo, antes de que empiece ¢l jue-
go de ese afo, el jugador galo lanza un
dado y consulta la tabla indicada a
continuacién para ver si Vercingétorix
esta disponible ese afio. SOlo puede ha-
cerse una tirada por afio; esta regla sélo
debe utilizarse en el juego de la cam-
pana. La clausula 13.4.1 sigue estando
en vigor.

La tabla de disponibilidad de Vercingé-
torix (aparece en las Gltimas paginas de
estas instrucciones).

13.5. JULIO CESAR

Todas las reglas normales sobre los
jefes se aplican a César. Sus propieda-
des especiales por lo que respecta a si-
tios, reclutamiento de legiones, etc., se
tratan en otras partes del reglamento.
Sin embargo, hay una importante cldu-
sula que conviene sefalar aqui: si Cé-
sar es muerto (véase 13.6), el jugador
galo obtiene automaticamente una vic-
toria decisiva. (Al fin y al cabo, este
juego se llama “Julio César”, y €l es el
unico interesado en las Galias.)

13.6. FORMAS EN QUE PUEDEN
MORIR LOS JEFES

13.6.1. En la batalla, por lo general,
sblo el jefe perdedor que estd al man-
do (13.3.3 y 13.3.5) corre peligro de
eliminacién. En sobrepasamientos, si-
tios y, en el caso del jugador romano,
cuando todas las unidades de combate
romanas de un hexdgono son elimina-
das, todos los jefes perdedores corren
peligro de muerte.

13.6.2. Los jefes tribales pueden ser
muertos como sigue:

1. En batalla: cuando la fuerza que
dirige es vencida, el jefe muere si
al lanzar el dado se obtiene un “6;
este lanzamiento se hace antes de
iniciar las retiradas. Recuérdese
que los jefes supervivientes de las
tribus sojuzgadas se retiran del
juego hasta que dichas tribus sean
reactivadas.

2. En sobrepasamientos o sitios: to-
dos los jefes situados en el hexago-
no perdedor mueren si al tirar el
dado s¢ obtiene un “5” 6 un “6”.
Hay que hacer una tirada por cada
uno de los jefes.

3. Vercingétorix soélo: si Vercingéto-
rix es capturado sélo en un hexa-
gono, vy no es aplicable ninguna de
las reglas que acaban de exponer-
se, muere si el resultado de la tira-
da es de “1-3”. Si sobrevive, se co-
loca junto con la tribu amiga mds
cercana.

13.6.3. Los jefes romanos pueden ser
muertos cComo sigue:

1. En batalla: como los jefes galos,
con la diferencia de que Julio Cé-
sar s6lo muere si el resultado de ti-
rar dos dados es “2”7 6 “12”.

2.  En sobrepasamientos, sitios o eli-
minaciones completas: todos los je-
fes romanos mueren, César inclui-
do.

3. Cuando son capturados sdlos: si
una tribu enemiga se encuentra en
un hexdgono en el que soélo hay un



jefe romano que no sea César, di-
cho jefe muere si el resultado de
lanzar el dado es “1-3”. César
muere si el resultado es 1. Si el jefe
sobrevive, se coloca junto con la
fuerza romana mas proxima o en
Roma.

13.6.4. Los jefes muertos se retiran
del juego definitivamente.

14.0. ACONTECIMIENTOS
ESPECIALES

Se consideran cartas de aconteci-
mientos especiales las siguientes: car-
tas de druidas (2), cartas SPQR (2),
carta de revuelta menor y carta de
Dumnorix.

14.1, DRUIDAS

La religion oficial en casi toda la Ga-
lia era el druismo, una mezcla fasci-
nante de naturalismo y misticismo li-
gada con dosis generosas de miedo vy,
probablemente, algunos sacrificios hu-
manos. Los principales sacerdotes
druidas ejercian una influencia politi-
ca enorme sobre las tribus. (Conviene
anadir que los druidas tenian un mé-
todo muy interesante para garantizar
la obediencia rdpida a los reclutamien-
tos militares: ¢l dltimo en llegar era
torturado hasta morir.)

Las dos cartas de druidas tienen va-
rios objetivos, y sus posibilidades de-
penden del jugador que las use.

"14.1.1. Si el jugador romano juega
una carta de druida, puede hacer una
de las siguientes cosas (pero sélo una):

1. Coger otra carta de la parte supe-
rior del mazo tribal.

2. Ver —y devolver a continuacion—
tres (3) cartas no descubiertas y no
jugadas, cualesquiera de las que
tenga en la mano el jugador galo.

3. Coger (sin mirar) € incorporar a su
propia mano cualquiera de las car-
tas no reveladas y no jugadas, que
el jugador galo tenga en su poder.

14.1.2. Si el jugador galo juega una
carta de druida, puede hacer una de las
siguientes cosas (pero sélo una):

1. Coger otra carta de la parte supe-
rior del mazo tribal.

2. Ver —y devolver a continuacidon—
todas las cartas no descubiertas y
no jugadas que el jugador romano
tenga en su poder.

3. Coger, sin mirar, ¢ incorporar a su
propia mano dos (2) cartas cuales-
quiera no reveladas y no jugadas

que el jugador romano tenga en su
poder.

Iniciar una revuelta menor (15.1).
Iniciar una revuelta mayor (15.2).
Si juega simultaneamente las dos
cartas de druidas, puede iniciar
una revuelta generalizada (15.3).

SNk

14.2. CARTAS SPQR

S.P.Q.R. —Senatus Populusque Roma-
nus, el Senado y el pueblo romano—
eran las siglas del poder historico (y,
con frecuencia, ilusorio) que tenian
esos dos elementos de la Roma repu-
blicana.

Las dos cartas SPQR representan
acontecimientos politicos y sus reper-
cusiones, fomentadas casi siempre por
rivales politicos del Senado o de César.

14.2.1. Si el jugador romano juega
una carta SPQR, puede hacer una de
las siguientes cosas (pero s6lo una):

1. Lanzar un dado y consultar la ta-
bla SPQR.

2. Ver —y devolver a continuacién—
tres cartas cualesquiera no jugadas
y no descubiertas, que el jugador
galo tenga en su poder.

14.2.2. Si el jugador galo juega una
carta SPQR, puede hacer una de las si-
guientes cosas (pero solo una):

1. Lanzar un dado y consultar la ta-
bla SPQR.

2. Ver —y devolver a continuacién—
tres cartas cualesquiera no jugadas
y no descubiertas, que el jugador
romano tenga en su poder.

3. Iniciar una revuelta menor (15.1).

14.2.3. Ninguno de los jugadores
puede lanzar el dado correspondiente
ala tabla SPQR (14.2.4) durante las fa-
ses de combate o de sitio. Véase tam-
bién 14.5.

14.2.4. TABLA SPQR (véase table-
10).

14.2.5. Si, como resultado de la tira-
da (“1” 6 “27”) la tabla SPQR indica
que César debe volver a Roma, el ju-
gador romano lo coloca inmeditamen-
te en el recuadro correspondiente a esa
ciudad. A continuacién lanza un dado:
el resultado es el numero de turnos que
César debe permanecer en Roma.
Mientras se encuentra alli por esta cau-
sa, César no puede reclutar Legiones.

EJEMPLO: en abril, un dado SPQOR
de “2” lleva a César a Roma. Un nuevo
lanzamiento arroja un resultado de “5”,
lo que obliga a César a permanecer en

Roma hasta septiembre, cinco turnos
mds tarde.

Excepcion: si César estd en Britannia,
Germania o una ciudad fortificada si-
tiada, no vuelve a Roma. En lugar de
eso, el resultado de la segunda tirada
del dado se convierte en puntos de pe-
nalizacion (20.3) para ese avio (una pe-
nalizacidn politica por desobecer al Se-
nado).

14.2.6. Si el resultado obtenido en la
tabla SPQR es un “3”, hay que retirar
una de las legiones reclutadas por Cé-
sar (17.6). Cualquiera de las legiones
reclutadas por César en posesion de
todo su factor de combate, puede reti-
rarse del mapa sin mas, con solo qui-
tar su ficha, pero respetando las si-
guientes limitaciones:

l. No pueden retirarse legiones de
Britannia, Germania ni sitiadas en
una ciudad.

2. Si no hay disponible ninguna le-
gion reclutada por César y en po-
sesion de todo su factor de comba-
te, el jugador romanc recibe cin-
co (5) puntos de penalizacion
(20.3) para ese ano.

3. Las legiones retiradas no pueden
volver al juego hasta el siguiente
ano de campana. En tal caso, debe
reclutarse de la forma normal.

14.2.7. Si el resultado en la tabla
SPQR es “4”, llegan a Massilia 20 pun-
tos de grano, y deben colocarse inme-
diatamente en esa-ciudad las fichas
marcadoras correspondientes. S1 Mas-
silia estd ocupada por unidades enemi-
gas, el grano puede colocarse en Aquae
Sextiae 0 en Roma, a discrecion del ju-
gador romano.

14.2.8. Si el resultado en la tabla
SPQR es “5” 6 “6”, aparecen una o dos
legiones reclutadas por el Senado; se
colocan en Roma las fichas correspon-
dientes (si las hay), por el lado de ple-
no factor de combate, con cinco pun-
tos de grano cada una. Esta jugada no
permite reconstruir legiones; si no hav
ninguna disponible, se actia como si
el resultado de la tirada hubiese sido
‘&45’.

14.2.9. Las penalizaciones y los bene-
ficios debidos a las cartas SPQR son
acumulativos. Por ejemplo: mientras
César esta en Roma, atendiendo a una

penalizacion, puede afectarle otra nue-
va debida a una segunda carta.

14.3. REVUELTA MENOR

14.3.1. El jugador romano no puede
jugar esta carta. Si la obtiene. puede



conservarla (para impedir su posesién
al jugador galo) o descartarse de ella.

14.3.2. Al jugar una carta de revuelta

menor, el jugador galo puede hacer:

1. Coger otra carta de la parte supe-
rior del mazo tribal.

2. Ver —y devolver a continuacién—
tres (3) cartas cualesquiera no des-
cubiertas y no jugadas de las que
el jugador romano tenga en su po-
der.

3. Tomar —sin mirar— e incorporar
a su propia mano una(l) carta
cualquiera no descubierta y no ju-
gada de las que el jugador romano
tenga en su poder.

4. Iniciar una revuelta menor (15.1).

14.4. DUMNORIX

Dumnorix, hermano de Diviciacus
(caudillo druida de los Aedui) cambio
con frecuencia de bando durante la
guerra de las Galias. Por ello, en este
juego representa la traicion.

14.4.1. Cualquiera de los dos jugado-
res puede jugar la carta Dumnorix en
cualquier momento, salvo durante la
fase final anual. Ese jugador puede ele-
gir una (1) tribu activa cualquiera, co-
locada bajo control enemigo, v hacerla
suya inmediatamente. (Asi, la carta
puede jugarse durante una fase de
combate, de modo tal que las tribus
cambian de bando antes de empezar la
batalla).

14.4.2. La carta Dumnorix no puede
usarse en los casos siguientes:

1. Cuando la tribu afectada se en-
cuentra en un hexdgono en el que
hay un jefe que dirige una revuel-
ta mayor o generalizada.

2. Cuando la tribu afectada se en-
cuentra en un hexdagono en el que
estd como jefe Vercingétorix.

14.4.3. Las tribus cambian de lado
con el mismo efecto que un cambio tri-
bal producido durante una revuelta
mayor (15.2).

14.4.4. Como ya se dijo en 9.1.2, la
carta Dumnorix puede usarse en los si-
tios. Ademds de las posibilidades reco-
gidas en 9.1.2, el jugador romano pue-
de fomentar un tipo de traicion parti-
cularmente poderoso. Si esta sitiando
una ciudad y utiliza la carta Dumno-
rix, para una tribu con mas puntos de
factor de combate que todas las demads
tribus de la ciudad combinadas, ésta
cae automaticamente en poder de las
fuerzas romanas, como si el sitio se hu-
biese ganado por un resultado S. (Re-

cuérdese que si los puntos son iguales,
no puede jugarse la carta Dumnorix).

14.5. REGLAS QUE AFECTAN A
LAS CARTAS DE ACONTE-
CIMIENTOS ESPECIALES

14.5.1. Cuando un jugador juega una
carta de acontecimiento especial, su
contrincante no puede jugar otra hasta
la siguiente fase, como muy pronto.
Sin embargo, el jugador que ha jugado
la carta de acontecimiento puede jugar
tantas de ellas como posea en un mo-
mento determinado.

14.5.2. Cada una de las cartas de
acontecimientos especiales puede ju-
garse una sola vez en un aino dado. En
cuanto se ha jugado, la carta se coloca
a un lado por el resto del ano. Al prin-
cipio del afio siguiente, las cartas se in-
corporan al mazo, y éste se baraja.

15.0. REVUELTAS

REGLA GENERAL:

El jugador galo (y s6lo él) puede usar
determinadas cartas de acontecimien-
tos especiales para iniciar revueltas.
Hay tres clases de revueltas: menores,
mayores y generalizadas.

Para iniciar una revuelta mayor o
generalizada, el jugador galo debe dis-
poner de, al menos, un jefe activo que
utilice su puntuacién de revuelta para
convertir a la causa gala tribus aliadas
de Roma o sojuzgadas por ella.

15.1. REVUELTA MENOR

15.1.1. Para empezar una revuelta
menor, ¢l jugador galo juega una carta
cualquiera de revuelta menor, SPQR o
druida.

15.1.2. Tras jugar la carta y anunciar
una revuelta menor, el jugador galo
puede convertir cualquier tribu sojuz-
gada por Roma y disponible al estado
activo, en calidad de tribu aliada de los
galos. La carta de la tribu, si se encuen-
tra en posesion de Roma, se entrega al
jugador galo, y la ficha se coloca en el
hexagono de base de la tribu de que se
trate. La colocacion de la ficha tribal
sigue las rcglas generales dadas en
6.1.5.

15.1.3. Las revueltas menores no sir-
ven para convertir tribus activas alia-
das de Roma o tribus no disponibles
sojuzgadas por Roma.

15.2. REVUELTA MAYOR

15.2.1. Para iniciar una revuelta ma-
yor, el jugador galo debe tener una car-
ta de druida y un jefe tribal cualquiera
(con excepcidn del jefe bretén Cassive-
llaunus), disponible en el instante en
que revela la carta de druida. También
puede iniciarse una revuelta mayor
cuando se usa la tabla de sitio de Ver-
cingétorix (13.4.7).

15.2.2. Para iniciar una revuelta ma-
yor, el jugador galo escoge una (1) tri-
bu disponible sojuzgada por Roma o
una tribu activa aliada de Roma, y la
convierte en activa y aliada de los ga-
los; para ello, se sigue este procedi-
miento:

1. Silatribu escogida estaba sojuzga-
da por Roma, se sigue lo indicado
en 15.1.2,

2. Si la tribu escogida era aliada de
Roma, y se encuentra sola en un
hexdgono, permanece en su lugary
el jugador romano entrega al galo
la carta de esa tribu y el control so-
bre ella.

3. Silatribu era aliada de Romay se
encuentra concentrada con otras
unidades romanas o aliadas de
Roma, puede permanecer en su
hexdgono (en el que tendrd lugar
una batalla en la fase de combate
subsiguiente) o efectuar un movi-
miento gratuito, segin el procedi-
miento descrito en 9.1.2 (incluso si
la tribu no se encuentra en una ciu-
dad).

4. Las tribus germanas y bretonas no
pueden reclutarse, activarse ni uti-
lizarse de ninguna otra forma por
medio de una revuelta mayor.

15.2.3. Una vez sublevada la prime-
ra tribu, el jugador galo anota la pun-
tuacién de revuelta del jefe que ha de-
cidido colocar a la cabeza de la rebe-
lién y lanza un dado. Si el resultado
esta dentro de los limites de la puntua-
cién de revuelta del jefe, se rebela tam-
bién otra tribu siguiendo el procedi-
miento descrito en 15.2.2. El jugador
galo continda provocando revueltas y
lanzando el dado hasta que:

1. Elresultado de la tirada queda fue-
ra de los limites de la puntuacién
de revuelta del jefe.

2. Retne las 12 cartas que el jugador
galo puede tener como méximo.
No obstante, alcanzado este limi-
te, el jugador puede desactivar vo-
luntariamente algunas de sus tri-
bus para mantener la revuelta en
marcha.

3. Desea interrumplir la revuelta.



15.2.4. El caudillo escogido para en-
cabezar la revuelta es el unico jefe cuya
puntuacidon de revuelta puede usarse a
lo largo de toda la revuelta, salvo,
como ya se ha dicho, el caso de Vercin-
gétorix.

15.2.5. Al final de cualquier revuelta
mayor ocurrida en el afio 54 a. JC o
después, el jugador galo se beneficia
del efecto de causa triunfante y recibe
un numero de lanzamientos de dado
igual a la puntuacion de revuelta del
jefe (asi, tras una revuelta encabezada
por Ambiorix, obtendria tres tiradas
por causa triunfante, y solo dos si el ca-
becilla fuese Indutiomarus). La suma
de los lanzamientos de dados indica el
numero de tribus disponibles sojuzga-
das por Roma que el jugador galo pue-
de devolver al mapa en calidad de
inactivas.

Esas tribus se eligen al azar. Las fi-
chas se colocan en el mapa en sus hexa-
gonos de base, con el lado inactivo ha-
cia arriba (compruébese en la plantilla
de tribus si alguno de los hexdgonos de
base estd ocupado). Las cartas tribales
de esas tribus se colocan de nuevo en
el mazo y éste se baraja.

EJEMPLO DE REVUELTA
MAYOR

Estamos en mayo del 54 a. JC. El ju-
gador galo juega la carta de los Eburo-
nes, los activa y obtiene su jefe, Ambio-
¥ix, que tiene una puntuacion de revuel-
ta de 1-3. Inmediatamente juega una
carta de druida y anuncia una revuelta
mayor acaudillada por Ambiorix. La
primera tribu escogida es la de los Hel-
vetii, sojuzgada por Roma, cuya carta,
extraida del mazo de sojuzgadas por
Roma, es entregada al jugador galo, la
ficha de los Helvetii se coloca con la
cara activa hacia arriba, en su hexdgo-
no de base, que se encuentra desocupa-
do.

El jugador galo lanza a continuacion
un dado para ver si la revuelta conti-
nila. Obtiene un “2”, que se encuentra
dentro de los limites de Ambiorix, y eli-
ge a los Suessiones, aliados de Roma,
que se encuentran solos en la ciudad
fortificada de Bibrax. La carta de la tri-
bu pasa a poder del jugador galo y los
Suessiones permanecen activos en Su
lugar v bajo control galo. El jugador
galo lanza una vez el dado, pero obtie-
ne un “5” fuera de los limites de Am-
biorix (1-3). La primera parte de la re-
vuelta ha terminado.

Sin embargo, como estainos en el 54
a. JC, el jugador galo puede aprove-
charse del efecto de causa triunfante.
Anota la puntacion de revuelta de Am-
biorix (3) y lanza el dado tres veces, ob-

tiene como resultado un “17, un “4” y un
“2", lo que arroja un total de "7, que es
el niimero de tribus sojuzgadas por
Roma disponibles que el jugador galo
puede elegir. Para ello, elige al azar “7”
(0 menos, si hay menos de ese niimero).
Esas tribus se encuentran ahora inacti-
vas, sus fichas se colocan en el mapa
(suponiendo que todos sus hexdgonos
de base estén desocupados) y sus cartas
se devuelven al mazo y se barajan. La
revielta ha terminado y el juego conti-
nua.

15.2.6. En un turno de juego no pue-
de haber mas que una revuelta mayor.

15.2.7. Si no queda ninguna tribu
que pueda incorporarse a la revuelta
en virtud de lo que acaba de estable-
cerse, la revuelta se da por terminada.

15.3. REVUELTA GENERALIZA-
DA

15.3.1. Para desencadenar una re-
vuelta generalizada, el jugador galo
debe disponer de un jefe tribal activo
y jugar /as dos cartas de druidas al mis-
mo tiempo.

15.3.2. El procedimiento es en este
caso, el mismo ya expuesto para re-
vueltas mayores (15.2.2), con las si-
guientes modificaciones:

1. Se suma uno (+1) a la puntuacion
de revuelta del jefe.

2. El limite de 12 cartas impuesto al
jugador galo queda en suspenso
mientras dura la revuelta. El juga-
dor galo puede tener en su poder
un nuimero ilimitado de cartas
(véase 15.3.4).

3. El beneficio de causa triunfante se
duplica; por tanto, el jugador galo
puede llevar al mapa un numero
de tribus igual al doble del total
obtenido con el dado. En cuanto a
la fecha de aplicacion, permanece
invariable: del 54 a. JC en adelan-
te (véase 15.2.5).

4, Las tribus aliviadas del sojuzga-
miento romano en virtud del efec-
to de causa triunfante, se activan
inmediatamente en calidad de
aliadas de los galos, en lugar de co-
locarse en el mapa inactivas (y re-
ciben grano, véase 15.3.5).

5. La vuelta masiva no afecta a las
tribus germanas y bretonas.

15.3.3. La revuelta masiva termina
cuando:

1. El resultado de lanzar el dado cae
fuera de la puntuacion de revuelta
ampliada del jefe. Cuando eso
ocurre, se aplica el beneficio de

causa triunfante y la revuelta se da
por terminada.

2. La revuelta ya no puede afectar a
m4s tribus.

3. La revuelta se detiene por volun-
tad del jugador galo.

15.3.4. Eljugador galo puede ademas
robar una carta cn su fase de carta. Sin
embargo, si tiene mas de 12 en Ia
mano, debe jugarla o descartarse de
ella inmediatamente. El jugador galo
no puede conservar en su posesion una
carta robada sin descubrir, mientras
no reduzca al limite de 12 el nimero
de cartas en su poder.

15.3.5. Las tribus que entran en jue-
go en calidad de aliadas de los galos
como resultado del efecto de causa
triunfante de una revuelta generaliza-
da reciben al ser colocadas en ¢l mapa,
un numero de puntos de grano igual a
la puntuacion de grano de sus respec-
tivos territorios. Esto no se considera
despojamiento, y se produce incluso
cuando el territorio esta ya despojado.

15.3.6. En el curso de cualquiera de
las operaciones breves no puede haber
mds de dos (2) revueltas generalizadas:
en la campafia completa no puede ha-
ber mds de tres (3). (Si los jugadores
asi lo acuerdan, pueden ajustar este li-
mite para equilibrar el juego).

16.0. TRIBUS ESPECIALES

16.1. TRIBUS GERMANAS

16.1.1. Germania, territorio de las
tribus germanas, tiene caracteristicas
exclusivas. Carece de hexagonos de
base concretos, y solo las tribus germa-
nas pueden despojar a Germania de
sus 10 puntos de grano. Sélo las tribus
germanas (y las unidades romanas)
pueden cruzar el Rhin (véase 19.0).
Las tribus germanas constituyen una
federacién laxa que engloba Suebi,
Ubii, Sugambri, Usipetes, Tencteri.
etc. Tanto a su factor de combate to-
tal, como al reducido (9.4.6), las tribus
germanas consumen siempre tres (3)
puntos de grano cuando no estdn en
Germania; este numero se duplica en
invierno para convertirse en seis (6).
Los germanos pueden gozar de abaste-
cimento libre (11.1.6).

16.1.2. Cualquiera de los jugadores
puede activar las tribus germanas.
Cuando tal cosa ocurre, su ficha se co-
loca, al coste de un punto de movi-
miento, en uno cualquiera de los hexa-
gonos del borde oriental del mapa per-



tenecientes a Germania. Las tribus ger-
manas solo pueden incorporarse al jue-
go durante las fases de movimiento. Si
Germania no esta ya agotada, las tri-
bus germanas pueden despojarla de sus
10 puntos de grano. El jugador que
controla las tribus germanas puede de-
jar cualquier numero de puntos de gra-
no transportados por esas tribus en
cualquiera de los hexagonos de entra-
da (16.1.2), con riesgo, por supuesto,
de su captura por parte de las unida-
des romanas invasoras (esta regla cons-
tituye una excepcion a ta 11.1.3).

16.1.3. El jugador que controla a los
germanos puede desactivarlos volunta-
riamente. La ficha debe llevarse en tal
caso a uno de los hexdgonos de entra-
da y la carta devolverse al mazo tribal.
Las tribus asi desactivadas permane-
cen inactivas y no disponibles durante
el resto de ese afio de campaia (véase
19.1.5). Esta regla afecta a las tribus
germanas en lugar de la 6.1.6.

16.1.4. Las tribus germanas no pueden
apilarse ni cooperar en las batallas o
los sitios con otras fuerzas tribales
cuyo factor de combate total exceda a
la suya propia.

16.1.5. Silos germanos estdn actuan-
do en la Galia, pueden cruzar volunta-
riamente el Rhin y volver a Germania
sélo por las siguientes razones:

1. Despojar de grano: a continuacion,
la tribu debe volver a la Galia, o
quedar desactivada. .

2. Retirarse o afectarse: una vez ter-
minada la retirada, la tribu debe
volver a la Galia o quedar desacti-
vada.

3. Desactivarse (véase 16.1.3).

4. Enfrentarse a una invasion romana
(véase 19.2.3).

16.1.6. Si ven su factor de combate
reducido (9.4.6), las tribus germanas
solo pueden recuperarla por desactiva-
ciéon voluntaria (16.1.3). Las tribus
vuelven al juego con todo su factor
cuando se reactivan (salvo revuelta,
véase 19.2.4).

16.1.7. Las tribus germanas sélo pue-
den abandonar su estado de sojuzga-
miento a Roma o alianza con ella por
medio de una revuelta menor. No les
afectan las revueltas mayores y genera-
lizadas, y sus fichas no pueden incluir-
se en los beneficios del efecto de causa
triunfante.

16.1.8. El jefe germano Ariovistus re-
cibe el mismo trato que los jefes galos.
Sin embargo, si resulta muerto, los ger-
manos quedan automaticamente so-
juzgados por el vencedor y no pueden

ser reactivados. Ademas, Ariovistus
solo puede acaudillar revueltas mien-
tras esta en la Galia; no puede acaudi-
llar revueltas en Germania.

16.1.9. El nimero de puntos de cam-
pafia (20.1) obtenidos por sojuzgar a
las tribus germanas o conseguir su
alianza varia con arreglo a lo siguiente
(véase también 19.1.4):

1. +3 puntos de campafia para el ju-
gador romano si son aliadas de
Roma.

2. +5 puntos de campafa si son so-
juzgadas por Roma.

3. +10 puntos de campafia si son so-
juzgadas por Roma y el sojuzga-
miento tiene lugar en Germania.
(Esto solo es aplicable el afio en
que tiene lugar el sojuzgamiento;
por lo demas, se usa la regla 2 ante-
rior).

- 4. —35 puntos de penalizacidn (que se

restan del total romano) si los ger-
manos pasan a ser activos y alia-
dos de los galos o quedan sojuzga-
dos por éstos.

Si los germanos permanecen inacti-
v0Ss, o provocan ganancias ni pérdi-
das de puntos.

16.2. LOS HELVETICOS

16.2.1. Los helvéticos constituyen un
conglomerado -de tribus radicadas en
lo que actualmente es Suiza; sus pri-
meras incursiones en las Galias preci-
pitaron la intervencidon romana acau-
dillada por César. Tras la primera
campaia de César, los helvéticos se
dispersaron en pequeilos grupos.

16.2.2. En la partida, los jugadores
utilizan la ficha y la carta helvéticas
combinadas, o las fichas y las cartas de
los Helvetii y los Boii. En las reglas de
las distintas operaciones se indica cual
de las dos opciones debe emplearse.
Salvo indicacién en contrario, inicial-
mente se juega con la tribu helvética
combinada, y se dejan a un lado las fi-
chas y las cartas de Helvetii y Boii.
Cuando se usa la tribu helvética com-
binada, se usan también el territorio y
el hexdgono base de los Helvetii, y el
territorio de los Boii se considera par-
te del territorio de los Arverni (que en
tal caso pasa a valer siete (7) puntos de
grano).

16.2.3. Si la tribu helvética combina-
da resulta eliminada o sojuzgada, la
carta y la ficha correspondientes se
apartan definitivamente de la partida,
v se sustituyen en el mismo momento
y en el mismo estado por las cartas y

las fichas de los Helvetii y los Boii.
(Como es natural, el territorio de los
Arverni vuelve a su puntuacién de gra-
no normal). Por tanto, una vez que los
helvéticos entran en juego y son apar-
tados, vuelven como Helvetii y Boii in-
dependientes.

16.2.4. Si las tribus Helvetii v Boii
empiezan como tales en la operacion,
la tribu helvética combinada no se usa
nunca.

16.2.5. Si la ficha helvética mixta ve
reducido su factor de combate (9.4.6),
no puede recuperarla. Esto no afecta a
la fuerza de las tribus Helvetii y Boii
cuando entran en juego.

16.2.6. La tribu helvética combinada
(con independencia de su factor de
combate) consume dos (2) puntos de
granc en la fase de grano. v cuarro (4)
en los turnos de invierno (véase 11.6).
También tienen opcién al abasteci-
miento libre.

16.3. LAS TRIBUS AMORICANAS
(MARITIMAS)

Las tribus amoricanas o maritimas,
comprenden todas las que tienen puer-
tos en sus territorios. Siempre que una
de tales tribus entabla combate (pero
no sitio) dentro d& su propio territorio,
utiliza el factor de combate colocado
entre paréntesis. Asi, los Veneti, jue-
gan con 6 puntos en su terreno, y con
3 en los demads. (Estérecurso tiene en
cuenta, de forma un tanto abstracta, el
poderio naval de esas tribus).

16.4. LOS AEDUI Y LLOS ARVER-
NI ' A

Estas dos poderosas tribus fueron,
durante la mayor parte del tiempo cu-
bierto por este juego, enemigos irrecon-
ciliables. Ningun jugador puede contar
con las dos tribus activas en su propio
bando y al mismo tiempo. Puede tener
las dos cartas que las representan, pero
sélo puede jugar y activar una de ellas.

Excepcion: el jugador galo puede igno-
rar esta clausula si Vercingétorix estd
activo.

16.5. LOS BRETONES

16.5.1. Hay tres tribus bretonas: los
Catuvellauni (y su caudillo Cassive-
llaunus), los Trinovantes y los Dumno-
nii. El juego incluye ademds tres falsas
fichas bretonas que representan rumo-



res o tribus sumisas de la zona. Las tri-
bus bretonas activas siempre estan
bajo control del jugador galo.

16.5.2. No hay necesidad de desple-
gar a los bretones en el mapa hasta que
César no invade Britannia (18.2). En
cuanto los romanos penetran en ese
territorio, las tres tribus (si todavia
existen, 16.5.4) y las fichas falsas no re-
veladas se colocan, boca abajo, en
cualquiera de los hexagonos de des-
pliegue bretén, con un maximo de dos
fichas por hexdgono. El jugador galo
despliega las tribus como quiere. (His-
toricamente, los trinovantes deberian
estar en el hexdgono 1601, los Catuve-
[launi en el 1301 y los Dumnonii en el
0403).

16.5.3. Los bretones no pueden mo-
verse antes de que César llegue a su
territorio. Se mueven como una fuer-
za de tribus de 1-10 puntos (véase
7.1.4). En cuanto las tribus pueden
moverse, se aplican todas las reglas
normales de apilacion. La identidad de
las unidades o fuerzas no se revela has-
ta que no se produce una batalla, y ain
en ese caso, solo se dan a conocer las
tribus implicadas (que permanecen co-
nocidas hasta que se van los romanos).
Cuando una unidad romana ocupa el
hexagono ocupado por una ficha falsa
durante la fase de combate del jugador
romano o la intercepta durante la fase
de movimiento del jugador galo, esa fi-
cha se da a conocer y se retira para
siempre del juego.

16.5.4. Si los romanos abandonan
Bretafia, las tribus bretonas activas
que queden vy las fichas falsas no reve-
ladas se colocan boca abajo en cual-
quiera de sus hexdgonos de despliegue,
como en 16.5.2. Las tribus bretonas
eliminadas o sojuzgadas se retiran del
juego definitivamente. Si todas las tri-
bus reales son eliminadas, se retiran
del juego las fichas falsas que pudieran
quedar.

16.5.5. Las tribus bretonas estdan bajo
el control del jugador galo, como las
demas, con las siguientes excepciones:

1. Cassivellaunus no puede usarse
para encabezar revueltas.

2. Los bretones no tienen carta que
los represente y solo se activan en
respuesta a la invasion de Roma.

3. Los bretones no pueden cruzar el
canal para entrar en las Galias.

16.5.6. Las tribus bretonas pueden
salir voluntariamente del mapa por
cualquiera de los hexdgonos del borde
norte (de Britannia). Si lo hacen, no
quedan eliminadas, pero no pueden
volver a la campaiia durante ese afio.

Por cada tribu bretona que desaparez-
ca de esa forma, el jugador romano re-
cibe un (1) punto de campaiia.

16.5.7. César recibe veinte (20) pun-
tos de campaiia el afio en que logra so-
juzgar a todas las tribus bretonas. Las
tribus que salen del mapa voluntaria-
mente no estan sojuzgadas.

16.6. LOS VOLCAE

La tribu Volcae y su territorio for-

‘maban parte permanente de las pose-

siones romanas del sur de las Galias en
la época de la campaiia de César, aun-
que no pertenecian a la Gallia Transal-
pina. Mds tarde pasarian a formar par-
te de la Gallia Narbonensis.

16.6.1. Los Volcae no tienen ficha,
carta ni valor de puntos de campafa.

16.6.2. Los Volcae estan normalmen-
te sojuzgados por Roma. Mientras el
jugador romano mantenga, al menos,
una unidad con un punto de combate
en Narbo, puede despojar todos los
afios el territorio de sus tres puntos de
grano.

16.6.3. Las unidades de combate ga-
las pueden despojar de trigo el territo-
rio Volcae si no esta todavia agotado,
y no hay en él unidades romanas o alia-
das de Roma.

17.0. RECLUTAMIENTO

DE LEGIONES

REGLA GENERAL:

El jugador romano puede incorporar
a su bando fuerzas romanas adiciona-
les a lo largo de la partida. Puede re-
clutar legiones con todo su factor de
combate mediante la tabla SPQR o
mediante el propio César, haciendo
uso para cllo de la tabla de recluta-
miento de legiones. Con ésta, el juga-
dor romano puede también recibir
auxiliares y legiones reclutadas, y pue-
de reconstituir con todo su factor de
combate legiones que lo habian perdi-
do.

17.1. FORMA DE RECLUTAR
LEGIONES

17.1.1. César puede reclutar legiones
una vez al afio, sin necesidad de re-
currir a la tabla SPQR. Para reclutar
una legion, la ficha de César ha de-en-
contrarse en Roma (pero no como re-
sultado de la utilizacién de la tabla

SPQR), en Aquae Sextiae o en Massi-
lia (no sitiado) al final de una fase de
movimiento del jugador romano.

En la fase de reclutamiento de legio-
nes subsiguiente, el jugador romano
anuncia que trata de reclutar nuevas
fuerzas, consulta la tabla de recluta-
miento de legiones y lanza un dado. Si
César estd en Roma, suma 1 al resul-
tado de la tirada.

17.1.2. Cuando se designa la llegada
de una legién romana con todo su fac-
tor de combate, el jugador romano
puede aceptarla como legion completa
y usarla para reconstruir otras reduci-
das (17.2), tomarla como dos legiones
reclutadas (17.3) o cualquier combina-
cion de estas dos cosas.

17.1.3. Las legiones con todo su fac-
tor de combate, reclutadas por César,
aparecen en la ciudad o el pueblo en
que César se encuentre.

17.14. Todas las legiones nuevas en
posesion de todo su factor de combate
reclutadas por César entran con cinco
puntos de grano. Las tropas auxiliares
o las legiones reclutadas nuevas entran
con un punto de grano. El nimero de
legiones y auxiliares que pueden reclu-
tarse estd estrictamente limitado por el
numero de fichas de unidades roma-
nas. Ademas, hay que sefnialar que Cé-

-sar pierde puntos de campaifia si reclu-

ta personalmente demasiadas legiones
(véase 17.6).

17.1.5. El jugador romano recibe je-
fes adicionales cuando recluta legiones
(vease 13.2.2).

17.1.6. A los efectosde 17.1.1, lanzar
el dado sobre la tabla SPQR no se con-
sidera un intento de reclutar legiones
por parte del jugador romano.

17.2. RECONSTRUCCION DE
LEGIONES REDUCIDAS

17.2.1. Las legiones romanas cuyo
factor de combate se encuentra redu-
cido a consecuencia de las batallas o
del desgaste, s6lo pueden reconstruir-
se con puntos de factor de combate, re-
cibidos en la fase de reclutamiento de
legiones. No pueden usarse con este fin
los puntos de las legiones SPQR (reclu-
tadas por el Senado) ni de las tropas
auxiliares.

17.2.2. Eljugador romano puede des-
membrar las legiones nuevas reclutadas
por César (17.1.1) en dos puntos de
factor de combate independientes.
Cada uno de esos puntos puede utili-
zarse para reconstruir una legion redu-
cida (o para crear una legién recluta-
da, véase 17.3).



17.2.3. Cualquiera de las legiones con
factor de combate reducido puede re-
construirse a su pleno factor de com-
bate durante la fase de reclutamiento
de legiones, si se puede trazar una li-
nea de comunicacion (LDC) desde su
propio hexdgono hasta Roma, Aquae
Sixtiae o Massilia. Esta linea de hexa-
gonos ha de estar libre de unidades
enemigas de combate activas, de ZDC
enemigas y de terreno infranqueable.
Las legiones reconstruidas no reciben
nuevos puntos de grano.

17.2.4. No pueden reconstruirse las
legiones que se encuentran en las si-
guientes circunstancias: @) en un hexa-
gono ocupado por el enemigo, b) sitia-
das, ¢) en una plantilla de movimiento
alpino (aunque puede trazarse una
LDC) a través de esas plantillas, o
d) en Britannia o Germania.

17.2.5. Todas las legiones reconstrui-
das se consideran legiones reclutadas
por César (17.6), aunque en su origen
no lo fueran.

17.2.6. Los puntos que no se usen en
una fase de reclutamiento de legiones
se pierden para siempre, no pueden
acumularse.

17.3. LEGIONES RECLUTADAS
REDUCIDAS

Siempre que César recluta una le-
gién (pero no mediante la tabla
SPQR), el jugador romano puede ele-
gir entre aceptar la nueva legion como
dos legiones de factor de combate re-
ducido, siempre que tenga fichas de le-
giones suficientes para hacerlo. Las le-
giones asi reclutadas entran al juego
como cualesquiera otras reclutadas por
César, pero con un solo punto de gra-
no. Mas adelante pueden reconstruir-
s¢ para devolverles todo su factor de
combate (aunque no en ¢l mismo afo),
y siempre se consideran legiones reclu-
tadas por César.

17.4. AUXILIARES

17.4.1. La tabla de reclutamiento de
legiones proporciona también al juga-
dor romano tropas auxiliares (véase
3.4). Estas no constituyen legiones,
sino simples unidades romanas de
combate con un factor de combate de
un punto.

17.4.2. Cuando se reclutan tropas
auxiliares, se colocan con arreglo a lo

indicado en la tabla de abajo, que se
usa lanzando un dado.

La tabla de colocaciéon de auxiliares
(aparece en las ultimas pdginas de es-
tas instrucciones).

Si la colocacién es imposible a con-
secuencia de la actividad del enemigo,
la unidad auxiliar se sitia en Roma.

17.5. GUARNICIONES ROMA-
NAS
17.5.1. El jugador romano tiene seis

unidades de guarnicién. Tres de ellas
reciben el nombre de la localidad en la
que deben colocarse; las otras no tie-
nen nombre, y pueden situarse en cual-
quier lugar. El despliegue inicial de las
unidades de guarnicion se describe en
las instrucciones de las distintas ope-
raciones, aunque las que tienen nom-
bre sélo pueden colocarse en las loca-
lidades a que ese nombre hace referen-
cia.

17.5.2. Las unidades de guarnicidén
son inmoviles; si se ven forzadas a re-
tirarse, se consideran eliminadas. No
tienen factor de combate reducido, la
pérdida de un punto de factor de com-
bate supone la eliminacién de la uni-
dad.

17.5.3. Al principio de todos los afios
de campana que no sean el del inicio
de la partida, el jugador romano pue-
de colocar guarniciones que en ese mo-
mento no se encuentren en juego en el
mapa, siempre que se atenga a las si-
guientes limitaciones:

1. En un mismo afo de campafia no
pueden colocarse en el mapa m4ds
de dos (2) unidades de guarnicio-
nes sin usar.

2. Las unidades de guarnicién con
nombre solo pueden colocarse en
las localidades a que su nombre
hace referencia.

3. Las unidades de guarnicién sin
nombre pueden colocarse en cual-
quier ciudad fortificada no sitiada,
ocupada por, al menos, una uni-
dad romana de combate en el mo-
mento de la colocacion y desde la
que el jugador romano pueda tra-
zar una linea de comunicacion
(17.2.2).

4. En un hexdgono sélo puede haber
una unidad de guarnicidn.

17.5.4. Las unidades de guarnicion
nuevas se colocan en el mapa durante
la fase de movimiento romana del tur-
no de marzo del nuevo afio de la cam-
pafa, y solo entonces. No pueden mo-

vilizarse de ninguna otra forma.

17.6. LEGIONES Y PUNTOS DE
PENALIZACION

Reclutar legiones costaba mucho di-
nero, y César se dedico al negocio de
la conquista para hacerse con una bue-
na suma de dinares, ademds de para
ganar influencia en el Imperio. Por
tanto, si reclutaba demasiadas legio-
nes, su situacion economica se deterio-
raba (a lo que hay que sumar el peli-
gro de que las gentes que se quedaban
en su casa lo viesen como un dictador
militar en potencia). El jugador roma-
no debe mantener un registro de las le-
giones reclutadas por César v las reclu-
tadas por el Senado.

17.6.1. Sieljugador romano tiene. en
un momento dado de la partida. més
de seis (6) legiones reclutadas por Cé-
sar en juego, incurre en una penaliza-
cién de un punto de campana. Una le-
gién esta reclutada por César si se ha
obtenido por medio de la tabla de re-
clutamiento de legiones, sea con todo
su factor de combate, sea reconstruida
por medio de la citada tabla. Las legio-
nes reclutadas por el Senado (tabla
SPQR) no influyen en ese limite.

17.6.2. Por cada legion reclutada por
César, que sobrepase el limite de seis
al final de un afio de campana, el ju-
gador romano debe soportar cin-
co (—35) puntos de pénalizacion.

17.6.3. Para evitar la anterior penali-
zacion, las legiones pueden licenciarse
voluntariamente, lo que puede hacer-
se durante cualquiera de las fases de
movimiento romanas, con indepen-
dencia del lugar en que estén las legio-
nes, siempre que no se encuentren si-
tiadas y que pueda trazarse una linea
de comunicacion como en 17.2.2. Para
licenciarlas no hay mas que quitar del
mapa la ficha que las representa; pue-
den recuperarse mads tarde (véase
17.6.4).

17.6.4. Si las legiones se licencian en
un turno de invierno, ¢l jugador roma-
no no puede usar la tabla de recluta-
miento de legiones hasta el turno de
juego de abril del afio siguiente, y en
los turnos sucesivos no puede ni licen-
ciar ni reconstruir legiones.

17.7. TABLA DE
RECLUTAMIENTO DE
LEGIONES (véase el tablero).



18.0. BRITANNIA

El jugador romano puede invadir
Britannia. El juego no incluye flotas de
galeras; en lugar de eso, la capacidad
anfibia v naval de las unidades roma-
nas s¢ ha abstraido en una regla y un
marcador de capacidad naval. (Tam-
bién se ha abstraido mucho la campa-
fia naval contra los Veneti). Cuando el
jugador romano tiene una capacidad
naval adecuada, puede invadir Britan-
nia. Si sojuzga completamente esa re-
gidén, gana una cantidad notable de
puntos de camparfia. Por el contrario,
el fracaso en el intento le supondra
perder puntos.

18.1. CAPACIDAD NAVAL

La capacidad que tiene el jugador
romano de desplazar unidades a Bri-
tannia esta determinada por el nume-
ro de puntos navales de que dispone.
Los puntos navales representan la ca-
pacidad de transporte naval, fleta-
miento de barcos, etc., y pueden utili-
zarse si se capturan puertos galos.

18.1.1. El jugador romano gana los
puntos navales de un puerto cuando el
territorio tribal en que se encuentra
estd sojuzgado por los romanos o es
aliado de ellos. Los puntos se pierden
temporalmente si ¢l jugador romano
deja de controlar el territorio (debido
a la ocupacion del puerto por unidades
de combate galas o al cambio de esta-
do de la tribu sojuzgada o aliada, por
ejemplo). Para llevar la cuenta de los
puntos navales disponibles se utiliza el
marcador de capacidad naval.

18.1.2. Todos los puertos, con excep-
cion de Itius Portus (1806) valen un
punto naval. Itius Portus vale tres.

18.1.3. E! jugador romano puede in-
vadir Britannia siempre que tenga
doce (12) puntos navales o mas al prin-
cipio de un turno de juego cualquiera,
con excepcion de los turnos de invier-
no.

18.2. INVASION DE BRITANNIA
18.2.1. El jugador romano puede in-
vadir Britannia si controla alguno de
los puertos de invasion (véase la clave
del terreno) y si tiene capacidad naval
suficiente. La fuerza invasora sélo pue-
de desembarcar en Britannia en un
hexagono de invasion designado como
tal.

18.2.2. Soélo pueden invadir Britan-
nia las unidades romanas (incluyendo
las auxiliares).

18.2.3. De cada uno de los puertos de
invasion, salvo Itius Portus, sélo pue-
den salir tres (3) legiones con todo su
factor de combate, o su equivalente en
puntos de factor de combate. De Itius
Portus pueden salir hasta seis (6) legio-
nes con todo su factor de combate o su
equivalente. Las legiones pueden nave-
gar desde cualquiera de los puertos de
invasion siempre que dispongan de
diez puntos de grano por fuerza inva-
sora. Se trata de un requisito minimo,
pero las fuerzas pueden llevar mds de
diez puntos de grano si lo desean.

18.2.4. César debe acompaiiar a las
tropas que invaden Britannia, pero
puede salir desde cualquiera de los
puertos de invasion. Debe desembar-
car junto con las primeras legiones en

hacerlo. Si César abandona Britannia, |
se da por terminada la invasion, y las;
unidades de combate deben también;

abandonar ese territorio.

18.2.5. Las unidades romanas inva-
soras deben desembarcar en un hexd-
gono de invasion que no esté a mas de
diez hexagonos del puerto de invasidn
del que salieron. No hay ningun limite
al numero de unidades romanas que
pueden desembarcar en un hexdagono
de invasion determinado. Para ir des-
de un puerto de invasién a un hexdgo-
no de invasidon de Britannia, la fuerza
atacante debe iniciar la fase de movi-
miento en dicho puerto. Cruzar el ca-
nal y desembarcar consume todo ‘el
factor de movimiento de un turno.

Las unidades romanas no pueden
desembarcar en hexdgonos ocupados
por bretones. Ir de Britannia a Galia
consume también todo el factor de
movimiento.

18.2.6. Puede transportarse grano a
Britannia y desde ésta, pero sélo acom-
pafiado por una unidad de combate.
Todas las demas reglas de abasteci-
miento s¢ mantienen en vigor.

18.2.7. Si la capacidad naval romana
desciende por debajo de 12, todas las
unidades romanas deben, en la si-
guiente fase de movimiento, volver in-
mediatamente a la Galia. Pueden de-
sembarcar en cualquier puerto contro-
lado por los romanos (sea o no de in-
vasion), aunque sigue manteniéndose
el limite de tres legiones por puerto,
salvo para Itius Portus.

18.2.8. Mientras se encuentra en Bri-
tannia, César ignora los resultados de
la tabla SPQR que le obligan a aban-
donar (14.2.5). La tabla SPQR tampo-
co puede retirar legiones de Britannia
(14.2.6).

18.2.9. El jugador romano gana en
Britannia los siguientes puntos- de
campaifa:

1. +20 PC en la campaia del afio en
que sojuzgue a todas las tribus de
Britannia.

2. +1 PC por cada tribu bretona (no
falsa) que salga por el norte en un
afio dado.

3. —6 puntos de penalizacién en
cualquier afio en que César invada
Britannia, y no logre sojuzgar, al
menos, una tribu que no salga por
el norte.

19.0. CRUCE DEL RHIN
19.1. CRUCE ROMANO

19.1.1. Las unidades romanas (pero
no las tribus galas) pueden construir
puentes a través de cualquier lado de
hexdgono recorrido por el Rhin si sa-
tisfacen los siguientes requisitos:

1. No pueden construirse puentes a
través de lados de hexdgonos con-
trolados por tribus germanas o tri-
bus galas enemigas.

2. El jugador romano debe tener al
menos dos legiones con todo su
factor de combate y 5 puntos de
grano en uno de los hexdgonos que
bordean el lado de hexdgono del
rio para poder tender un puente.

Las unidades romanas gastan los 5
puntos de grano y 4 puntos de movi-
miento en construir el puente; para se-
fialar el punto de construccion, se co-
loca un indicador de puente a través
del rio.

19.1.2. Los indicadores de puente
permanecen en su sitio hasta el co-
mienzo del turno de invierno; en ese
momento, se eliminan automadtica-
mente. Las tribus germanas (pero no
las galas) pueden destruir ios puentes.
si ocupan cualquiera de los dos hexa-
gonos que une el puente y no hay uni-
dades romanas en ninguno de dichos
hexagonos al principio de la fase de
movimiento gala (salvo que los germa-
nos sean aliados de los romanos). Des-
truir un puente cuesta un punto de mo-
vimiento.

19.1.3. Cruzar un lado de hexdgono
con puente sobre el Rhin cuesta +1
punto de movimiento. Los puentes
construidos niegan las zonas de con-
trol de rio (véase 19.2.1).

19.1.4. La primera vez que una fuer-
za romana dirigida por César entra en
Germania, el jugador romano gana +3
puntos de victoria ese afio, pero solo si



los germanos no estan aliados con
Roma. Ademds, si una fuerza romana
dirigida por César sojuzga a las tribus

germanas en Germania, el jugador ro-
" mano gana +10 puntos de campaina ese
afio.

19.1.5. Si los germanos son aliados
de los galos v se encuentran en Germa-
nia cuando la fuerza romana cruza el
Rhin, el jugador galo puede volunta-
riamente desactivarlos sin sufrir nin-
guna penalizacidén en puntos de cam-
pafia (16.1.3).

Si los romanos invaden Germania
mientras los germanos son aliados de
los galos y se encuentran en Galia, los
germanos deben volver inmediata y di-
rectamente a Germania para oponerse
a la invasion o para salir por el extre-
mo oriental del mapa.

19.1.6. Las unidades romanas pue-
den entrar en Germania por cualquier
razon, pero no pueden despojarla de
grano. Todas las demas reglas de abas-
tecimiento permanecen en vigor, salvo
que los romanos nunca se encuentran
en situacion de abastecimiento libre en
Germania; siempre deben consumir
grano.

19.1.7. Mientras estd en Germania,
César ignora las obligaciones de aban-
donar derivadas de la tabla SPQR
(14.2.5), y lo mismo es aplicable a las
legiones que se encuentran en ese terri-
torio (14.2.6).

19.1.8. El numero de puentes gue
pueden tenderse en un momento cual-
quiera de la partida esta limitado por
el nimero de fichas.

19.2. CRUCES GERMANOS

19.2.1. Las tribus germanas pueden
cruzar el Rhin por cualquier punto a
través de cualquier lateral de hexdgo-
no del Rhin que no esté bajo control
enemigo, y a un coste de tres (3) pun-
tos de movimiento adicionales. No
pueden usar puentes.

19.2.2. Ni las unidades tribales ni los
jefes no germanos pueden cruzar el
Rhin bajo ninguna circunstancia.

19.2.3. Silos germanos s¢ encuentran
en Germania y no son aliados de
Roma, deben permanecer en Germa-
nia, o salir del mapa por el extremo
oriental cuando alguna unidad roma-
na cruce el Rhin. No pueden volver a
la Galia hasta que los romanos no se
marchen.

19.2.4. Si se produce una revuelta
(16.1.7) entre las tribus germanas, su

factor de combate se duplica mientras
permanezcan en Germania y durante
el resto del afio. Las tribus no se re-
construyen si resultan reducidas; lo
unico que ocurre es que su factor de
combate impreso se duplica (es decir,
pasa de 10 a 20 6 de 5a 10).

20.0. VICTORIA
REGLA GENERAL:

Las condiciones de victoria reflejan
el hecho de que es César, y no Roma,
quien dirige la campana de conquista
de las Galias. Las razones que le im-
pulsaron a comportarse asi eran varia-
das, pero 1o mas probable es que con-
siderase que para adquirir poder en la
Roma republicana necesitaba dinero y
un ejéreito, y la unica forma de conse-
guir esas dos cosas era la conquista.
Asi, para César, la Galia era un cami-
no de entrada en Roma: su éxito en la
capital dependia de la completa victo-
ria en la frontera. En consecuencia, las
condiciones de victoria responden a la
necesidad que tenia César, no solo de
sojuzgar y controlar a las tribus, sino
ademas de mantener el orden a lo lar-
go de un dilatado periodo de tiempo.
El jugador romano, que es el unico que
gana puntos de campaiia, determina su
total anual al término de cada afio de
campafa. A continuacién transforma
los puntos de campaifia anuales en pun-
tos de victoria. Al final de cada una de
las operaciones, el jugador romano ob-
tiene el total de puntos de victoria que
ha ganado para determinar el éxito de
su campaiia.

20.1. PUNTOS DE CAMPANA
20.1.1. Todos los aiios, el jugador ro-
mano recibe puntos de campafia si sa-
tisface determinados objetivos y pun-
tos de penalizacién en algunas condi-
ciones. Todos ellos se apuntan y se
convierten en puntos de victoria al
principio de todas las fases finales
anuales. (Esto se hace todos los arios,
con el fin de que los grandes éxitos que
Roma puede obtener durante un afio
no influyan decisivamente sobre el re-
sultado global).

20.1.2. Solo el jugador romano reci-
be puntos de campaifia y de penaliza-
cion. Estos ultimos se restan al total de
puntos de campafia de ese afio (véase
20.2 y 20.3).

20.1.3. Los puntos de campanfa
correspondientes a cada una de las tri-
bus figuran en las cartas de las tribus

correspondientes y estan impresos en
el mapa. Para que el jugador romano
reciba puntos de campafia por sojuz-
gar una tribu, debe mantener el con-
trol del territorio por medio de zonas
de guarnicién (véase 20.4).

20.1.4. Los puntos de campaia obte-
nidos en un afio se convierten directa-
mente en puntos de victoria, pero no
se suman a los del afio siguiente. En
cambio, el jugador romano puede ga-
nar puntos de campafia por los mismos
conceptos en afios sucesivos. Asi, una
tribu sojuzgada durante dos afos se-
guidos se cuenta una vez cada uno de
ellos.

20.2. TABLA DE PUNTOS DE

CAMPANA

La lista que se indica a continuacion
indica el nimero de puntos de campa-
fa que el jugador romano obtiene cada
afio si alcanza los objetivos plantea-
dos.

La tabla de puntos de campaiia: (apa-
rece en las ultimas paginas de estas ins-
trucciones).

20.3. PUNTOS DE PENALIZA-
CION

La tabla indicada a continuacion re-
coge los puntos de penalizacion que el
jugador romano ha de restar a su total
de puntos de campaifia durante el ano
en que se produzcan las condiciones o
los acontecimientos que dicha tabla re-
coge.

La tabla de puntos de penalizacién:
(aparece en las ultimas paginas de es-
tas instrucciones).

-

20.4. ZONAS DE GUARNICION Y
CONTROL DE LA VICTO-
RIA

20.4.1. Con el fin de ganar el valor en
puntos de campafia de una tribu sojuz-
gada, el jugador romano ha 'de mante-
ner el control sobre el territorio de esa
tribu utilizando unidades de combate
o de guarnicién para crear zonas de
guarnicion, que se determinan .en la
fase final anual.

20.4.2. Todas las fuerzas legionarias
o auxiliares romanas que se encuen-
tren en un pueblo, un puerto o una ciu-
dad fortificada, y que tengan dos o mas
puntos de factor de combate pueden
proyectar una zona de guarnicion,



20.4.3. Si la fuerza de combate nece-
saria estd en un puerto o en un pueblo,
la zona de guarnicién se extiende al
territorio en el que esa fuerza se en-
cuentra y a todos los adyacentes.

20.4.4. Si la fuerza de combate nece-
saria estd en una ciudad fortificada, la
zona de guarnicion se extiende a todos
los territorios cuyo hexdgono base estd
a no a mas de seis (6) hexdgonos de dis-
tancia de la fuerza de guarnicién.

20.4.5. Ademas de todo lo arriba es-
tablecido, cada una de las fuerzas de
guarnicién que se encuentran en
Aquae Sextiae, Massilia y Narbo, pro-
yectan una zona de guarnicion de dos
hexdgonos, con un alcance mdximo de
seis, desde cualquier hexdgono de la
Gallia Transalpina a cualquier hexago-
no de base de una tribu gala sojuzgada
que se encuentre dentro de esa distan-
cia.

20.4.6. Las zonas de guarnicién que-
dan bloqueadas o neutralizadas si se
produce una cualquiera de las condi-
ciones siguientes:

1. Siuna tribu activa aliada de los ga-
los ocupa un hexagono de base de
un territorio, la zona de guarni-
cioén romana no puede penetrar en
dicho territorio.

2. No pueden proyectarse zonas de
guarnicidn a partir de una ciudad
sitiada.

3. Las zonas de guarnicién no pue-
den atravesar ninguno de los hexa-
gonos del territorio de las tribus
inactivas.

4. Las zonas de guanicion no pueden
atravesar ni penetrar ZDC enemi-
gas ni lados de hexdgeno infran-
queables.

20.4.7. Para obtener puntos de cam-
pafia para sojuzgar a las tribus germa-
nas, el jugador romano debe controlar,
mediante sojuzgamiento y zonas de
guarnicidén, al menos dos territorios
tribales adyacentes al Rhin. Esta regla
no es aplicable a los puntos de campa-
fia recibidos por matar a Ariovistus.

20.4.8. En Britannia no hacen falta
zonas de guarnicién.

20.5. PUNTOS DE VICTORIA

20.5.1. Eljugador romano determina
el total de puntos de campana (que
puede ser un ndmero positivo 0 nega-
tivo, dependiendo de los resultados
obtenidos a lo largo del afio) del afio
en curso y consulta la tabla de puntos
de victoria. Este da el numero de pun-
tos de victoria (PV) obtenidos en ese

ano. Debe llevar la cuenta de PV en el
marcador de puntos de victoria.

20.5.2. Al final de la operacidn, ¢l ju-
gador romano determina el total de
puntos de victoria, y consulta el cua-
dro de grado de victoria correspon-
diente a la operacion jugada para ver
quién ha ganado y qué grado de victo-
ria ha obtenido.

20.5.3. Al margen de todo lo que aca-
ba de exponerse, si César es muerto, el
jugador galo gana.

20.5.4. Tabla de puntos de victoria

Puntes de campaiia Puntos de
romanos victoria
0 —2
1 —8 —1
9 — 17 0
18 — 34 1
35 — 47 2
48 — 55 3
56 — 68 4
69 0 + 5

21.0. OPERACIONES

PRESENTACION:

El juego JULIO CESAR incluye cua-
tro operaciones. Tres de ellas cubren
aspectos particulares de la campafa, y
la cuarta abarca los nueve afios com-
pletos de campaifia. Aunque la mecdni-
ca del juego se¢ mantiene constante en
todas las operaciones, lo mds aconse-
jable es que los jugadores empiecen
porla 1.

21.1. OPERACION I: Ariovistus y

los helvéticos

Esta operacion cubre los primeros
afios de intervencién romana en las
Galias. Las maquinaciones del caudi-
llo germano Ariovistus obligaron a los
helvéticos a buscar tierra en las Galias.
Sus movimientos amenazaron a algu-
nas otras tribus, a cuya llamada de
auxilio (probablemente precipitada
por César) respondié Roma. Tras neu-
tralizar a los helvéticos, César se plan-
teo el problema de la intromisién de
los germanos.

21.1.1. Distribucién inicial de las car-

tas

1. Las cartas de las tribus germanas
de los Boii y de los Helvetii se sa-
can del mazo y se dejan aparte.
También se colocan aparte las fi-
chas de los Boii y de los Helvetii,
que habrdan de usarse mas adelan-
te.

2. El jugador galo utiliza la carta y la
ficha de las tribus helvéticas com-
binadas.

3. E!l jugador romano utiliza las car-
tas y las fichas de las tribus Aedui,
Allobroges y Mandubii. Estas son
tribus activas y aliadas de Roma
en el momento de inicar la opera-
cion.

4. Se baraja el mazo. Las primeras
seis cartas se entregan al jugador
galo, y las dos siguientes, al juga-
dor romano.

21.1.2. Despliegue galo inicial

La ficha de las tribus helvéticas com-
binadas se coloca en Ginebra (2621),
con el lado del factor de combate
maximo hacia arriba y doce (12) pun-
tos de grano.

21.1.3. Despliegué romano inicial

1. Las tres unidades de guarnicién
con nombres se colocan en los
hexagonos que les corresponden.

2. Se colocan una ficha de unidad
auxiliar y la correspondiente a la
tribu Allobroges en hexdgonos di-
ferentes comprendidos en la si-
guiente relacién: 2021, 2022,
2121, 2122, 2123 y 2220. Junto
con la unidad auxiliar se coloca !
punto de grano.

3. Las tribus activas Aedui y Mandu-
bii se colocan en sus respectivos
hexagonos de base.

4. Las fichas correspondientes a las
legiones VII, VIII, IX, XI y XII
(con todo su factor de combate),
César, Crassus y 25 puntos de gra-
no se colocan en Roma. Las legio-
nes XI 'y XII son reclutadas por
César, y las demas reclutadas por
el Senado.

5. Lalegion X (reclutada por el Sena-
do), Labienus v S puntos de grano
se colocan junto con una cualquie-
ra de las tres unidades de guarni-
cién. :

6. Todas las demas tribus se colocan
en sus hexagonos de base con el
lado inactivo hacia arriba.

21.1.4. Reclutamiento de legiones

César no puede reclutar nuevas uni-
dades hasta el turno de agosto del 58
a. JC. Esta regla no impide el uso de la
tabla SPQR.

21.1.5. Las tribus germanas

Las tribus germanas se entregan al
jugador galo en calidad de tribus acti-
vas cuando, al lanzar el dado. obtenga
los resultados que se indican mas ade-
lante. El resultado de tirar el dado se



“lleva a la tabla de entrada de los ger-
manos en la fase de cartas gala, antes
de que el jugador galo extraiga ningu-
na carta del mazo. Si los germanos en-
tran en el juego, el jugador galo no pue-
de robar ninguna carta durante ese tur-
no. En lugar de ello, toma la carta de
las tribus germanas (que habia sido
apartada a un lado) v la coloca boca
arriba. en estado activo. La tabla de
entrada de los germanos se usa hasta
que esas tribus entran al juego, aun-
que. con un poco de suerte, puede
ocurrir que no lleguen a hacerlo nunca.
Las tribus germanas deben permane-
cer activas durante al menos un turno
a partir del momento en que el juga-
dor galo las recibe: desde ese momen-
to en adelante, el jugador galo puede
hacer con ellas lo que quiera. El juga-
dor romano no puede cruzar el Rhin,
mientras las tribus germanas no estén
activadas.

La tabla de entrada de las tribus ger-
manas: (Aparece en las ultimas pdginas
de estas instrucciones).

21.1.6. El jugador galo es el primero
en todos los turnos del 58 a. JC. A par-
tir de ese momento, hay que lanzar un
dado para ver quién lleva la iniciativa.

21.1.7. Duracion de la operacion

La operacion dura 18 turnos de jue-
g0; empieza en el turno de marzo del
58 a. JC y acaba en el de invierno del
57 a. JC.

21.1.8. Condiciones de victoria
PV totales

Romanos Resultado
4 6 mas Victoria romana decisiva
(éste fue el resultado his-
torico)
3 Victoria romana clara
2 Victoria romana marginal
I Victoria gala marginal
0 Victoria gala clara
—1 6 me- Victoria gala decisiva
nos
21.2. OPERACION II: campaias

maritimas e invasion de Britan-
nia

Esta operacion cubre el periodo du-
rante el que Roma se establecidé como
fuerza dominante en las Galias; a par-
tir de ese momento tratd las “amena-
zas” a sus intereses dirigiendo opera-
ciones a gran escala contra Britannia y
Germania. Los preparativos que se in-
dican a continuacién han de seguirse
exactamente en la secuencia en que
aparecen.

21.2.1. Los jugadores colocan todas
las fichas tribales en sus respectivos
hexdgonos de base, con el lado inacti-
vo hacia arriba. La carta y la ficha de
las tribus helvéticas combinadas no se
usan y han de apartarse del juego. En
su lugar. se usan las fichas y las cartas
de Helvetii y Boii.

21.2.2.

El jugador romano elige un nimero
cualquiera de tribus (con exclusién de
las bretonas y las germanas) cuyo va-
lor total de puntos de campafia sea
exactamente seis (6). Esas tribus son
aliadas de Roma y empiezan el juego
activas v en sus hexagonos de base. El
jugador romano coge las cartas que las
representan y las coloca boca arriba.

Tribus aliadas de Roma

21.2.3. Tribus sojuzgadas por Roma

1. Las tribus germanas estan sojuzga-
das por Roma y disponibles. Su
carta y sus fichas se colocan en
consecuencia.

2. Eljugador romano elige varias tri-
bus de cualquier punto de las Ga-
lias con un total de puntos de cam-
paia exactamente igual a veinte
(20). Esas tribus estdn sojuzgadas
por Roma. (Recuérdense las reglas
sobre zonas de guarnicion al esco-
ger estas tribus; compruébese a la
luz de lo establecido en 21.2.6, qué
otras pueden coger los romanos).

3. Se retiran las cartas correspon-
dientes a las tribus escogidas en el
paso 2, se barajan y la mitad de
ellas (redondeadas al alza) se de-
vuelven, sin mirarlas, al mazo
principal. Todas las demas se co-
locan en el recuadro del mazo de
tribus sojuzgadas por Roma. To-
das las fichas de las tribus sojuzga-
das por Roma se colocan en el re-
cuadro de tribus sojuzgadas/dispo-
nibles.

21.2.4. Despliegue galo

1. Ahora se barajan las cartas que
quedan, y el jugador galo toma las
primeras once (11).

2. El jugador galo lanza un dado y
suma “3” al resultado, para obte-
ner un total comprendido entre 4
y 9. A continuacién revela al me-
nos un numero igual de cartas de
las que tiene en la mano. Las tri-
bus reveladas estdn activas al prin-
cipio de la partida.

3. Todas las tribus activadas y alia-
das de los galos, que permanecen
todavia en sus hexdgonos de base,
reciben un nimero de puntos de
grano igual a lo indicado en sus
territorios respectivos.

21.2.5. Cartas romanas

Si en este momento el jugador roma-
no tiene menos de cinco cartas en la
mano, puede, si asi lo desea, robar
otras del mazo hasta alcanzar ese nu-
mero. Estas cartas no pueden descu-
brirse ni jugarse hasta que no comien-
za la partida.

21.2.6. Despliegue romano

1. Las legiones, en disponibilidad de
todo su factor de combate, VII,
VI, IX, XI, XII, XHI y XIV (de
las que las X1, XII, XIII y XIV son
reclutadas por César), tres (3) uni-
dades auxiliares, las tres unidades
de guarnicién con nombre y dos
(2) unidades de guarnicion sin nom-
bre pueden colocarse en cualquier
ciudad fortificada, pueblo o puer-
to de cualquiera de los territorios
de la GalliaTransalpina sojuzgados
por Roma. Las unidades de guar-
nicion con nombre deben colocar-
se en los lugares a que esos nom-
bres se refieren. El jugador roma-
no recibe también 64 puntos de
grano, que puede distribuir como
quiera, y los jefes César, Labienus,
Crassus, Brutus y Sabinus, que
también puede desplegar como
quiera, aunque no puede colocar
en Roma.

2. Los territorios en los que se colo-
can las unidades romanas han de
estar situados dentro de una zona
de guarnicion. .-

21.2.7. César no puede reclutar nue-
vas unidades durante el 56 a. JC. Esta
regla no limita el uso de la tabla SPQR.

21.2.8. Duracién de la operacion

El jugador romano no puede obtener
ningun resultado superior a una victo-
ria romana marginal, con independen-
cia del total de PV, si no ha logrado so-
juzgar a las tres tribus bretonas. El ju-
gador galo obtiene una victoria margi-
nal automadtica si el romano no invade
Britannia con al menos dos legiones en
posesion de toda su fuerza de combate.

PV obteni-
dos
7 6 mas Victoria romana decisiva
56 6 Victoria romana clara
Victoria romana marginal
Empate (éste fue el resulta-
do historico)
Victoria gala marginal
Victoria gala clara
enos Victoria gala decisiva

Resultado

B =t wah



21.3. OPERACION III: Vercingéto-

rix y la gran revuelta

Esta operacion simula el climax de
la guerra de César en las Galias: la gi-
gantesca revuelta en la que participa-
ron las tribus galas bajo el mando de
Vercingétorix, caudillo de los Arverni.
La secuencia de preparacion debe se-
guirse en orden exacto.

21.3.1. Las cartas y las fichas de las
tribus helvéticas combinadas y germa-
nas se retiran del juego. Las tribus ger-
manas han sido sojuzgadas permanen-
temente y no pueden rebelarse. El ju-
gador romano recibe automaticamen-
te 5 puntos de campafia anuales por
este concepto. Todas las demas fichas
tribales se colocan inactivas en sus
hexdgonos de base. El jugador galo
saca ahora las dos cartas de druidas y
las guarda en su poder.

21.3.2. Tribus aliadas de Roma

El jugador romano escoge un nume-
ro cualquiera de tribus cuyo valor to-
tal en puntos de camparfia sea tres (3).
Esas tribus son ahora aliadas de Roma
y activas. Las cartas que las represen-
tan se entregan al jugador romano, que
las conserva en su poder y boca arriba.

21.3.3. Tribus sojuzgadas por Roma

1. Se elige al azar una tribu bretona
cualquiera en calidad de sojuzga-
da por Roma.

2. El jugador romano toma en cali-
dad de sojuzgadas por Roma ias
tribus Morini, Eburones y Treveri.
A continuacién escoge otras tribus
galas, que no sean los Arverni,
cuyo valor total en puntos de cam-
pafia sea exactamente 39. Recuér-
dese lo que se ha dicho sobre las
zonas de guarnicidn.

3. Se retiran del mazo las cartas
correspondientes a las tribus so-
juzgadas; a continuacién se sacan
a ciegas cuatro (4) de ellas, se de-
vuelven al mazo principal y se ba-
raja éste. Las cartas sojuzgadas
que quedan se colocan en el recua-
dro romano de cartas sojuzgadas
junto con la carta que representa
las tribus germanas. Las fichas de
las tribus sojuzgadas (pero no las
de las tribus germanas) se colocan
en el recuadro de sojuzgadas/dis-
ponibles.

21.3.4. Otras cartas romanas

El jugador romano puede ahora ex-
traer mas cartas del mazo hasta tener
en su poder un mdximo de cinco (5).
Estas cartas nuevas deben permanecer

sin revelar, y no pueden jugarse hasta
que no comience la partida.

21.3.5.

1. El jugador galo activa la tribu Ar-
verni, y coloca en su hexdgono a
Vercingétorix. (Vercassivellaunus
no esta disponible en esta opera-
cidn). La carta de la tribu estd boca
arriba y revelada, y permanece en
poder del jugador galo.

2. El jugador galo lanza un dado y
suma “3” al resultado, para obte-
ner un total comprendido entre 4
y 9. Este resultado corregido indi-
ca el numero de cartas que puede

robar de la parte superior del mazo
principal.

3. El jugador galo puede ahora acti-
var todas las tribus que quiera de
las elegidas en el paso 2. Las tribus
activadas reciben los puntos de
grano que corresponden a las pun-
tuaciones de grano de sus territo-
rios respectivos (no obstante, los
territorios no quedan despojados).

Despliegue galo

21.3.6. Despliegue romano

1. Las legiones V y VI (ambas reclu-
tadas con factor de combate redu-
cido y reclutadas por César) mds 6
puntos de grano, se colocan en
Aquae Sextiae junto con César.

2. Las legiones I, VII, VIII, IX, X,
X1, X1I, XIII, XIV y XV, en pose-
sién de todo su factor de combate
(las XI, XII, XIII y XIV son reclu-
tadas por César), 3 unidades auxi-
liares, las 3 unidades de guarni-
cidn sin nombre, 34 puntos de gra-
no y 4 jefes (véase 21.3.7) se colo-
can en cuaquier ciudad fortificada,
pueblo o puerto de Gallia Transal-
pina, Volcae o cualquier otro terri-
torio sojuzgado por Roma. (Re-
cuérdese que en este ultimo caso
deben estar dentro de una zona de
guarnicién).

3. Las 3 unidades de guarnicién con
nombre se colocan en los lugares
indicados por dichos nombres.

21.3.7. Jefes muertos

1. Ariovistus y Vercassivillaunus es-
tdn muertos y fuera de juego. De
todos los demas jefes galos, con ex-
cepcidén de Vercingétorix, el juga-
dor galo saca al azar dos de ellos,
que también se consideran muer-
tos.

2. Eljugador romano elige al azar un

jefe, con excepcion de César y La~

bienus, que se considerara asimis-
mo muerto.

21.3.8. Reglas especiales

1. La operacidn solo dura un afio: el
52 a. JC.

2. El jugador galo juega siempre el
primero; no hay necesidad de tirar
ningin dado para determinar la
iniciativa.

3. César no puede reclutar unidades
adicionales, aunque sigue en acti-
vo la tabla SPQR.

4. Nota importante: en el turno de
marzo y en cualquier momento
dentro de él, el jugador galo tiene
que jugar las dos cartas de druidas
¢ iniciar una revuelta generalizada
acaudillada por Vercingétorix.

5. Si se produce una revuelta genera-
lizada mientras Vercingétorix estd
sitiado (13.4.7), el jugador galo
toma todas las tribus sojuzgadas y
no disponibles, y escoge al azar la
mitad de ellas (redondeada al
alza). Estas tribus pasan a estar
disponibles para la revuelta.

6. En esta operacion, el jugador ro-
mano no se resta puntos de pena-
lizacion por las tribus activas alia-
das de los galos.

21.3.9. Condiciones de victoria

Victoria romana:

1. El jugador romano obtiene una
victoria decisiva si Vercingétorix
resulta muerto y el bando romano
obtiene al meno§ 3 puntos de vic-
toria.

2. El jugador romano obtiene una
victoria clara si consigue 2 PV v
Vercingétorix resulta muerto (éste
fue el resultado histérico).

3. El jugador romano obtiene una
victoria marginal si gana 1 6 mas
PV y el jugador galo tiene 12 tri-
bus activas o menos al final de la
partida.

Victoria gala:

1. El jugador galo obtiene una victo-
ria decisiva si al final de la partida
el jugador romano tiene un total
de PV negativo.

2. El jugador galo obtiene una victo-
ria clara si al final de la partida el
Jjugador romano tiene 0 PV,

3. El jugador galo obtiene una victo-
ria marginal si el total de PV del
Jugador romano es 1 v si €l tiene
mas de 12 tribus aliadas de los ga-
los activas.

El jugador galo sélo puede ganar si
el romano no logra satisfacer alguna de
las condiciones que acaban de mencio-



RESUMEN DE TIPOS DE UNIDA-
DES (VEASE 3.3.1):

narse. Si ninguno de los contrincantes
reune condiciones de victoria suficien-
tes, el resultado es un empate.

(anvérso) (reverso)

LEGION ROMANA

Recuérdese que en esta operacién el ju-
gador romano no se resta puntos de pe-

nalizacion por las tribus activas aliadas . . TRIBU
de los galos. Denominacién de la legién Nombre de la tribu
| / \
g Simbolo MEDKTRIC! | Nimero de | MEOWTRIC
21.4. OPERACION 1IV: campaiia T dela | g hexigono |
i 2 unidad | 1 1 %1
completa de conquista de las h Factor—t / de base —}—
; y |
Galias 1 de combate |
., Factor de combate
Esta operacion cubre todas las ACTIVA INACTIVA
guerras de las Galias y utiliza todas las
reglas que no se excluyen especificamen- JEFE ROMANO JEFE DE TRIBU
te a continuacion. Incluso para jugado-
res expertos sera dificil completar esta Nomb
operacién de la campafia en menos de OmMDIE —— LapieKus : Nombre - soonants Puntuacion| 2
15 horas' Factor de N~ 2* 71— Simbolo Factor de w /,de revuelta f;;";;)
combate combate [ "2
21.4.1. Duracion de la operacion capacidad de sitio (solo César)

El juego empieza en el turno de mar-
zo del afio 58 a. JC y termina al final
del turno de invierno del 50 a. JC.

FUERZA AUXILIAR ROMANA

214.2. i)i;sltrlbucmp y despliegue ini Factor de z'// Simbolo ROMAN
combate |, (@ | (honderos) | Ayx,

Se utilizan las siguientes secciones
del reglamento de la primera opera-
cién: 21.1.1, 21.1.2, 21.1.3, 21.1.4,
21.1.5 (no obstante, véase 21.4.3) y
21.1.6. INDICADOR VP | INDICADOR DE

DE

21.4.3. Opcion de las tribus germanas PUENTE }[ <10 5%‘{%?; /iDE

Los jugadores pueden seguir el mé-
todo original de despliegue de las tri-
bus germanas expuesto en 21.1.5, que
es el mds fiel a la historia. Sin embar-

go, si los dos jugadores asi lo desean, INDICADOR DE INDICADOR DE
pueden ignorar la cldausula 21.1.5, co- DESPOJAMIENTO| stRp FM MARCHAS
locar la carta germana en el mazo y tra- (territorio agotado) FORZADAS
tarla como a las demds tribus; este en-
foque es menos fiel a la historia, pero
aporta al juego un interesante elemen-
to aleatorio.
21.4.4. Condiciones de victoria
INDICADOR DE | RS D INDI[CDQDOR
PV totales Resultado CONTROL ROMANO AFECTACION
30+ Victoria romana comple-
ta
25-29  Victoria romana clara
20-24  Victoria romana margi-
18-19  Empate _ DE SITIO SIEGE SIEGE | AGOTAMIENTC
10-17  Victoria gala marginal DPLT DEL SITIO
3-9 Victoria gala clara
Menos de 3 Victoria gala completa
INDICAD
INDICADOR | . & RETREAT OR DE
DE GRANO | 0 4\ RETIRADA




EJEMPLO DE CARTA

Nombre de Valor en puntos

ta wibu —— SENONES 1 de campaia

LYY

Valor en puntos

Factor de L de grano
Jefe ———w Acco
e AN
TR .
32X Uellaunodunum ——|— Capital

, (4]
Hexdagono

de base —T— 2013

52

10.2.5. RESULTADOS DE LOS SITIOS
TABLA DE RESOLUCION DE LOS SITIOS

— =No ocurre nada. Los jugadores pueden continuar el sitio durante
el turno siguiente, si tienen capacidad para ello.

A = Desgaste. El sitio no ha tenido éxito, pero el defensor debe tirar
un dado de seis caras para determinar el gasto de grano (véa-
se 10.3.2).

S = Victoria. Todas las unidades del interior de la ciudad son elimi-
nadas (y sojuzgadas, si son tribus). Todos los jefes vencidos
corren peligro de muerte (véase 13.5). La mitad del grano que
habia en la ciudad (redondeado a la baja) se captura; el resto
se pierde. El jugador victorioso debe entrar en la ciudad in-
mediatamente con al menos una unidad.

11.1.7. TABLA DE CONSUMO DE GRANO

Tipo de unidad Gasto en
puntos de
grano (por

turno)

Tribu (cualquier factor de combate) 1 .gunto por

tribu

Helvéticos combinados (véase 16.2.3) 2 puntos

Germanos (véase 16.1.2) ' 3 puntos

Legion o auxiliar de factor de combate reducido 0 puntos

Por cada dos puntos de factor de combate de unida-
des romanas en un hexdgono (las fracciones se re-
dondean a la baja) 1 punto

EJEMPLO DE CARTA ESPECIAL

El jugador romano puede:
Coger la carta superior del
mazo tribal, o examinar y de-
volver 3 cartas galas cualquie-
ra;, 0 coger al azar una carta

ala.

| jugador galo puede:
Coger la carta superior del
mazo tribal; 0 examinar y de-
volver todas las cartas roma-
nas, o coger al azar 2 cartas
romanas; 0 iniciar una revuel-
ta menor (15.1).
Iniciar una revuelta mayor
15.2).

i tiene las dos cartas de drui-
da, iniciar una revuelta gene-
ralizada (15.3).

Una vez utilizada esta carta,
no se devuelve al mazo has-
ta el final del afio de ia cam-
pafia en curso.

(DRUIDA)

13.4.7. TABLA DE SITIO DE
VERCINGETORIX

Lanzamiento Resultado
dado
1,2 Se quita un punto de
grano a los galos si-

tiados
3,4,5 No ocurre nada
6 Revuelta mayor (véa-
se 15.2)

13.4.8 TABLA DE DISPONI-
BILIDAD DE VERCIN-

GETORIX
Aiio Vercingétorix
disponible
54 a. JC 1
53a.JC 1-3
52 a.JC 1-5 .
5t a. JC Entra automatica-
mente

Véanse los efectos del invierno en 12.3.



20.2. PUNTOS DE CAMPANA

Puntos Hecho

ganados

+50**  Vercingétorix es muerto.

+20**  Ariovistus (germano) es muerto por una fuerza romana o alia-
da de Roma. (El afio en que obtiene puntos por este con-
cepto, el jugador romano no los obtiene por sojuzgar a las
tribus germanas.)

+20**  Britannia es sojuzgada por completo.

+10 Roma sojuzga a las tribus germanas como resultado de una
batalla que tiene lugar en Germania (véase 16.1.4).

+3**  Los romanos cruzan ¢l Rhin con César, no siendo Germania
aliada,

+1 Por cada ciudad fortificada (excluyendo Aquae Sextiae) ocu-
pada por unidades de combate romanas (no sélo por tribus
aliadas), incluso si estdn sitiadas. '

+?? El valor en puntos de campaiia de cada una de las tribus so-
juzgadas por Roma, que se encuentran dentro de una zona
de guarnicién (20.4).

+7? El valor en puntos de campafia de cada tribu activa y aliada
de Roma (sin contar las tribus sojuzgadas a su vez por las
tribus aliadas).

** Estos puntos solo pueden obtenerse una vez por cada partida.

PUNTOS DE PENALIZACION

Puntos Hecho
perdidos ‘
—? Solo en los afios de campana 56, 55y 54 a. JC, la mitad del

valor total en puntos de campafa de todas las tribus alia-
das de los galos (redondeado al alza).

—7 Sélo en la operacion de la campaifia completa, y so6lo durante
los afios 53, 52, 51 y 50 a. JC, el valor total en puntos de
campaia de todas las tribus aliadas de los galos.

—6 Roma invade Britannia, pero no consigue sojuzgar al menos
una de las tribus bretonas que no salen del mapa por el nor-
te.

—5 Por cada una de las legiones reclutadas por César a partir de
seis y que estén en juego.

—35 Por no abandonar una legion reclutada por César (14.2.6).

—1 Penalizacion por cada turno que César pasa en Roma (14.2.5).

—3 Por cada legion reclutada por César eliminada.

-2 Por cada legion reclutada por el Senado eliminada.

—1 Por cada punto romano de factor de combate perdido. Esta

penalizacion se suma a las de pérdidas de legiones ya men-
cionadas, e incluye el factor de combate de las legiones per-
didas.

—2 Por cada ciudad fortificada ocupada por el jugador galo, aun-
que esté sitiada.

-7 Valor en puntos de campana de cada una de las tribus alia-
das de Roma eliminadas o sojuzgadas por los galos duran-
te el afio.

17.4.2. TABLA DE COLOCA-
CION DE AUXILIA-
RES

Lanzamiento Colocacion de la

dado unidad auxiliar

1 Cualquier hexdgono
de un territorio tribal
galo ocupado por ai
menos una unidad ro-
mana y no sitiado des-
de el que pueda defi-
nirse una linea de co-
municacion (17.2.2).

2 Aquae Sextiae
3 Massilia
4 Narbo

5-6 Roma

17.7. TABLA DE RECLUTA-
MIENTO DE LEGIO-
NES

Lanza- Legiones Auxiliares
miento reclutadas reclutadas
dado

1

NN R Wi
W — — OO
OO OOC

Si César estd en Roma, se suma 1
al resultado del lanzamiento.

21.1.5.: TABLA DE ENTRADA
DE LOS GERMANOS

Turno de juego Tirada necesaria

para la
activacion
Junio 1
Julio 1-2
Agosto 1-3
Septiembre 1-2

Octubre 1



