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10 CONDICIONES DE VICTORIA ...oviiiiie e

EXPLICACION DE LAS CARTAS
LAS GUERRAS GRECO-PERSAS



1 INTRODUCCION

300: Tierra y Agua. El tema de este juego son las Guerras Greco-Persas, que duraron 50 afos, desde la Revuelta
lonia del 499AC, a la Paz de Callias, alrededor del 449AC. Un jugador lidera el ejército griego, concentrado
sobre Atenas y Esparta, y el otro lidera al ejército persa.

Durante esos 50 afios, Persia lanzé tres campafias contra Grecia, pero en el juego pueden llevarse a cabo hasta
5 campafias.

2 MATERIAL

El juego se desarrolla con los componentes siguientes.

2.1 Mapa
El mapa muestra Grecia y una porcién de Asia Menor en la época de las Guerras Greco-Persas.

Ciudad: cada caja del mapa es una ciudad; se indica la informacion siguiente:

e Nombre: el nombre de la ciudad.

e Ciudad Importante: Las Ciudades Importantes para los persas vienen indicadas en azul, y en rojo para
los griegos; su control otorga mas puntos.

e Alimentos: el nimero de anforas representa el nimero de ejércitos que puedes alimentar si controlas
la ciudad (ver 8.8 Fase de Suministros). Las dos Ciudades Importantes con anforas rojas son las
ciudades que abastecen a los griegos, y las de las anforas azules, las que abastecen a los persas. En
estas reglas, Ciudades Importantes y ciudades fuentes de suministros son lo mismo: Atenas y Esparta
lo son para los griegos, Efeso y Abydos para los persas.

® Puerto: una ciudad con un circulo conteniendo olas es un puerto.

Caminos: Las lineas que conectan las ciudades son caminos. Los ejércitos mueven de una ciudad a otra por los
caminos que las conectan. Observa que el camino entre Abydos y Pella esta cortado por el Helesponto. El
ejército persa puede construir un puente de pontones aqui (5.1). Una ciudad que esta directamente conectada
con otra por un camino se denomina “adyacente”. Por ejemplo, Atenas es adyacente a Tebas y Corinto.

Marcador de Campaiia: Usa un cubo negro para marcar el nUmero de campanas que los persas hayan lanzado.
El juego finaliza tras la quinta campafia.

@ ciudad importante del ejército griego

E L MA PA ' Ciudad importante del ejército persa

Nombre

Ciudad KORINTHOS
Anfora

Camino

Nombre de la region
No tiene efectos en
el juego

- ’ ‘_'Atenas tiene puerto
> ﬁ“\ ~ Corinto no tiene puerto
=




Marcador de Puntuacion Total: Al final de cada campafia, anota la diferencia de puntuacion entre los dos
contendientes moviendo el cubo negro. El juego lo gana el que al final haya obtenido la mayor puntuacion,
aunque la diferencia sea de tan solo 1 punto. Si la diferencia es 0, el juego finaliza en empate.

Figuras histdricas: Son imagenes de personas que pueden morir o ser retiradas del
juego. Si esto sucede, coloque un cubo de ejército o un disco de flota en la imagen
para indicar la victima.

Después de jugar la carta de Lednidas, el jugador griego coloca un ejército en laimagen de Lednidas (pues
murié en las Termépilas).

2.2 Piezas de madera para el juego
Las piezas de madera rojas representan las fuerzas griegas; las azules las fuerzas persas.

Ejércitos: Un cubo representa un ejército. Hay 9 ejércitos griegos y 24 ejércitos persas.
Flotas: Un disco representa una flota. Hay 5 flotas griegas y 6 flotas persas.

Marcadores: Los dos cubos negros son marcadores para los registros. Uno se coloca en el
Marcador de Campafia y otro en el de Puntos Totales.

Puente de pontones: La pequeiia barra de madera representa el puente de pontones para cruzar
el Helesponto (5.1)

\ Q900

2.3 Cartas

El mazo esta compuesto por 16 cartas. Cada una esta dividida en dos partes: la superior son
eventos para el jugador griego, la inferior para el persa.

(Evento griego) ,\
Si en el titulo aparece una
y Leénidas = Evento conectado con Esparta

Cancel the combat borus feom the
“Cavalry of Mardoniss" event.

Efecto de la carta

Brillante (Carta de reaccién 6.1)

Osthacism
Evento persa

Pick 2 card a random from the Geeek
plaver's hand aad discard &

Numero de la carta

2.4 Dado
Para resolver los combates, usa un dado de 6 caras.
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16 Cartas

Ejércitos y flotas persas.
fuera del mapa ‘

0 &

Registro de Campaias

Ejércitos persas
(4 en total)

25N

e
Ejércitos griegos Flotas griegas
(3 en total) (2 en total)

Flotas persa
(1 en total)

Registro de Puntos
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Ejércitos y flotas griegos
fuera del mapa
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LADO PERSA



3. DESPLIEGUE INICIAL

Los jugadores deciden bando y toman las correspondientes piezas de madera. Coloca los marcadores en el
mapa siguiendo las instrucciones que siguen. Por favor, consulta la ilustracion de la pagina siguiente.

3.1 Posicién de partida persa
Coloca 4 ejércitos: 2 en Efeso y 2 en Abydos. Coloca 1 flota en el puerto de Efeso. Mantén a mano las restantes
piezas; una vez iniciado el juego, puedes colocarlas en el mapa en la siguiente Fase de Produccién (5.0).

3.2 Posicioén de partida griega
Coloca 3 ejércitos: 1 en Atenas. 1 en Espartay 1 en Corinto. Coloca 2 flotas: 1 en el puerto de Atenasy 1 en el
de Esparta. Mantén a mano las restantes piezas; una vez iniciado el juego, puedes colocarlas en el mapa en la
siguiente Fase de Produccién (5.0).

3.3 Colocacion de marcadores
Coloca un marcador negro en el primer espacio del Marcador de Campafia y el otro en la casilla 0 de Marcador
de Puntos Totales. El jugador persa toma la barra que simula el puente de pontones.

3.4 Preparacion de las cartas
Baraja las 16 cartas y coldcalas caras abajo, proximas al mapa.

Esto completa la preparacion del juego. Para comenzarlo, lea la regla 4.0
CONTROL DE CIUDADES
Las siguientes reglas determinan el control de las ciudades:

e Controlas una ciudad si la ocupas con al menos un ejército.

® Una ciudad sin ejército que la ocupe no esta controlada. Sin embargo, en ausencia de un ejército
enemigo, cada bando controla sus ciudades Importantes sin necesidad de situar un ejército en ellas.
Por ejemplo, si no hay ejércitos en Atenas, estard controlada por los griegos.

Una ciudad no se controla por tener una flota en su puerto.

4. DESARROLLO DEL JUEGO

Los persas pueden lanzar hasta 5 campafias durante el juego. El juego finaliza si un jugador consigue una
victoria automatica, o cuando se hayan completado las 5 campafias y el jugador con la puntuacion mas alta se
haya alzado con la victoria. Una puntuacién de 0 implica un empate.

4.1 Lanzar una campaha
Cuando se inicia una campana, hay que seguir los pasos siguientes, y en este orden:

Fase de Preparacion.
Fase de Operaciones.
Fase de Suministros.
Fase de Puntuacion.

PwwNPE

Una vez completada la Fase de Puntuacion, termina la campafia y comienza la siguiente. Avanza el indicador
en el Marcador de Campafia para indicar el inicio de una nueva. El juego finaliza al completarse la quinta
campana.



4.2 Vision general de la Fase de Preparacion

Ambos jugadores se arman para la campafia. Griegos y persas pagan con talentos (la unidad moneda del juego)
para adquirir cartas, reclutar ejércitos, armar flotas y, sélo el jugador persa, construir un puente de pontones.
Para los detalles, lee 5.0. Dependiendo de las cartas que adquiera el jugador persa, la campafia puede finalizar
inmediatamente.

4.3 Vision general de la Fase de Operaciones

Tanto el jugador persa como el griego juegan una carta. Si un jugador no desea jugarla, o si no le quedan
cartas. Puede pasar. Si ambos jugadores pasan sucesivamente (el jugador persa pasa y el griego también, o
viceversa), finaliza inmediatamente la Fase de Operaciones, independientemente del nimero de cartas que
queden en sus manos. Si un jugador pasa y su oponente no, el jugador que pasé puede jugar una carta en su
siguiente turno. Un jugador puede pasar varias veces. Ver detalles en 6.0.

4.4 Vision general de la Fase de Suministros

Cuando finaliza la Fase de Operaciones, los persas y griegos suministran sus ejércitos. Cualquier ejército
desabastecido se saca del mapa. Las flotas no necesitan suministros. Si el jugador griego tiene cartas en su
mano, puede quedarse con 4 y debe descartar el resto; si tiene menos de 4, puede quedarse las que desee. El
jugador persa puede mantener solo una carta, pero en este caso, para la préxima campania recibira 10 talentos
en lugar de 12. Ver 8.0 para mas detalles.

4.5 Vision general de la Fase de Puntuacion

Ambos jugadores cuentan el nimero de ciudades que controlan u ocupan con un ejército. Recuerda que la
presencia de una flota en un puerto no implica el control de la ciudad. El control de una ciudad Importante
equivale al control de dos secundarias. Compara el nimero de ciudades controladas por cada uno y haz la
diferencia, moviendo consecuentemente el marcador en el Marcador de Puntos Totales. El desplazamiento
del marcador se hace a favor del jugador que controla mas ciudades. El maximo valor es 6 y el marcador no
puede superar esta cifra. Una diferencia de 6 puntos no garantiza la victoria. En esta Fase, el control de dos
ciudades Importantes del contrario si implica una victoria (ver 9.0)

Ejemplo de puntuacion

Si el griego controla 3 ciudades (Atenas, Esparta y Corinto) y el persa dos (Abydos y Efeso), avance el marcador
el marcador acumulativo un espacio a favor del griego. Sin embargo, si los persas ocupan Atenas (ademads de
Abydos y Efeso), el griego controlaria dos ciudades y el persa controlaria tres (Atenas es una ciudad
Importante) y el marcador se moveria tres espacios a favor del persa.

5 DETALLES DE LA FASE DE PREPARACION

Ambos jugadores se arman para la campana. El persa se prepara primero; el griego lo hace después.

5.1 Preparacion persa
Presupuesto: Los persas tienen 12 talentos para cada campafia. Aunque no es necesario emplearlos todos,
cualquiera que no se gaste no se guarda para la siguiente campanfa (cualquier talento sin gastar se pierde).

Excepcion: Si el persa mantiene en sumano una carta de la campafa anterior, su presupuesto se reduce a 10
talentos.

Costes de preparacion: Gastando talentos, el persa puede comprar cartas, levantar ejércitos y armar flotas.
Primero elige en nimero de cartas a comprar (puede ser ninguna, si asi lo quiere), sacarlas del mazo y leer sus



efectos (ver 5.3). Luego puede levantar ejércitos, armar flotas y tiene la posibilidad de construir el puente de
pontones.

Objeto Talentos Max. nimero por fase
de preparacion
Cartas 1 6
Ejército 1 Sin limite
Flota 2* 2
Puente de pontones 6 -

*Regla opcional: cada flota cuesta sélo 1 talento.

Colocacion de ejércitos y flotas: Coloca cada ejército levantado en una de tus ciudades Importantes o en una
ciudad bajo tu control. Coloca cada flota armada en el puerto de una de tus ciudades Importantes o en una
ciudad bajo tu control. No hay limite al nimero de unidades que pueden situarse en una ciudad o puerto. Si
controlas una ciudad, pero en su puerto hay una flota enemiga, no puedes colocar una flota recién armada en
ese puerto. Ahnade a tu mano las cartas que hayas comprado.

Construccion del puente de pontones: Si ocupas Abydos, puedes construir el puente de pontones. Paga 6
talentos y situa el puente en el Helesponto para indicar que el camino entre Abydos y Pella esta abierto.
(Usando como soporte buques atados unos a otros, en el 480AC, Jerjes construy6 dos puentes de pontones
en el Helesponto, entre Abydos, en Asia Menor, y Sestos, en Europa).

5.2 Preparacién griega
Una vez los persas hayan concluido su fase de preparacion, le toca al griego prepararse.

Presupuesto: Los griegos tienen 6 talentos para cada campafia. Aunque no es necesario emplearlos todos,
cualquiera que no se gaste no se guarda para la siguiente campana (cualquier talento sin gastar se pierde).

Costes de preparacion: Gastando talentos, el griego puede comprar cartas, levantar ejércitos y armar flotas.
Primero elige en nimero de cartas a comprar, sacarlas del mazo y leer sus efectos. Luego puede levantar
ejércitos y armar flotas. Los griegos no pueden construir el puente de pontones.

Objeto Talentos Max. nimero por fase
de preparacion
Cartas 1 6
Ejército 1 Sin limite
Flota 2 2

7 l@f;_;; Construccion del puente de pontones

N s TN ‘

Cuando el Puente de pontones se sitlua en el
Helesponto, se abre el camino entre Abydos y Pella.
Las dos ciudades no estdn adyacentes hasta que se
sitla el puente.

5.3 Terminacién de la campafia por la muerte repentina del rey persa.
Si en el paso 5.1 el jugador persa saca la carta Muerte Repentina del Gran Rey, la campafia finaliza
inmediatamente. El jugador persa se descarta de todas sus cartas, se unen los mazos de descartes y de cartas
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por robar, se barajan, y forman un nuevo mazo para robar. Los persas no pueden levantar ejércitos, armar
flotas o construir el puente de pontones. Ademas, el griego se salta su Fase de Preparacion. Seguidamente,
proceder para la siguiente campana. En este caso no hay puntuacién (Sin embargo, si el rey persa muere por
causa de la carta Pacificacion de Babilonia o Egipto, se completan las fases de suministro y puntuacion). El
juego finalizaria si esto sucediese en la quinta campafia.

La carta Muerte Repentina del Gran Rey puede jugarse un maximo de dos veces en una partida. En el primer
caso, Dario muere repentinamente por una enfermedad. Coloca un cubo de ejército persa en la imagen de
Dario del tablero para indicar que ha sucedido esto. La segunda vez, Jerjes es asesinado. Coloca un cubo de
ejército persa en la imagen de Jerjes del tablero. La Muerte Repentina no puede suceder mas veces. Si se
extrajera de nuevo esta carta, el evento no ocurre y el persa puede usar la carta para mover (ver 6.3)

Los cubos de ejércitos que se ponen en las imagenes de Dario o de Jerjes se toman de entre los que estan de
reserva. Si hubieran sido levantados todos los ejércitos, el jugador persa decide qué ejército quita del mapa.

5.4 Mazo para robar
Cuando el mazo para robar se agote, baraja los descartes y forma un nuevo mazo para robos. Si el mazo para
robar se agota y no hay descartes, no puedes comprar nuevas cartas, aunque te queden talentos disponibles.

6 FASE DE OPERACIONES

La Fase de Operaciones es la principal del juego. Durante ella, los oponentes mueven sus ejércitos y flotas,
atacan a los ejércitos y flotas contrarias, y capturan sus ciudades. También usan los eventos de las cartas para
crear situaciones tacticas ventajosas.

6.1 Procedimiento de la Fase de Operaciones

Primero, el jugador persa decide si va a jugar una carta de su mano, o si va a pasar. Si la juega, decide si lleva
a efecto el evento descrito en ella, o si lo ignora y hace un movimiento con sus fuerzas (ver 6.3 para mas
detalles).

Hecho esto, llega el turno al griego para jugar una carta de su mano y realizar el evento, o hacer un
movimiento, o pasar. Hasta que el jugador persa efectue el evento de la carta Fiesta de Carneia, el griego
puede efectuar los eventos espartanos.

Jugar una carta Brillante para contrarrestar una operaciéon (Mitridates, 300 Espartanos, Los Inmortales,
Artemisa, Temistocles, Pausanias) o un evento opuesto (Molon Labe), no causa que un jugador pierda su turno.

Si ambos jugadores pasan sucesivamente: Finaliza la Fase de Operaciones y comienza la Fase de Suministros.

Pasar: Si un jugador no tiene cartas en la mano, esta obligado a pasar. Si ningln jugador tiene cartas en la
mano, finaliza |la Fase de Operaciones.

Jugar tras pasar: Si tu oponente no pasa tras haber pasado tu, el turno regresa a ti. Puedes pasar de nuevo, o
jugar una carta.

6.2 Jugar un evento

Sigue las instrucciones de la carta. Los efectos de los eventos son distintos para los griegos y para los persas.
Algunos eventos ocurren sélo una vez o dos durante el juego. Si un evento ya no puede suceder, puedes usar
la carta para mover. Un nimero ilimitado de eventos pueden suceder varias veces durante el juego Coloca la
carta jugada cara arriba en el mazo de descartes.
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Mitridates, Temistocles, Lednidas: Durante el juego, sélo puedes usar una vez cada una de estas cartas para
aplicar el evento del lider (luego el lider muere o desaparece por diversos motivos). Una vez que el jugador
griego aplica el evento, sitla un ejército griego no usado en la imagen del lider. Si estuvieran en el mapa todos
los ejércitos griegos, el jugador quitara el que quieray lo situara en la imagen.

Artemisa: La carta Artemisa puede usarse para aplicar este evento (huida de las fuerzas persas) sélo una vez
durante el juego. Cuando el griego la aplique, quita una flota persa y situala en la imagen de Artemisa.

6.3 Movimiento

Puedes ignorar el evento que aparece en la carta y mover en su lugar un grupo de ejércitos y flotas. Usar una
carta para mover implica que el evento de la carta no sucede. Descartar la carta cara arriba tras jugarla.
Durante el movimiento, puedes llevar a cabo una de estas dos acciones:

1. Movimiento terrestre: Elige una ciudad ocupada por ejércitos tuyos y mueve uno o mas de ellos siguiendo
el camino (6.4).

2. Movimiento naval: Elige un puerto donde estén situadas tus flotas y mueve una o mas de ellas desde ahi
a otro puerto a tu eleccién (6.5).

6.4 Movimiento terrestre

Si decides mover tus ejércitos, elige una ciudad ocupada por uno o mas de ellos. Mueve los elegidos (uno o
todos) desde ese lugar siguiendo el camino.

4. Pueden continuar sin dete- Ejemplo de movimiento terrestre

nerse en Pella porque un
ejército persa la ocupa. \%
’ 3. Pueden cruzar a Pella
por el puente de pontones
S. De igual forma, pueden
ﬁ continuar sin detenerse en Larisa

N 2. Primero van a / 0s. Pueden
% porque la
jo control persa. La
flota enemiga no interfiere el
movimiento del ¢jéreito

6. Deben detenerse en Delfo: que alli hay

un ¢jéreito enemigo, y det mbatir si 1. Los tres ejércitos
quiere entrar. Si decide marchar en direccion persas en Efeso inician
a Tebas, también debe detenerse, incluso un movimiento
aunque no haya enemigos, porque la ciudad

no esta bajo control persa.

KORINTHOS
A ——

-y ‘l

Distancia de movimiento: Durante el movimiento puedes mover los ejércitos a cualquier lugar siguiendo el
camino, pero con las restricciones siguientes:

® |os ejércitos seleccionados mueven juntos. En el trayecto no puedes dejar o recoger otros que no
estuviera en la ciudad elegida cuando empezd el movimiento. No tienes obligacién de dejar un
ejército en la ciudad de comienzo.

e Cuando los ejércitos entren en una ciudad ocupada por el contrario, deben parar. En adicién,
inmediatamente comienzan una batalla terrestre (7.1). Si la ciudad tiene sélo flotas enemigas en el
puerto y tu controlas la ciudad, tus ejércitos no tienen por qué detenerse. Tus ejércitos pueden
detenerse o atravesar ciudades ocupadas por ejércitos tuyos, o controladas por ti. No hay limite del
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numero de ejércitos que pueden ocupar una ciudad. Tus ejércitos deben detenerse cuando entren en
una ciudad que no contenga ejército alguno (de cualquier bando) y que tu no controlas.

e No hay una carretera permanente entre Abydos y Pella. Salvo que esté construido el puente de
pontones, ningln ejército puede usar este camino.

6.5 Movimiento naval
Si decides mover tus flotas, elige un puerto donde estén situadas. Puedes moverlas desde él (una o todas ellas)
a otro puesto a tu eleccién. A diferencia de los ejércitos, las flotan no mueven por caminos.

Restricciones al movimiento: Durante el movimiento todas las flotas van juntas. Si varias mueven
simultdaneamente, todas se dirigen al mismo puerto. Si el puerto de destino estd ocupado por una flota
enemiga, se produce una batalla naval (7.2). No se pueden producir batallas entre ejércitos y flotas, aunque
un ejército enemigo ocupe la ciudad a cuyo puerto se dirigen.

Transporte de ejércitos: Si tus ejércitos estan en una ciudad portuaria, cada flota podria transportar un
ejército. Sin embrago, existe un limite: hasta tres ejércitos pueden ser transportados, independientemente
del nimero de flotas que tengas (incluso si agrupas cuatro o mas flotas, el maximo de ejércitos que pueden
ser transportados desde una ciudad sigue siendo tres). Si no hay flotas enemigas en el puerto de destino, sitta
inmediatamente los ejércitos en la ciudad. Si la ciudad estad ocupada por ejércitos enemigos, se produce una
batalla terrestre (7.1). Si el puerto de destino esta ocupado por flotas enemigas, resuelve primero la batalla
naval, y luego desembarca en la ciudad el ejército transportado en las naves supervivientes. Si ejércitos
enemigos ocupan la ciudad, resuelve luego la batalla terrestre. En cualquier caso, los ejércitos interrumpen su
movimiento tras desembarcar.

®
S ) Ejemplo de movimiento naval
= Los persas deciden navegar a Abydos D
con la flota que tienen en Pella
Ademés, embarcan y transportan cl
ejército que hay alli. Dado que no hay

flota enemiga en el puerto de Abydos,
el ejército desembarca inmediatamente
en la ciudad.

e

1. Los griegos deciden navegar

| a Eretria desde Tebas. La flota
transporta dos de los tres ejércitos
que hay en tebas.

2. Como hay una flota persa en Eretria,
se produce una batalla na Si los
griegos la ganan, podran desembarcar
los gjércitos que estan transportando

3. Si no estuviese alli la flota persa, los griegos >
hubieran podido desembarcar sin una batalla naval.
Y

/7 COMBATE

Hay dos tipos de batallas: entre ejércitos y entre flotas. Los ejércitos y las flotas nunca luchan entre ellos. Si
tus ejércitos entran en una ciudad ocupada por ejércitos enemigos como resultado de un movimiento terrestre
o naval, tiene lugar una batalla. Si mueves flotas hacia un puerto ocupado por flotas enemigas, tiene lugar una
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batalla naval. El jugador que mueve es el atacante, y el que ocupa la ciudad o el puerto donde la batalla tiene
lugar es el defensor.

7.1 Batallas Terrestres

Una batalla terrestre consiste en una serie de rondas, hasta que hay un vencedor. En cada ronda, los
jugadores tiran un dado (paso 1) y determinan el vencedor de la ronda (paso 2). Cuando se completa el paso
2, comienza una nueva ronda tirando nuevamente el dado.

Tirada de dado: Cada jugador tira tantos dados como ejércitos tenga implicados en el combate terrestre.
Aungque haya mas de tres ejércitos, el maximo de dados sera tres.

Resultados del dado: El vencedor de cada ronda es el que obtenga el resultado mas alto en un dado. Si un
jugador tira dos o tres dados, sdlo usa el resultado de uno para determinar la victoria. Ademas, para el persa
un resultado de 4 o mas se reduce a 4, porque las habilidades persas en combate son inferiores a las de los
griegos, favorecidos por su infanteria dotada de armamento pesado (hoplitas).

Excepcion: Si el persa se defiende o ataca en Abydos o Efeso (ver batalla naval en 7.2), cualquier resultado
persa de 5 0 mas, se reduce a 5. En otras palabras, los persas combaten mejor en Asia que en otro lugar.

Vencedor de la ronda: El jugador con el resultado mas alto gana la ronda. El perdedor elimina y se quita un
ejército, que puede ser reclutado de nuevo en la siguiente campafia. Si el resultado es igual, ambos se quitan
un ejército.

Final de la batalla: Una batalla finaliza cuando todos los ejércitos de un contendiente han sido eliminados.
También finaliza tras una retirada (7.1).

Retirada: Tras determinar el vencedor de una ronda, el atacante, y luego el defensor, pueden decidir
retirarse. Si el atacante se retira, sus ejércitos vuelven a la ciudad adyacente desde donde vinieron.

Si los ejércitos fueron transportados por una flota (6.5), regresaran al puerto donde fueron embarcados.

Si el defensor se retira, sus ejércitos se desplazaran por camino hasta una ciudad adyacente bajo su control.
El defensor no puede retirarse a una ciudad que no controla alguno de los contendientes. Alternativamente,
si el puerto alberga una flota del defensor, el ejército podria embarcarse y viajar a una ciudad controlada por
su bando. No obstante, debe haber flotas suficientes para transportar todos los ejércitos que se retiran, y
todas las flotas moveran unidas, incluidas aquellas que no transporten ejércitos. Si hay menos flotas que
ejércitos, no es posible una retirada naval.

Si el defensor no puede retirarse, continuara la batalla hasta que todos los ejércitos de uno o ambos lados
sean eliminados.

Destruccidn del puente de pontones: Tras una batalle terrestre, si los griegos consiguen el control de
Abydos, pueden destruir inmediatamente el puente de pontones. Si el persa vuelve a ganar el control de
Abydos, puede volver a construir el puente.

7.2 Batallas Navales

Igual que las batallas terrestres, las navales se resuelven en una serie de rondas hasta que se determina el
vencedor. En cada ronda, los jugadores tiran un dado (paso 1) y determinan el vencedor de la ronda (paso 2).
Cuando ha finalizado el paso 2, comienza una nueva ronda tirando nuevamente el dado.

Tirada de dado: Cada jugador tira tantos dados como flotas tenga implicadas en la batalla naval. Aunque
haya mas de tres flotas, el maximo de dados sera tres.
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Resultados del dado: El vencedor de cada ronda es el que obtenga el resultado mas alto en un dado. Si un
jugador tira dos o tres dados, sdlo usa el resultado de uno para determinar la victoria. Ademas, un resultado
de 4 o mas por el persa, se reduce a 4, porque los griegos emplean poderosas trirremes, mientras que los
persas usan la armada fenicia, inferior en capacidad de combate.

Excepcion: dado que los persas combaten mejor en Asia, cualquier resultado de dado de 5 o mas vale como
5 (ver 7.1).

Vencedor de la ronda: El jugador con el resultado mas alto gana la ronda. El perdedor elimina y se quita una
flota, que puede ser armada de nuevo en la siguiente campana. Si el resultado es igual, ambos se quitan una
flota. Si la flota eliminada transportaba un ejército, también resulta eliminado. Cuando haya una
combinacion de flotas, unas transportando ejércitos y otras no, elimina primero las que no transportan.

Final de la batalla naval: Una batalla naval finaliza cuando todas las flotas de un contendiente han sido
eliminadas. También finaliza tras una retirada (7.2).

Retirada: Tras determinar el vencedor de una ronda, el atacante, y luego el defensor, pueden decidir
retirarse. Si el atacante se retira, sus flotas vuelven al puerto desde donde iniciaron su movimiento. Si las
flotas atacantes estan transportando ejércitos, éstos desembarcan en la ciudad portuaria a donde regresan.
Si el defensor se retira, sus flotas mueven a cualquier puerto bajo su control. A diferencia de la retirada tras
una batalla terrestre, las flotas defensoras no pueden retirarse transportando ejércitos.

Si el defensor no puede retirarse, continuara la batalla hasta que todas las flotas de uno o ambos lados sean
eliminadas.

m o 4 - .
o o . o _ Ejemplo de combate
1. Este ejemplo es una continuacion del ejemplo de movimiento naval anterior.

2 5 N75 NG
¥ La batalla naval se resuelve primero. Dado que hay tres flotas gricgas, el v
jugador griego lanza tres dados. Los resultados son 2, 3 y 4. El pers: Za
tinico dado con un resultado de 5, pero el maximo resultado permitido es 4.
) dad Itado d 1 Itad. tido es 4
| resultado mas alto en ambos jugadores ha sido 4, por lo que cada uno
El Itad: It b di ha sido 4 1 d:
pierde 1 flota (se quita la griega que no transportaba ejércitos).

2. Dado que ya no hay flota niga, los dos ejéreitos griegos desembarcan
en Eretria y se enfrentan al ejéreito persa que hay alli. Los jugadores tiran los
dados. En griego obtiene 2 y 3, y el persa 4, lo que implica que en esta ronda
los persas obtienen la victoria. Se quita un ejéreito griego.

2. Los griegos deciden retirarse. Vuelven al puerto donde se embarcaron y
el ejército transportado desembarca en Tebas.

(In Ephesos)

8 FASE DE SUMINISTROS

La Fase de Suministros comienza cuando acaba la de Operaciones. Los persas se suministran primero y luego
lo hacen los griegos. Ambos aplican el mismo procedimiento.

8.1 Cartas en la mano

El jugador persa se descarta de todas las que le queden en la mano (que se colocan en el mazo de descartes).
No obstante, el persa puede decidir quedarse con una de ellas para la campana siguiente. En este caso, el
presupuesto para la siguiente campafia persa sera se 10 talentos en lugar de 12.
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El jugador griego puede guardarse hasta 4 cartas. Si tuviera en la mano 5 o mas debera elegir cuatro y
descartarse del resto.

8.2 Desgaste de fuerzas
El desgaste militar se establece en dos pasos: capacidad de suministros y luego, lineas de comunicaciones.

Ejército persa: El jugador persa puede tener cuantos ejércitos quiera en Efeso y Abydos; sus suministros
estan asegurados por el Real Camino Persa que cruza el imperio. El jugador persa cuenta el nimero de
anforas en las ciudades bajo control persa, excepto las ciudades Importantes en Persia (por ejemplo, Efeso y
Abydos). Si el nimero de ejércitos en el mapa (no incluidos los estacionados en ciudades persas
Importantes) excede este nimero, cualquier ejército en exceso sera retirado del tablero. El persa puede
elegir los que quiera eliminar.

Ejército griego: El griego cuenta el numero de anforas en las ciudades que controla. Si el nUmero de ejércitos
griegos en el mapa excede este nimero, se eliminan los ejércitos en exceso.

Ejemplo de suministro
D

3. Los persas comprueban su linea de
comunicaciones. Dado que ningtin
bando controla L a, la linea de
comunicaciones podria pasar por ella.
La linea queda formada por Delfos -
Larissa

n Tebas y Atenas es
res, por lo que ninguno de
s debe ser eliminado

quedar elimina
una flota en Pella, e

controlan, tr dades que totalizan tres anforas.
Tienen cu; os en esas ciudades, por lo que uno |
de ellos liminado. La flota que estaba en |
Eretria ha sido eliminada, por lo que la linea de
comunicaciones estd cortada. Consecuentemente, los
persas deciden eliminar su ejército en Eretria.

Lineas de comunicaciones: A continuacidn, comprueba si tus ejércitos tienen una linea de comunicaciones
con alguna de tus ciudades Importantes. Si puedes trazar una linea desde el ejército a una ciudad
Importante, sin atravesar ciudades controladas por el enemigo, esa ciudad puede establecer una linea de
comunicaciones. La linea puede atravesar ciudades no controladas por los jugadores. Si la ciudad no puede
establecer una linea de comunicaciones, elimine todos los ejércitos, salvo que cumplan la condicién
siguiente (8.2).

Conexion maritima: Si una ciudad que contiene ejércitos tuyos no tiene linea de comunicaciones con una de
tus ciudades Importantes, esos ejércitos no seran eliminados si en su puerto hubiera alguna flota tuya (el
suministro se realiza por mar). No es necesario que haya flotas en el puerto de la ciudad Importante; sdlo es
necesaria la presencia de una flota en el puerto de la ciudad cuyas comunicaciones estan cortadas. Sin
embargo, la presencia de flotas enemigas en el puerto de la ciudad Importante si evita que sea usada como
fuente maritima de suministros.
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9. FASE DE PUNTUACION

Tras la Fase de Suministros se pasa a la de Puntuacién. Cada ciudad controlada da 1 punto a su bando, o 2 si
es una ciudad Importante. Calcular la diferencia entre las puntuaciones de los jugadores y afiadirla al total,
avanzando el marcador a favor del que obtuvo mas puntos.

Victoria automatica: Si en la Fase de Puntuacién un jugador tiene sus dos ciudades Importantes controladas
por el enemigo, pierde automaticamente el juego, independientemente de cémo esté el marcador de
totales.

10 CONDICIONES DE VICTORIA

El juego finaliza si un jugador consigue una victoria automatica, o cuando se hayan completado las 5
campafias, en cuyo caso el jugador que ha conseguido mas punto es el vencedor. Un marcador de 0 es un
empate.
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EXPLICACION DE LAS CARTAS

Estas explicaciones describen el contenido de las cartas, los eventos y sus personajes.

Carta 1:
Minas de Laurion

Tienes una nueva Fase de Preparacién y 3 talentos adicionales, independientemente de los limites de cartas
y flotas.

Caballeria de Mardonio

Haz un movimiento terrestre. Si ocurre una batalla, los limites 4 o 5 de resultados del dado persa no se
aplican en ella (se pueden aceptar resultados de 5 o 6)

#01: Minas de Laurion

Tras la batalla de Maratdn (490AC), empezaron a explotarse las minas de Laurién (usandose esclavos) y
Temistocles uso sus beneficios en reconstruir la flota de guerra ateniense. Esto permitio la victoria de
Salamina en el 480AC.

#01: Caballeria de Mardonio

Aunque el ejército persa tenia una potente caballeria, no podia operar con eficiencia debido a las
limitaciones impuestas por el terreno. Al comienzo de la batalla de Platea (479AC), Mardonio infligié severas
pérdidas a los aliados de Atenas y Esparta, pero la persecucién fue cortada de raiz por el general espartano
Pausanias, que lo derrotd.

Carta 2:

Revuelta lonia

Elige una ciudad Importante persa, quita un ejército persa de ellay ponlo en la reserva persa.
Tributo de Tierray Agua

Elige una ciudad que no esté controlada por algun jugador, y coloca en ella un ejército persa de tu reserva.

#02: Revuelta lonia
Sucedio al inicio de la guerra Greco-Persa. La Revuelta lonia fue apoyada por Atenas y Eretria, y Dario (el
Grande) decidid organizar una campaiia de castigo contra Grecia.

#02, 03, 13: Tributo de Tierra y Agua

Los persas exigieron a las ciudades-estado una rendicidn incondicional, simbolizada por una ceremonia en la
que se ofrecia tierra y agua. Muchas ciudades estados, asi como el reino de Macedonia, aceptaron los
requerimientos del gran rey.

Carta 3:

Ira de Poseiddn

Quita una flota persa del mapa y ponla en la reserva persa.
Tributo de Tierray Agua

Elige una ciudad que no esté controlada por algun jugador, y coloca en ella un ejército persa de tu reserva.
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#03: La Ira de Poseiddn

Poseiddn es el dios de mares y océanos. Esta carta representa los dafios causados a las flotas por las
tormentas. Durante la primera invasion de Grecia (492AC), Persia conquisté Tracia, situada noreste de
Grecia, pero la flota quedé arrasada por una tormenta y la campafia fue abandonada.

Carta 4:
Milciades

Juega esta carta en la primera ronda de una batalla terrestre, tras haber completado tu movimiento, O
cuando seas atacado. Durante toda la batalla tiras 3 dados, independientemente del nimero de ejércitos
que intervengan.

No puede jugarse simulténeamente con la carta 300 Espartanos.
Fiesta Carneia

Hasta el final de la campafia en curso, el jugador griego no puede mover los ejércitos que estén en Esparta ni
jugar eventos espartanos. Sin embargo, las cartas espartanas pueden usarse para mover.

#04: Milciades

Milciades era el tirano en la Tracia del Quersoneso, y en 513AC acompafié a Dario | en su campafa contra
los Escitas. Apoyé la Revuelta lonia antes de huir a Atenas, donde se convirtié en un estadista opositor a
Persia.

Enfrentados al gigantesco ejército persa que desembarcd en Maratdn, las opiniones en el ejército ateniense
estaban divididas entre atacar inmediatamente, o esperar los refuerzos espartanos. Se adoptd la propuesta
de Milciades, que apoyaba la primera opcién, consiguiendo los griegos una aplastante victoria.

La reputacion de Milciades crecio, pero la campafia contra Faros del afio siguiente fue un desastre. Fue
acusado de traicion y, aunque consiguio eludir la pena de muerte, murié a consecuencia de las heridas
sufridas durante la campafia.

#04: Fiesta de Carneia

Esta era una de las mas importantes fiestas religiosas de Esparta, durante la cual toda accién militar estaba
prohibida. Esta es la causa por la que los espartanos no pudieron movilizar todo su ejército para la batalla de
las Termépilas (480AC)

Carta 5:
Temistocles

Jugable tras un movimiento naval persa, y antes de resolver una potencial batalla naval. Haz un movimiento
naval griego (p.e.: reforzar una flota atacada). Resuelve la potencial batalla iniciada por el griego, y luego la
batalla naval iniciada por el persa. Ninguna flota puede retroceder durante estas batallas navales.

Los Inmortales

Jugable inmediatamente tras una batalla terrestre en la cual ha sido aniquilado el ejército persa. Volver a
poner hasta 3 ejércitos persas que hubieran sido eliminados en esta batalla.

No jugable tras el “Asesinato de Jerjes”, o si ambos bandos son eliminados a la vez.
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#05: Temistocles

Tras la victoria de Maratdn, los atenienses estaban muy confiados, pero Temistocles predijo que Persia
podria lanzar una nueva invasion. Oponerse por tierra con un gran ejército era dificil, asi que creé una gran
flota de trirremes usando todos los beneficios de las minas de Laurién. Esto lo hizo contra el consejo de
Milciades, el general vencedor en Maratén.

Finalmente, la batalla naval de Salamina demostré lo acertado de los razonamientos de Temistocles.
Aprovechando la ventaja de los estrechos, con 600 trirremes, de las cuales 200 eran atenienses, destruyo las
700 naves persas.

Sin embargo, la reputacion de Temistocles se hizo tan grande, que pocos afios después fue condenado al
ostracismo por los atenienses.

#05: Los Inmortales

Herddoto describe este cuerpo de combatientes fuertemente armados, y dice que eran llamados los
Inmortales: “Este cuerpo era conocido como los Inmortales porque su fuerza se mantenia constante. Si un
hombre resultaba muerto o caia enfermo, inmediatamente su vacante era cubierta por otro. Asi su fuerza
nunca fue inferior, ni superior, a 10.000”.

Carta 6:

Pausanias

Cancela el bono de combate del evento “Caballeria de Mardonio”
Juega esta carta inmediatamente y en respuesta al evento Persa.
Ostracismo

Toma aleatoriamente una carta de la mano griega y descartala.

#06: Pausanias

Pausanias, sobrino de Lednidas I, derrotd a los persas en la batalla de Platea. Sospechoso de connivencia con
Persia, fue declarado inocente y abandond Esparta. Supuestamente, luego liberé prisioneros de guerra que
eran parientes de Jerjes |, y se ofrecié para ayudar a Persia para que dominara a Esparta y al resto de Grecia.
Cuando regresoé a Esparta se desveld su deslealtad, y parece ser que fue encerrado para morir de hambre en
el templo de Atenea Chalcieca.

#06: Ostracismo

La palabra ostracismo viene de la palabra griega ostrakon, un fragmento de ceramica que era usado para
escribir o como simbolo de voto. El procedimiento era un voto por el cual, en ciertas ciudades griegas,
incluida Atenas, los ciudadanos que incurrian en la reprobacidn publica podian ser desterrados o aislados de
las decisiones politicas durante 10 afios. Esta era una forma de silenciar a los disidentes, para hacer frente
mejor a los periodos de crisis, tal como fueron las Guerras Greco-Persas. Los oponentes de Temistocles
sufrieron el ostracismo. M3s tarde, esta institucién fue usada torticeramente con intencionalidad politica.
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Carta 7:

Oraculo de Delfos

Descarta todas las cartas de tu manos, incluida ésta, y toma el mismo nimero del mazo para robar.
El Gran Rey

Haz un movimiento terrestre. Si ocurre una batalla y tu oponente es aniquilado o retrocede, andtate
inmediatamente 1 punto. Por el contrario, tu oponente se anotara 1 punto si tU no controlas la ciudad al
finalizar la batalla.

#07: Oraculo de Delfos
En el antiguo griego se decia Delphoi. Se establecié en el sigo 82AC, el Delfos, al pie meridional del monte
Parnaso. La Pitia (la Gran Sacerdotisa) hacia de oraculo en el templo de Apolo.

En el 480AC, los atenienses consultaron el oraculo, quien les dijo “abandonad la ciudad... y que un muro de
madera les traeria la salvacion”. Temistocles interpretd el “muro de madera” como una flota de trirremes y
abogd por la construccién de una gran flota.

El oraculo para los espartanos indicaba que “o caia la ciudad, o el rey pereceria”, asi que Lednidas se
sacrificd con sus hombres en la Batalla de las Termopilas.

#07: El Gran Rey
Jerejes | elevd la moral de sus tropas al presentarse fisicamente en el campo de batalla.

Carta 8:
Lednidas

Selecciona un ejército griego y muévelo. Si ocurre una batalla terrestre, tira dos dados y elige el resultado
que prefieras.

El Camino Real

Selecciona Efeso o Abydos. Vuelve todos los ejércitos griegos que pueda haber alli a la reserva griega. Si la
ciudad no estd ocupada, coloca de 1 a 3 ejércitos de tu reserva en ella.

#08: Lednidas (Evento espartano/griego)

El Paso de las Termdpilas eran tan estrecho, que un gran contingente de soldados persas (100.000 o
200.000) fueron bloqueados por 7.000 soldados griegos, que incluian 300 espartanos. Sin embargo, los
persas encontraron un paso que circunvalaba a los defensores y Lednidas, siguiendo el Oraculo de Delfos, se
enfrentd a los persas con su pequefio contingente, para proteger la retirada del resto del ejército griego,
mas de 3.000 hombres.

#08: El Camino Real

El Camino Real Persa fue construido por Dario | desde su capital, Susa, hasta Sardis (localizada justo al este
del mapa). El ejército persa puede mover por él un gran ejército y recapturar facilmente Efeso y Abydos.
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Carta 9:
Artemisa |

Jugable inmediatamente tras la eliminacidn de una flota persa durante una batalla naval. Quita del juego una
flota persa que aun esté participando en esa batalla.

El jugador griego no puede jugar esta carta si no hay una sequnda flota que quitar.
Hipias

Mira las cartas que el jugador griego tiene en la mano y elige una para descartarla.

#09: Artemisa

Aunque Artemisa | de Caria, reina de Halicarnaso se opuso al ataque persa a la flota griega en Salamina,
participd, aunque huyd cuando la balanza se inclind contra los persas. Realmente mandaba pocos buques,
asi que su impacto en la batalla fue minimo. No obstante, por respeto a la actuacién de Eva Green en la
pelicula, Artemisa tiene un gran impacto en el juego.

#09: Hipias

Hipias fue un tirano ateniense exiliado el 510AC que encontré refugio en Persia. Durante la primera invasion
de Grecia (en realidad la segunda campania, pues la primera se abandond cuando mas de la mitad de la flota
se hizo pedazos), aconsejé a los persas desembarcar en Maratdn, “el mejor lugar del Atica para el
movimiento de la caballeria”. La historia demuestra que el resultado no fue el esperado.

Carta 10:
Evangelio

Haz un movimiento terrestre. Si ocurre una batalla y tu oponente es aniquilado o retrocede, andtate
inmediatamente 1 punto. Por el contrario, tu oponente se anotard 1 punto si ti no controlas la ciudad al
finalizar la batalla.

Paz Separada

Cada jugador lanza un dado. Si el resultado persa es mayor, Persia consigue rompera la alianza de Atenasy
Esparta. El jugador griego muestra su mano y descarta todas las de Esparta.

#10: Evangelio

En griego antiguo significa “buenas nuevas” (euaggélion). Tras la batalla de Maratdn, un hoplita corrio a
Atenas para anunciar la noticia de la victoria y murié tras llegar: “Nenikekamen” (“iHemos vencido!”). Este
es el origen del maratdn, y en los primeros Juegos Olimpicos de la era moderna (1896), se organiz6 una

carrera entre Maratdn y Atenas.

#10: Paz separada
Para romper la alianza entre Atenas y Esparta, Persia propuso una paz separada a Esparta. Pausanias pudo
haber actuado como intermediario secreto, el intento fracaso.
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Carta 11:
Melas Zomos

Coloca un ejército griego de la reserva en Esparta. No puedes jugar esta carta si careces de reservas o si
Esparta no esta bajo control del griego.

Muerte Repentina del Gran Rey

Si robas esta carta cuando preparas una expedicidn, esta es abandonada. Nadie anota puntos. Descartate de
todas tus cartas, une los mazos de descartes y de cartas por robar, bardjalos, y forman un nuevo mazo para
robar.

Este evento puede ocurrir sélo dos veces durante el juego. La primera vez es “Muerte Subita de Dario” y la
segunda “Asesinato de Jerjes”.

#11: Melas Zomos
Melas Zomos es una sopa oscura o caldo consumido por los espartanos, hecho hirviendo manos de cerdo
con sangre, sal y vinagre. Afortunadamente, se desconoce la receta exacta.

#11: Muerte Repentina del Gran Rey
Durante las Guerras Greco-Persas, murieron dos reyes persas.

Tras el fallo de dos campafias, Dario | decidié atacar a Grecia con un ejército ain mayor, pero a mitad de los
preparativos, murid repentinamente de enfermedad en 486AC.

El fallo de la expedicion de Jerjes |, la construccién del puente de pontones sobre el Helesponto, la Puerta de
Todas las Naciones en Persépolis, y la presion financiera de grandes obras de construccion, llevaron a Persia
a declinar. Por esta razon, Jerjes | fue asesinado en 465AC por su consejero intimo, Artabanus.

Carta 12:

Molon Labe

Cancela el evento “Tributo de Tierra y Agua” y luego has un movimiento terrestre.
Juega esta carta inmediatamente como respuesta al evento persa

Defeccién de Tebas

Si hay ejércitos griegos en Tebas, quitalos y colécalos en una ciudad controlada por el griego (el griego
decide cuadl). Coloca un ejército persa de tu reserva en Tebas.

#12: Molon Labe

En la batalla de las Termdpilas, cuando Jerjes pidié a Lednidas que entregase sus armas, éste replicd: “Molon
lavé” (“iVeny témalas!”). No fue una respuesta a la exigencia del Tributo de Tierra y Agua, pero esta carta
permite que la demanda persa sea rechazada.

#12: Defeccion de Tebas

En griego antiguo, Thébai. Fue una ciudad-estado que se alié con los persas durante las Guerras Greco-
Persas, pero cuyos soldados lucharon junto a los griegos en la batalla de las Termdpilas, antes de rendirse
finalmente a los persas.
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Carta 13:
Trirremes

Haz un movimiento naval. Resuelve cualquier batalla y luego haz otro movimiento. Puedes mover la misma u
otras flotas. Sin embargo, no pueden transportarse ejércitos en estos movimientos.

Tributo de Tierray Agua

Elige una ciudad que no esté controlada por algun jugador, y coloca en ella un ejército persa de tu reserva.

#13: Trirremes

Eran buques con tres filas de remos. La flota griega empled estos navios, como también hizo la flota fenicia
empleada por los persas. Era muy efectiva la maniobra de embestida, usando el espolén de bronce que la
galera tenia bajo la linea de flotacion, y que podia penetrar el casco de los navios enemigos y hundirlos.

Carta 14:
Apoyo de Siracusa

Siracusa responde favorablemente a la peticion de ayuda griega. Coloca todas las flotas griegas de tu reserva
en una o mas ciudades bajo control griego.

Alianza con Cartago

No se juega como un evento. Puedes mantener esta carta para evitar que el jugador griego la use para
conseguir apoyo de Siracusa, o para realizar un movimiento.

#14: Apoyo de Siracusa/Alianza con Cartago

Esta carta representa acciones diplomaticas que tuvieron lugar fuera del mapa. Siracusa era una colonia
griega, y se esperaba que ofreciera su flota en apoyo de los griegos. Sin embargo, Cartago (que era una
colonia fenicia), animada por Persia, bloqued la ayuda de Siracusa a los griegos (Cartago atacd a Siracusa en
480AC).

Carta 15:
300 Espartanos

Jugable sélo en defensa (en la primera ronda) de una batalla terrestre. Tira 3 dados independientemente del
numero de ejércitos, hasta que uno de tus ejércitos sea aniquilado o se retire.

No se puede jugar a la vez que la carta Miltiades.
La Acrépolis en Llamas

En esta expedicidn, ningiin bando se anota puntos por Atenas. El presupuesto griego para la siguiente
expedicion serd de 5 talentos en vez de 6.

Jugable cuando Persia ocupe Atenas.

#15: 300 Espartanos
Este evento reproduce la situacién que obligd a los persas a usar el paso de las Termdpilas. Probablemente
la situacién hubiera sido similar en un supuesto ataque a Corinto.
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#15: La Acropolis en llamas

Cuando Temistocles evacud a los atenienses, algunas personas se aferraron a las palabras del Oraculo de
Delfos sobre el “muro de madera” y se refugiaron en la Acrdpolis. Por supuesto, ésta fue facilmente
destruida por el gran ejército persa.

Carta 16:

Desercidon de soldados griegos
Quita del mapa un ejército persa.
Pacificacién de Babilonia o Egipto

Descartate de tantas cartas como desees, incluida esta, y roba el mismo ndmero de cartas. Si robas “Muerte
Repentina del Gran Rey”, el rey en cuestion muere y la Fase de Operaciones finaliza inmediatamente.
Procede a la Fase de Suministros y la Fase de Puntuacién

#16: Desercion de Soldados Griegos

Parte del ejército persa estaba compuesto por griegos de los territorios ocupados en Asia menor, obligados a
alistarse, y su espiritu de lucha no era grande. La victoria de los griegos en la batalla de Platea fue seguida de
una serie de deserciones de conscriptos griegos.

#16: Pacificacion de babilonia o Egipto

En el territorio del imperio persa sucedieron frecuentes rebeliones. Hubo una rebelién contra Dario | en
Egipto en 486AC, durante la preparacién de una nueva campafia contra Grecia. La revuelta en Babilonia en
479AC forzé a los persas, bajo Jerjes I, a luchar en dos frentes.

LAS GUERRAS GRECO-PERSAS

A principios del siglo VI(AC) los persas se libraron del dominio de los Medos, sus duefios y sefiores hasta ese
momento. Ciro Il el Grande, después de apoderarse del reino de los Medos, extendid rapidamente su nuevo
imperio en todas direcciones. En 546(AC), la conquista de Lidia por Ciro puso a los persas en contacto con las
colonias griegas de Jonia, en Asia Menor: Mileto, Efeso, Halicarnaso, Focea... Soportar el yugo persa no fue
gravoso, pues el Rey de Reyes se contentaba con el reconocimiento nominal de su autoridad. Cincuenta afios
después, Dario | quiso expandir su imperio y construyé un puente de pontones en el Helesponto. Obtuvo el
apoyo del rey de Macedonia y parte de Tracia. En 499(AC), Mileto y las ciudades jénicas se rebelaron contra
la autoridad persa, llamando en su ayuda a las ciudades de Grecia. Sin embargo, solo Atenas y Eretria
enviaron algunos barcos como refuerzos. Dario reacciond rapidamente. Efeso fue conquistada en 497(AC) y
Mileto fue destruida en 494(AC). Luego Dario decidié obtener la sumisidn de las ciudades de Grecia. Su
general Mardonio invadié Tracia en 492(AC). Para castigar a Atenas por su apoyo a los jonios, los persas
desembarcaron en Maratén en 490(AC), donde fueron aplastados por los hoplitas atenienses.

Dario murié mientras preparaba otra campafia contra Grecia.

Su hijo Jerjes tomd la antorcha, y atacd conjuntamente por tierra y mar en 480(AC). Muchas ciudades griegas
optaron por la neutralidad, mientras que Atenas, Esparta y Corinto entraban en guerra. La defensa del Paso
de las Termapilas por el rey espartano Lednidas ralentizé a Jerjes, pero su sacrificio no salvé a Atenas. La
ciudad fue ocupada y su poblacién y flota se refugiaron en la isla de Salamina. A las trirremes atenienses se
unieron las de sus aliados. Una atrevida maniobra, llevada a cabo por el estratega ateniense Temistocles, dio
a los griegos una victoria naval, tan inesperada como aplastante, sobre la flota persa. Dado que ya estaban a
finales de otofio, Jerjes decidid volver a Persia, pero dejé un poderoso ejército en Tesalia bajo el mando de
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Mardonio. En la primavera de 479(AC), Mardonio fue derrotado en Platea por las tropas de la coalicidn
lideradas por Esparta. Al mismo tiempo, la flota griega destruyd una flota persa en Cabo Mycale, no lejos de
Mileto. Posteriormente, las ciudades jonicas fueron liberadas, las Ultimas guarniciones persas en Grecia se
rindieron, y el puente en el Helesponto fue destruido. Los persas abandonaron ya todas sus ambiciones
militares en Grecia.
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