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1.0 INTRODUZIONE: Punic Wars è una simulazione storica dei tre grandi conflitti intrapresi tra il 264 ed il 146 a.C. da Roma e Cartagine per il controllo del mondo intorno al Mediterraneo. Il gioco ha una scala a livello strategico; ogni scenario simula un intera guerra della durata di molti anni; ogni turno di gioco rappresenta gli eventi politici e militari di un intero anno; ogni Punto Forza di Armata di Combattimento rappresenta circa cinquemila truppe (la forza approssimativa di una legione romana in quel periodo); ogni Punto Forza Navale di Combattimento rappresenta circa venti navi da guerra ed un numero di trasporti navali non specifico. Sono inclusi un totale di tre secenari, ognuno dei quali costituisce un gioco differente.

2.0 CORSO GENERALE DEL GIOCO: Punic Wars è fondamentalmente un gioco per due giocatori, in cui uno dei due giocatori controlla le forze Romane mentre il suo avversario controlla le forze Cartaginesi (come tracciato dallo scenario specifico che viene giocato). La partita è giocata in Turni di Gioco sequenziali. Ogni giocatore utilizza il suo turno di gioco per manovrare le sue forze e partecipare a combattimenti allo scopo di ridurre la forza complessiva dell’avversario e/o guadagnare od assicurarsi vari obiettivi geografici. Durante ogni turno di gioco, il controllo di ognuna delle regioni geografiche sulla mappa è determinato in modo specifico, sia le tassazioni che le spese sono effettuate da ciascun giocatore per il seguente turno di gioco. Il combattimento può occorrere tra unità opposte che occupano lo stesso esagono durante l’una o l’altra Fase Campagna del Giocatore. Il combattimento è risolto mettendo a confronto il totale punti forza di combattimento della forza attaccante al totale punti forza di combattimento della forza che si difende. I vari tipi di unità (Terrestre, Navale e Comandante) giocano un ruolo importante nel determinare sia le cose autorizzate sia le conseguenze di una data situazione.

3.0 COMPONENTI DEL GIOCO
3.1 Mappa: La mappa di gioco 17x22” che rappresenta il Mediterraneo occidentale è l’area di gioco su cui vengono manovrate le pedine. Una mappa esagonale è sovrimposta sulla mappa sia per regolarizzare i movimenti, sia per posizionare le pedine, sia per delineare i vari confini politici, sia per le caratteristiche del terreno.

3.2 Unità di gioco: I differenti pezzi di gioco colorati (d’ora innanzi pedine o unità) sono utilizzati per segnalare determinate funzioni di gioco e per rappresentare le forze militari di Roma e Cartagine. Le unità sono distinte dai numeri e dai simboli stampati sulle loro facce. Importante: Le unità rappresentano un numero di punti forza di un certo tipo e nazionalità. Così come i soldi esse sono completamente intercambiabili, fintanto che il loro tipo (Terrestre o Navale) e la loro nazionalità (Roma o Cartagine), ed il valore totale rimane lo stesso. Una Flotta Romana che vale cinque punti forza può essere scambiata con due pezzi di Flotta Romana che valgono due punti forza ed uno che vale un punto forza. Sia l’unità originale che il gruppo di unità che lo sostituiscono rappresentano una forza navale romana che vale cinque punti forza e sono uguali sotto ogni punto di vista. I giocatori possono cambiare la composizione delle unità in un dato esagono in qualsiasi momento finché il totale punti forza di ogni tipo di una nazione rimane lo stesso.

Definizione dei Termine Basici:

Forza Combattimento: è la potenza base di forza sia in attacco che in difesa di un’Armata quantificata in Punti Forza Combattimento.

Valore del Comandante: rappresenta la capacità di un determinato Comandante in confronto con gli altri Comandanti nel gioco.

Capacità di Movimento: è il massimo numero di esagoni di cui un’unità può essere mossa in una singola Fase Campagna. Le unità non Comandanti non hanno capacità di movimento. Tutti i Comandanti hanno una capacità di movimento di 20 punti movimento. La capacità di movimento non sono stampate sulle unità Comandanti.

3.3 Carte e Tabelle: Il gioco fa uso di varie carte e tabelle come parte del sistema di gioco per organizzare i dati in una forma facilmente recuperabile. L’uso di queste aggiunte grafiche è spiegato nelle appropriate sezioni di regole. I giocatori dovrebbero esaminare carte e tabelle sulla mappa prima di andare oltre con la lettura delle regole. Le carte sono: Tabella della Sequenza dei Turni, Tabella delle Caratteristiche del Terreno, Tabella dei Risultati di Combattimento, Tabella della Percentuale di Perdite, Tabella dell’Attrito. Due Tabelle Diplomatiche, e Tabella dei Punti Tesoro.

4.0 SEQUENZA DI GIOCO
4.1 Turni di gioco: Punic Wars è giocato in Turni di Gioco in sequenza. Ogni Turno di gioco consiste in due Turni di gioco, uno per Giocatore. Ogni Turno Giocatore consiste in cinque fasi. Il giocatore che è nel proprio Turno Giocatore è chiamato il Giocatore in Fase. Tutte le fasi del Turno Giocatore devono avere luogo nella sequenza segnata qui sotto. Ogni azione effettuata fuori dalla sequenza è una violazione alle regole. Tutti i Turni di gioco sono identici e si susseguono l’un l’altro finché il gioco non è finito (eccezione: vedi 19.0). Nota: non c’è una lunghezza del gioco rigida per ogni scenario. 

4.2 Sequenza in sintesi: Il Cartaginese è il primo giocatore in tutti gli scenari.

A. TURNO DI GIOCO CARTAGINESE

1 Fase Diplomatica: il giocatore Cartaginese tira un dado e consulta l’appropriata linea sulla Tabella Diplomatica relativa allo scenario che si sta giocando. I risultati della Tabella Diplomatica sono eseguiti immediatamente come specificato nelle regole diplomatiche.

2 Fase Tassazioni: il giocatore in fase determina quali regioni egli controlla ed aggiunge il numero relativo di Punti Tesoro al suo totale già accumulato e registrato sulla Tabella del tesoro, così come spiegato nelle regole del Tesoro e delle Tassazioni.

3 Fase Campagna: il giocatore in fase muove le sue unità e le usa per attaccare le unità nemiche. I Comandanti e le forze che essi comandano sono mosse in accordo alle restrizioni previste nelle Regole Movimento. I combattimenti richiedono la spesa di punti movimento e sono eseguiti durante la fase campagna, in accordo alle restrizioni previste nelle Regole di Combattimento.

4. Fase Rifornimenti: Il giocatore in fase deduce un punto tesoro dai suoi Punti Tesoro per ognuno dei suoi Punti Forza Combattimento disposti sulla mappa. I Punti Forza Combattimento non riforniti sono soggetti all’attrito, come specificato nelle Regole dei rifornimenti.

5. Fase Reclutamento e Costruzione delle Flotte: il giocatore in fase arruola nuovi Punti Forza Terrestre  e costruisce nuovi Punti Forza Navale in accordo alle restrizioni delle Regole sul Reclutamento.

B. TURNO DI GIOCO ROMANO

1. Fase Elezioni: Il giocatore Romano determina quali Comandanti devono (o possono) essere rimossi dal gioco, in accordo alle restrizioni delle Regole sull’Elezione Romana. I nuovi Comandanti Romani sono quindi scelti e disposti.

2 Fase Tassazioni

3 Fase Campagna

4. Fase Rifornimenti: 

5. Fase Reclutamento e Costruzione delle Flotte
C. FASE SEGNALINO DI GIOCO

Uno dei giocatori muove il Segnalino Turno di Gioco nella prima posizione della Tabella Sequenza del Turno, segnalando l’inizio di un nuovo turno di gioco. 

5.0 MOVIMENTO
Commento: il movimento ed il combattimento sono condotti durante la stessa fase del giocatore in fase (Fase Campagna). Il combattimento è una forma di movimento, giacché esso richiede la spesa di punti movimento. Le regole di combattimento, comunque, sono spiegate separatamente nella sezione 9.0.

Nel gioco ci sono tre tipi base di unità: le unità Armata (terrestri), le unità Flotta (navali) e le unità Comandanti. Ci sono alcune piccole differenze nelle capacità di movimento e nelle restrizioni al movimento che influiscono i differenti tipi di unità. Queste differenze saranno citate più tardi nelle regole. In generale, tutte le unità sono soggette alle seguenti Regole movimento. Non c’è una sequenza prefissata in cui un giocatore deve muovere i suoi vari tipi di unità. Egli non è costretto a muovere tutte le sue unità Armata prima di aver mosso tutte le sue unità Flotta, etc.. Egli deve ubbidire in maniera precisa alle regole generali e particolari che governano il movimento degli specifici tipi di unità.

Non c’è una Capacità Movimento stampata sulle pedine. Le unità combattenti (Terrestri e Navali) possono essere mosse soltanto se accompagnate da un Comandante della stessa nazionalità. In effetti, un Comandante può unirsi e trasportare le unità combattenti altrimenti immobili. Mentre i Comandanti hanno la capacità di muoversi indipendentemente, le unità combattenti non possono. Tutti i Comandanti hanno una capacità di movimento di venti punti movimento.

Regola Generale:  durante la fase campagna del suo turno di gioco, il giocatore in fase può muovere tanti o pochi dei suoi Comandanti quanti egli vuole o desidera (ed ogni unità combattente con cui si unisce o che trasporta). Ogni Comandante può essere mosso tanti o pochi esagoni come il giocatore desidera, fintantoché la capacità di movimento di un singolo Comandante non è ecceduta in una singola fase campagna. I punti movimento non utilizzati non possono mai essere accumulati da una fase all’altra né trasferiti da un’unità all’altra.

Procedura: ogni Comandante viene mosso singolarmente, tracciando il percorso del suo movimento attraverso esagoni consecutivi lungo la griglia esagonale della mappa di gioco. I Comandanti possono essere mossi in qualsiasi ordine; comunque il movimento di un singolo Comandante deve essere completato prima che si inizi il movimento di un altro Comandante. Un Comandante può essere mosso indipendentemente, o in compagnia di unità combattenti Terrestri e/o Navali. Un’aggregazione di unità combattenti, accompagnata da un Comandante e mosse insieme come un unico gruppo, è considerata una “forza”. Le “Forze” devono essere mosse una alla volta. Quando una data forza (o Comandante da solo) ha completato il suo movimento, il giocatore in fase deve annunciarlo al suo avversario. Dopo di ciò, quella forza non può più essere mossa durante la stessa fase campagna. Durante una fase campagna, una “forza” di un giocatore in fase può partecipare ad un combattimento e quindi riprendere il movimento entro il limite della capacità di movimento del Comandante della forza.

5.1 Come muovono le unità
5.11 Durante la Fase Campagna di un giocatore, soltanto le unità di quel giocatore possono essere mosse; tutte, alcune o nessuna delle sue unità possono essere mosse. Al giocatore non in fase non è permesso muovere le proprie unità durante una Fase Campagna dell’avversario (eccezione: vedi 9.16). Il combattimento può occorrere durante una Fase Campagna a discrezione del giocatore in fase.

5.12 Il movimento è calcolato in termini di punti movimento. Un Comandante spende punti movimento dalla sua capacità di movimento quando muove attraverso la mappa al tasso di un punto movimento per ogni esagono in cui entra.

5.13  Un Comandante può unirsi e/o distaccarsi da qualsiasi unità di combattimento adatta a ciò della propria nazionalità in qualsiasi esagono durante il suo movimento (includendo l’esagono che il Comandante occupa all’inizio del suo movimento). Le unità combattenti mosse da un Comandante sono considerate “sotto comando” di quel Comandante. Un Comandante e le unità di combattimento unite a lui sono considerate come una “forza”. Non ci sono costi addizionali per un Comandante in Punti Movimento per unirsi, trasportare o distaccare unità di combattimento. 

5.2 Inibizioni e proibizioni al movimento
5.21 Un punto movimento deve essere speso quando una forza entra in un esagono.

5.22 Una forza può liberamente entrare o muoversi attraverso esagoni contenenti unità amiche. Una forza non spende nessun punto di movimento extra per entrare o lasciare esagoni occupati da unità amiche.

5.23 Una forza può entrare in un esagono occupato dal nemico al costo di nessun punto movimento extra. Una forza può essere soggetta all’attrito quando lascia un esagono occupato dal nemico (vedi 5.4). Una forza non è obbligata a cessare il movimento quando entra in un esagono occupato dal nemico. Forze contrapposte possono occupare lo stesso esagono alla fine di una fase campagna.

5.24 Un’unità di combattimento può essere unita soltanto ad un Comandante durante il corso di una singola fase campagna. Una qualunque unità di combattimento non può partecipare, durante un’unica fase campagna, al combattimento “sotto il comando” di differenti Comandanti. Neppure un’unità può essere mossa da un Comandante per partecipare ad un combattimento sotto il comando di un differente Comandante durante la stessa fase campagna.

5.25 Una forza non può mai essere mossa fuori mappa. Una forza non può mai occupare un esagono completamente di mare o un esagono di montagna alla fine della fase campagna.

5.3 Effetti del terreno sul movimento

5.31 Il costo punti movimento per entrare in un dato esagono non è mai modificato, senza riguardo del tipo di terreno nell’esagono. Un Comandante spende sempre un punto movimento per entrare in un esagono, senza riguardo del terreno nell’esagono, il tipo di unità che entrano nell’esagono, o la presenza di unità nemiche nell’esagono.

5.32 Certi tipi di unità hanno l’inibizione o la proibizione ad entrare in certi esagoni o a muovere attraverso certi lati d’esagono. Un’unità Flotta non può mai entrare in un esagono di sola terra e neppure possono essere mosse attraverso lati d’esagono di sola terra. Un’unità di terra non può mai entrare in un esagono di solo mare o essere mossa attraverso un lato d’esagono di solo mare (eccezion: vedi 5.33).

5.33 I punti di forza terrestri possono entrare in un esagono di solo mare soltanto quando accompagnati da un equivalente numero di punti forza navale, e tutti i punti forza sia terrestri che navali sono stati mossi come una singola forza. Una Flotta è sempre soggetta all’Attrito quando essa entra in un esagono di solo mare (vedi 11.0).

5.34 I punti forza terrestri, che non sono accompagnati da punti forza Navale (in un esagono costale) sono soggetti all’Attrito nel momento in cui essi entrano in un esagono di Montagna.

5.35 Un qualunque numero di punti forza Navali o Terrestri può essere mosso in e/o attraverso esagoni di costa come una singola forza sotto il comando di un Comandante. Non c’è bisogno di un numero di punti forza Navali equivalente a quelli terrestri in una forza che entra in un esagono di costa. Comunque , quando una forza entra in un esagono costale di Montagna, quei punti forza terrestri presenti nella forza che eccedono il numero dei punti forza navali, sono soggetti all’attrito.

5.36 Un Comandante può liberamente entrare in un esagono senza essere accompagnato da un’unità combattente. Un Comandante che muove da solo non è mai soggetto all’Attrito.

5.37 Gli esagoni 3314, 2408 e 0214 sono esagoni speciali di Traghettamento. Le unità nell’esagono 3314 sono considerate in Sicilia. le unità nell’esagono 2408 sono considerate in Corsica. Le unità nell’esagono 0214 a Gades. Certi lati di esagono adiacenti ai suddetti esagoni sono stati evidenziati sulla mappa come esagoni traghettamento. Le unità terrestri possono essere mosse attraverso un lato d’esagono traghettamento quando l’esagono traghettamento è occupato da almeno un punto combattimento navale amico e non è presente alcun punto forza navale nemico. Un numero qualunque di punti forza terrestri può attraversare un lato d’esagono traghettamento fintanto che i requisiti qui sopra descritti sono soddisfatti. Il movimento attraverso un lato d’esagono traghettamento di per sé non è soggetto all’Attrito.

5.4 Effetti di unità nemiche sul movimento

5.41 La presenza di unità nemiche capovolte in un esagono non inibisce mai il movimento di unità amiche che lasciano quell’esagono. Una forza non è mai soggetta ad Attrito quando lascia un esagono occupato solamente da unità nemiche capovolte.

5.42 Punti Forza amici di un unico tipo (navale o terrestre) non sono mai inibiti nel movimento né soggetti ad Attrito quando entrano in o muovono attraverso o escono da un esagono che contiene soltanto Punti Forza nemici di un differente tipo.

5.43 Una forza che consiste unicamente di punti forza navali è soggetta ad attrito nel momento in cui essa lascia un esagono occupato da qualunque unità navale nemica “a faccia in su” (eccezione: vedi 5.44). Una forza che consiste unicamente di punti forza terrestri è soggetta ad attrito nel momento in cui essa lascia un esagono occupato da qualunque unità terrestre nemica “a faccia in su” (eccezione: vedi 5.44 e 5.45). 

5.44 Una forza non è mai soggetta all’Attrito se il totale punti forza della forza in fase (quella che muove) è almeno dieci volte più grande della forza non in fase. Per esempio, una forza in fase di dieci punti combattimento terrestri non è soggetta ad attrito quando lascia un esagono occupato da un punto combattimento terrestre nemico.

5.45 Quando una singola forza che consiste sia di punti combattimento navali che terrestri, lascia un esagono costale occupato da un qualunque numero di punti combattimento terrestri nemici, soltanto quei punti combattimento terrestri della forza in fase in eccesso rispetto al numero di punti combattimento navali sono soggetti all’attrito. Per esempio, quando una forza formata da cinque punti combattimento terrestre e tre navali (che sta movendo sotto il comando di un Comandante) lascia un esagono occupato da due punti forza combattimento terrestre nemici, due dei punti combattimento terrestri del giocatore in fase sono soggetti all’Attrito (vedi caso 11.0 per dettagli sulle regole dell’Attrito).

6.0 ZONE DI CONTROLLO
Regola Generale: a differenza di molti altri giochi della SPI, in Punic Wars non ci sono zone di controllo. Le unità possono muovere liberamente attraverso esagoni adiacenti ad unità nemiche e possono anche entrare in esagoni occupati dal nemico.

7.0 AMMASSAMENTO

Regola Generale: un numero illimitato di Comandanti ed unità di combattimento (sia Romane che Cartaginesi) può occupare un singolo esagono durante qualsiasi momento del gioco.

7.1 Effetti sul movimento

7.11 Non c’è costo di punti movimento addizionali per concentrarsi o dividersi con unità amiche o nemiche. Tutte le unità controllate da un singolo giocatore sono considerate amiche tra di loro.

7.12 Una forza può essere soggetta ad Attrito quando essa lascia un esagono occupato da unità nemiche.

7.2 Effetti sul combattimento

7.21 Tutte le unità amiche dello stesso tipo, che sono ammassate nello stesso esagono, e sono nella stessa postura (o capovolte o a faccia in su) partecipano al combattimento come uno stesso gruppo; le loro forze di combattimento sono sommate e questa forza combinata è usata per risolvere il combattimento.

7.22 Unità amiche ammassate in uno stesso esagono possono attaccare solamente unità nemiche ammassate nello stesso esagono.

7.3 Ordine di ammassamento e tipi di unità

7.31 Unità di tipo differente possono essere ammassate in uno stesso esagono.

7.32 Le unità sono sempre ammassate in un esagono in accordo con il tipo. L’ordine di ammassamento dall’alto in basso è il seguente: (1) Comandanti, (2) Unità terrestri, (3) Unità navali. L’ordine di ammassamento è invertito quando le unità sono capovolte. Quando unità avversarie occupano lo stesso esagono, ogni giocatore mantiene le proprie unità nel proprio ordine di ammassamento. Come aiuto alla memoria, si raccomanda che il giocatore che controlla una certa Città o Villaggio ammassi sempre le sue unità sotto tutte le unità nemiche ammassate nell’esagono in cui quella città o villaggio è localizzato.

7.33 L’ordine con cui sono ammassate le unità non ha effetti sul combattimento. L’ordine di ammassamento serve unicamente per regolarizzare il posizionamento delle forze di ciascun giocatore.

7.34 Unità amiche dello stesso tipo che sono ammassate in un singolo esagono devono essere tutte posizionate nella stessa postura (o capovolte o a faccia in su).

7.35 Il giocatore può cambiare la composizione dei suoi ammassamenti (come spigato nella regola 3.2) in qualunque momento egli desideri. Le unità combattenti possono essere rimpiazzate con altre unità combattenti dello stesso tipo e nazionalità fintantoché il totale dei punti combattimento rimanga uguale. Se è necessario aumentare il numero delle unità combattenti oltre a quelle già provviste nel gioco, i giocatori possono costruire unità addizionali fintantoché il numero totale dei punti combattimento in gioco per ogni tipo e nazionalità non ecceda il numero dei punti combattimento possibili con le unità già provviste nel gioco.

Romani Terrestri: 40 punti combattimento

Romani Navali: 20 punti combattimento

Cartaginesi Terrestri: 40 punti combattimento

Cartaginesi Navali: 10 punti combattimento

Siracusa Terrestri: 2 punti combattimento

Siracusa Navali: 2 punti combattimento

8.0 COMANDANTI
Regola Generale: come il comando influisce sul movimento, sul combattimento, sull’Attrito e sul reclutamento è spiegato nelle appropriate sezioni. Altri effetti del comando sono dettagliati nei seguenti casi.

8.1 Identità dei Comandanti

8.11  Ogni unità di Comandante ha una lettera di identificazione stampata. Le unità dei Comandanti rappresentano differenti figure storiche in ogni scenario. Oltre a ciò, una certa unità di Comandante può rappresentare un numero di individui differenti dovuto alle perdite ed alle elezioni che occorrono durante il corso di ogni singolo scenario. Per queste ragioni, i nomi dei Comandanti non sono stampati sulle unità. La lettera di identificazione dei Comandanti non rappresenta una gerarchia o una priorità. Un giocatore può muovere i suoi Comandanti in qualsiasi ordine egli desidera. La lettera di identificazione serve unicamente come ulteriore aiuto al giocatore per ricordarsi se o meno un certo Comandante ha già precedentemente completato il suo movimento.

8.2 Comando

8.21 Un Comandante può unirsi e trasportare unità di combattimento soltanto della propria nazionalità. Un’unità non può mai essere attaccata ad un Comandante di una differente nazionalità.

8.22 Ai fini del combattimento, soltanto un unico Comandante è considerato il Comandante di tutte le unità amiche che stanno partecipando ad un dato combattimento. Se due o più Comandanti amici occupano lo stesso esagono, il giocatore “proprietario” può nominare un Comandante a sua scelta come Comandante soggetto alle restrizioni delle regole 5.24 e 9.11.

8.3 Eliminazione e rimpiazzo dei Comandanti

8.31 Un Comandante è automaticamente eliminato nel momento in cui in un esagono contenente unità di combattimento nemiche non esistono unità di combattimento amiche (anche se il Comandante è posizionato capovolto). Un Comandante non può mai essere eliminato in qualsiasi altro modo. I Comandanti eliminati sono immediatamente rimossi dal gioco.

8.32 Un Comandante Cartaginese eliminato è rimesso in gioco all’inizio della prima Fase Campagna Cartaginese seguente alla fase in cui è stato eliminato. Un Comandante Romano è rimesso in gioco attraverso il processo delle elezioni Romane durante la prima Fase di Elezione Romana seguente la fase in cui è stato eliminato. Il Comandante “recuperato” può essere posizionato in qualsiasi esagono contenente almeno un punto forza di combattimento amico.

8.33 Il rimpiazzo di un Comandante eliminato non richiede la spesa di punti movimento.

8.4 Elezioni Romane

I Consoli Romani (Comandanti) erano eletti ogni anno dal Senato Romano. Le seguenti regole simulano il sistema Romano di elezioni dei Comandanti militari. Durante ogni Fase di Elezione, il giocatore Romano deve rimuovere due Comandanti Romani dalla mappa. Il giocatore Romano deve piazzare queste unità di Comandanti adiacenti alla mappa. Egli quindi aggiunge tutti i Comandanti Romani provvisti nel gioco (con l’esclusione di quelli rimasti sulla mappa) a quelli che egli ha già rimosso dal gioco (eccezione: vedi 19.0). Dopo aver girato capovolti tutti questi Comandanti ed averli mischiati tra loro, egli sceglie due delle unità e le posiziona in qualsiasi esagono occupato da almeno un punto forza di combattimento Romano.

8.41 Il massimo numero di Comandanti Romani che possono essere in gioco è limitato al numero di Comandanti Romani previsti all’inizio dello scenario.

8.42 Il giocatore Romano può scegliere quali sono i due Comandanti da rimuovere se ci sono più di due Comandanti Romani sulla mappa durante la fase delle elezioni. I Comandanti possono essere rimossi da qualsiasi punto sulla mappa. Rimuovere e rimpiazzare i Comandanti non richiede la spesa di nessun punto movimento.

8.43 Il giocatore Romano può eleggere un Comandante come rimpiazzo per ogni Comandante Romano che è stato eliminato durante il periodo trascorso dall’ultima elezione.

9.0 COMBATTIMENTO
Regola Generale: a differenza della maggior parte degli altri giochi SPI, non esiste una fase di combattimento distinta in Punic Wars. Il combattimento occorre tra forze opposte che occupano lo stesso esagono, in qualsiasi momento durante la Fase Campagna, a discrezione del giocatore in fase. La risoluzione del combattimento richiede la spesa di punti movimento che sono dedotti dalla capacità di movimento dell’unità Comandante del giocatore in fase. Le unità del giocatore in fase sono utilizzate per attaccare e quelle del giocatore non in fase sono utilizzate per difendere.

Procedura: si totalizzano i punti forza di combattimento di tutte le unità attaccanti coinvolte in uno specifico attacco (contro la stessa unità difendente o gruppo di unità difendenti). Si compara questo totale con il totale dei punti forza di combattimento difendenti che sono oggetto di quello specifico attacco. Si tramuta la comparazione in un rapporto: Forza dell’Attaccante contro Forza del Difensore. Si arrotonda il rapporto a favore del difensore per uniformarlo ai rapporti semplificati che si trovano sulla Tabella dei Risultati di Combattimento. L’attaccante quindi tira il dado. Il tiro del dado è modificato per i Comandanti e per gli Effetti del Terreno ed il risultato del tiro di dado così modificato è incrociato sulla tabella per trovare il Risultato del Combattimento (costituito in termini di percentuale di perdite per ognuna delle forze contrapposte) che è immediatamente applicato alle forze coinvolte prima che venga eseguito qualsiasi ulteriore movimento o combattimento.

9.1 Come è esguito il combattimento

9.11 Durante la Fase Campagna, i Comandanti del giocatore in fase e le forze sono mosse individualmente. Tutte le unità di combattimento poste sotto il comando di un certo Comandante per i fini del movimento sono considerate sotto il comando di quel Comandante anche ai fini del combattimento. Un’unità di combattimento può essere sotto il comando di un solo Comandante durante una Fase Campagna.

9.12 Quando un Comandante entra in un esagono occupato dal nemico, entrambi i giocatori possono esaminare tutte le forze avversarie contenute in quell’esagono.

9.13 Il combattimento è trattato come una forma speciale di movimento. Il giocatore in fase può attaccare soltanto quelle unità nemiche che occupano lo stesso esagono di un Comandante amico. Soltanto le unità amiche che occupano lo stesso esagono di un’unità nemica (o forza nemica) possono partecipare ad un attacco contro l’unità nemica (o forza nemica). Condurre un attacco contro una certa forza nemica richiede la spesa di punti movimento, che sono dedotti dalla capacità di movimento del Comandante che ha il comando delle unità attaccanti. Una forza attaccante deve quindi contenere un Comandante. Nessun punto movimento è speso dalle unità che si difendono, non è nemmeno richiesta la presenza di un Comandante delle forze difensive in un esagono sotto attacco nemico.

9.14 Il numero dei punti movimento che devono essere spesi per condurre un attacco contro una certa forza nemica varia a seconda della “postura” delle forze del difensore. Cinque punti movimento sono spesi per ogni attacco risolto contro una forza nemica a faccia in su. Dieci punti movimento sono spesi per ogni attacco risolto contro una forza nemica capovolta. Un attacco non può essere eseguito se un Comandante di una forza non possiede punti movimento rimanenti sufficienti a pagare il costo pieno dettato dalla “postura” della forza avversaria.

9.15 Sebbene un esagono possa essere occupato sia da punti combattimento navali che terrestri, una forza attaccante deve consistere solamente di unità combattimento dello stesso tipo. Tale forza può attaccare soltanto unità nemiche dello stesso tipo. In altre parole, i punti combattimento terrestri non possono mai attaccare punti combattimento navali e viceversa. Quando un esagono è occupato sia da punti combattimento navali che terrestri appartenenti ad entrambi i giocatori, il giocatore in fase può attaccare entrambi i tipi di unità nemiche. Ogni tipo, comunque, deve essere attaccato separatamente all’appropriato costo di punti movimento. Un singolo Comandante può comandare gli attacchi contro entrambi i tipi di unità nemiche soggetto alle restrizioni previste nelle regole 5.24 e 9.11.

9.16 Ogni volta che il giocatore in fase tenta di attaccare una forza a faccia in su in un esagono di città o di villaggio , il giocatore non in fase ha l’opzione di girare quella forza capovolgendola (invertita) prima che l’attacco che sia risolto (vedi 10.3). Se il giocatore non in fase non inverte la forza minacciata, il giocatore in fase deve immediatamente risolvere almeno un attacco contro quella forza. Se il giocatore non in fase desidera capovolgere la forza minacciata, l’intera forza deve essere invertita (escludendo le unità di un tipo differente). Se la forza del giocatore non in fase è invertita, il giocatore in fase non è poi obbligato ad attaccarla e nessun punto movimento è dedotto dal Comandante della forza in fase. Una volta che il giocatore non in fase capovolge una forza, egli non può girare quella forza a faccia in su fino alla propria fase campagna (vedi 10.2). Girare una forza minacciata capovolta non è considerato un movimento, e non richiede la spesa di punti movimento né la presenza di un’unità Comandante.

9.17 Un Comandante (ed ogni unità combattente sotto il suo comando) non è obbligato a cessare il movimento dopo che un attacco è risolto sotto il suo comando. Un Comandante (ed ogni unità combattente sotto il suo comando) può sempre continuare a muovere e/o risolvere attacchi fino al limite della sua capacità di movimento.

9.18  L’opzione del giocatore in fase di attaccare le unità nemiche in un esagono occupato da un Comandante amico è completamente volontaria (eccezione: vedi 9.16, 10.28 e 10.29). Se il giocatore in fase si astiene dall’attaccare, le forze opponenti possono liberamente coesistere nello stesso esagono per tutta la fase campagna.

9.19 Un’unità combattente può partecipare a più di un attacco per fase campagna. Un’unità di combattimento può essere attaccata più di una volta per fase campagna. Una certa unità di combattimento, comunque, non può partecipare ad un combattimento sotto il comando di più di un Comandante durante la stessa fase campagna.

9.2 Modificazioni al tiro del dado

9.21 La forza di combattimento di un’unità non è mai influenzata né alterata per nessuna ragione.

9.22 Uno (1) è sottratto al tiro di dado nella risoluzione del combattimento quando punti combattimento terrestri sono capovolti in un esagono di villaggio.

9.23 Due (2) è sottratto al tiro di dado nella risoluzione del combattimento quando punti combattimento terrestri sono capovolti in un esagono di città (eccezione: vedi 9.24). 
9.24 Tre (3) è sottratto al tiro di dado nella risoluzione del combattimento quando punti combattimento terrestri sono capovolti in o Roma (esagono 2908), o Siracusa (esagono 3315) o Cartagine (esagono 2516).

9.25 Il tiro di dado modificato viene cercato nella colonna corrispondente al rapporto di combattimento. Il tiro di dado è quindi incrociato nella colonna che mostra le perdite per l’attaccante e per il difensore. Nota: un tiro di dado con modifiche più basse di meno 4 è impossibile.

9.26 Solamente unità di combattimento o Comandanti possono partecipare ad un combattimento. Una unità Comandante non ha di per sé forza combattimento. Il Comandante in comando di una forza attaccante partecipa all’attacco contribuendo con il suo valore di comando che è aggiunto al tiro di dado usato per risolvere l’attacco. Il Comandante in comando della forza che si difende (se è presente) partecipa alla difesa contribuendo con il suo valore di comando che è sottratto al tiro di dado usato per risolvere l’attacco. Un massimo di un Comandante all’attacco e di un Comandante in difesa può partecipare in questo modo ad un singolo combattimento (vedi 8.22).

9.27 Le modifiche applicate al tiro del dado del risultato di un singolo combattimento sono cumulative. Per esempio, quando tre punti combattimento terrestri, comandati da un Comandante il cui valore di comando  è due (+2) attacca un punto combattimento terrestre capovolto in un esagono di villaggio (-1) comandato da un Comandante il cui valore comando è uno (-1), il rapporto sarebbe tre a uno, con nessuna modifica al tiro del dado.

9.3 Spiegazione dei risultati di combattimento

9.31 I risultati di combattimento sono dati in termini di percentuale di perdite sia per le forze attaccanti che per quelle che si difendono coinvolte in un combattimento. La reale perdita di punti combattimento di una forza è determinata incrociando la percentuale di perdite con il totale della forza combattimento sulla Tabella della Percentuale delle Perdite (9.5). Per esempio, una perdita del 75% di una forza di nove punti combattimento è di sette punti combattimento.

9.32 Nessun attacco può essere fatto ad un rapporto  minore di 1:2. Un attacco effettuato ad un rapporto maggiore di 9:1 è risolto come se il rapporto fosse 9:1. In tutti gli altri casi un giocatore deve risolvere i suoi attacchi al reale rapporto calcolato

9.4 Tabella dei risultati di combattimento

(vedi mappa di gioco)

9.5 Tabella della percentuale delle perdite

(vedi mappa di gioco)

10.0 CITTA’ E VILLAGGI

Regola Generale: certi esagoni sono distinti da simboli di città o villaggi stampati sulla mappa (vedi chiave dei terreni). Le unità in un esagono di villaggio o città, sono considerati essere all’interno o all’esterno del villaggio o della città in funzione della “postura” di quelle unità; cioè a seconda che quelle unità siano posizionate faccia in su o capovolte. Le unità a faccia in su sono all’esterno, le unità capovolte (invertite) sono all’interno. Le unità capovolte in un esagono di villaggio o città assumono la protezione delle fortificazioni intrinseche che esistono in quell’esagono.

10.1 Controllo delle città e dei villaggi

10.11 Un villaggio o una città sono sempre considerate controllate da quel giocatore i cui punti forza terrestri sono stati gli ultimi ad occupare da soli l’esagono in cui il villaggio o la città sono localizzati. I punti forza navali non possono essere presi in considerazione per il controllo di un villaggio o di una città.

10.12 Un villaggio o una città in un esagono mai precedentemente occupato da punti forza terrestri è controllato da quel giocatore che per ultimo ha controllato la Regione in cui il villaggio o la città sono localizzati.

10.2 Come città e villaggi influiscono sul movimento

10.21 Un’unità può essere capovolta soltanto in un esagono di villaggio o città. Questo significa che l’unità è all’interno del villaggio o della città stessa.

10.22 Soltanto il giocatore che controlla un certo villaggio o città può girare le unità capovolte nell’esagono in cui quel villaggio o città sono localizzati.

10.23 Il giocatore controllante può girare una certa unità o forza capovolta soltanto quando quell’unità o forza sono minacciate dal giocatore avversario (vedi 9.16). Un giocatore non può mai girare un’unità capovolta durante la propria fase campagna (eccezione: vedi 10.26). 

10.24 Tutti i tipi di unità possono essere girati in un esagono di villaggio o di città. Non c’è limite al numero di unità o punti forza combattimento che possono essere girati in un qualunque esagono di villaggio o città.

10.25 Un’unità capovolta può essere girata sul lato a faccia in su soltanto durante la propria fase campagna (eccezione: vedi 10.26 e 10.29).
10.26 Il giocatore controllante può liberamente riposizionare un’unità Comandante sia a faccia in su che capovolta in un esagono di villaggio o città in qualunque momento egli desideri.

10.27 Girare un’unità a faccia in su o capovolta in un esagono di villaggio o di città non è considerato movimento e non richiede la spesa di punti movimento o la presenza di un’unità Comandante amica.

10.28 Le unità all’interno di un villaggio o città non assediati possono lasciare liberamente quell’esagono durante qualunque fase campagna amica (soggetti alle restrizioni previste alla regola 5.4). Le unità all’interno di un villaggio o città assediati (vedi 10.4) possono lasciare quell’esagono solamente durante una fase campagna amica in cui la forza nemica assediante è attaccata almeno una volta. Se la forza assediante è composta sia di punti combattimento terrestri che navali, o l’uno o l’altro tipo possono essere attaccati per soddisfare questo requisito.

10.29 Nel momento in cui una forza entra in un esagono occupato da unità amiche assediate, tutte le unità assediate devono essere girate a faccia in su ed il giocatore in fase deve immediatamente attaccare la forza assediante almeno una volta. Una forza non può entrare in un esagono occupato da unità amiche assediate a meno che l’arrivo di quella forza renda in grado il giocatore in fase di attaccare la forza assediante ad un rapporto di almeno 1 a 2.

10.3 Come città e villaggi influiscono sul combattimento

10.31 Le unità all’interno di un villaggio o città (capovolte) non possono attaccare le unità nemiche. Soltanto le unità a faccia in su possono attaccare.

10.32 Le unità in un esagono di villaggio o città possono essere invertite nel momento in cui sono minacciate da un attacco nemico (vedi 9.16).

10.33 Un Comandante deve spendere dieci punti movimento per risolvere un attacco contro unità capovolte (eccezione: vedi 10.35). Un Comandante spende cinque punti movimento per risolvere un attacco contro unità a faccia in su.

10.34 Il tiro di dado usato per risolvere un attacco contro unità nemiche capovolte è modificato come spiegato nella regola 9.2

10.35 Punti combattimento navali all’interno di una città o villaggio controllati dal nemico sono automaticamente eliminati. In altre parole, punti combattimento navali capovolti sono eliminati quando c’è almeno un punto combattimento terrestre nemico e nessun punto combattimento terrestre amico nell’esagono che essi occupano.

10.4 Come città e villaggi sono assediati

10.41 Soltanto unità di combattimento all’interno di un villaggio o città possono essere assediati
10.42 Punti combattimento all’interno di un villaggio o città sono considerati assediati quando si verificano contemporaneamente tutte le seguenti condizioni:

A: Non ci sono punti combattimento amici all’esterno di quella città o villaggio nello stesso esagono.

B: L’esagono è occupato da un numero di punti combattimento terrestri nemici che è almeno uguale al numero di punti combattimento terrestri amici all’interno del villaggio o città.

C: L’esagono è occupato da un numero di punti combattimento navali nemici che è almeno uguale al numero di punti combattimento navali amici all’interno del villaggio o città.

Nota: se una qualunque di queste condizioni non è soddisfatta, le unità all’interno di villaggio o città non sono considerate assediate.

11.0 ATTRITO

Regola Generale: durante una fase di campagna amica, una forza può essere soggetta all’attrito quando essa entra in un esagono o di solo mare od in un esagono di montagna, o quando essa lascia un esagono occupato dal nemico. Durante la fase di rifornimento amica, ogni forza priva di rifornimento è soggetta all’attrito. Durante la fase diplomatica, tutte le forze in una regione in rivolta sono soggette all’attrito.

Procedura: In un momento in cui una data forza diventa soggetta all’attrito, il giocatore proprietario tira il dado. Il valore di comando del Comandante della forza soggetta è aggiunto al tiro di dado. Il tiro di dado così aggiustato è quindi verificato nella Tabella dell’Attrito. Il risultato indicato (espresso in perdite percentuali) è immediatamente applicato alla forza coinvolta (vedi 9.3). La procedura di base dell’attrito è modificata in alcuni dei seguenti casi, in accordo alle circostanze in cui una data forza diventa soggetta all’attrito.

11.1 Attrito nella fase di campagna

11.11 Quando una flotta composta sia di punti combattimento navali che terrestri soffre un attrito in un esagono di solo mare, la percentuale di perdite è calcolata solamente sul numero di punti combattimento navali in quella forza. La perdita richiesta è soddisfatta eliminando il numero adeguato di punti combattimento navali. Dopo che questa perdita è stata rimossa, quei punti combattimento terrestri in eccesso al numero di punti combattimento navali rimanenti nella forza soggetta all’attrito sono automaticamente eliminati.

11.12 Quando una forza composta sia da punti combattimento navali che terrestri soffre l’attrito entrando in un esagono costale di montagna, la percentuale di perdite è calcolata solamente sul numero di punti combattimento terrestri in eccesso rispetto ai punti di combattimento navali presenti in quella forza. La perdita richiesta è soddisfatta eliminando l’appropriato numero di punti combattimento terrestri.

11.13 Quando una forza soffre l’attrito lasciando un esagono occupato dal nemico, la percentuale di perdite è calcolata solamente in base al numero di punti combattimento nemici che occupano l’esagono che la forza che muove sta lasciando. La perdita richiesta è soddisfatta eliminando un numero adeguato di punti combattimento amici. Soltanto i punti combattimento nemici dello stesso tipo della forza che sta lasciando l’esagono sono contati nel calcolo della percentuale delle perdite. Se una forza composta sia di punti combattimento navali che terrestri sta lasciando un esagono occupato da punti combattimento nemici sia navali che terrestri, la percentuale di perdite è calcolata sul totale numero dei punti combattimento nemici nell’esagono. In tal caso, la percentuale di perdita richiesto può essere soddisfatto eliminando un appropriato numero di punti combattimento amici in qualsiasi combinazione il giocatore in fase scelga. Poiché l’attrito è basato sui punti combattimento nemici, le perdite richieste che eccedono il totale dei punti di combattimento di una forza sono ignorate.

11.14 Ai fini dell’attrito le unità nemiche capovolte non sono mai prese in considerazione nel calcolo della percentuale delle perdite durante una fase di campagna amica.

11.15 Le forze del giocatore non in fase non soffrono mai l’attrito durante una fase campagna.

11.16 Il valore di comando di un’unità comandante nemica (che occupa un esagono che una forza amica tenta di lasciare) è sottratto al tiro del dado usato congiuntamente con la tabella dell’attrito (ciò non si verifica se la forza in fase non è soggetta all’attrito quando lascia l’esagono).

11.2 Attrito nella fase di rifornimento

11.21 Durante ogni fase di rifornimento amica, ogni forza amica non rifornita è soggetta all’attrito. Il giocatore in fase tira un dado per ogni esagono occupato da unità amiche non rifornite. La perdita in percentuale per ogni forza non rifornita è calcolata sul numero totale dei punti combattimento amici nell’esagono. La perdita richiesta (da un dato esagono) può essere soddisfatta eliminando il numero appropriato di punti combattimento (da quell’esagono) in qualsiasi combinazione il giocatore in fase scelga.

11.22 Il valore di comando di un comandante in comando di una forza non rifornita è aggiunto al tiro del dado usato in congiunzione con la tabella d’attrito.

11.3 Attrito nella fase diplomatica

11.31 Durante la fase diplomatica tutte le forze in una regione in rivolta sono soggette all’attrito. Il giocatore proprietario tira un dado una volta per ogni esagono occupato da unità amiche nella regione in rivolta. La perdita in percentuale per ogni forza è calcolata sul numero totale dei punti combattimento amici nell’esagono. La perdita richiesta (da un dato esagono) può essere soddisfatta eliminando il numero appropriato di punti combattimento (da quell’esagono) in qualsiasi combinazione il giocatore in fase scelga.

11.32 Il valore di comando di un comandante in comando di una forza soggetta (nello stesso esagono) è aggiunto al tiro del dado usato in congiunzione con la tabella d’attrito.

11.4 Tabella dell’attrito

(vedi mappa di gioco)

12.0 FASE DI RIFORNIMENTO

Regola Generale: durante la fase di rifornimento amica, il giocatore in fase deve spendere un punto tesoro per ogni punto di combattimento amico che può essere rifornito.

12.1 Quali unità possono essere rifornite

Punti combattimento non assediati che occupano qualsiasi esagono di una regione amica controllata possono essere riforniti. Punti combattimento assediati e punti combattimento che occupano un esagono in una regione che non è sotto il controllo amico non possono essere riforniti.

12.2 Effetti di essere fuori rifornimento

Un’unità (o forza) che non può essere rifornita è soggetta all’attrito durante la fase di rifornimento amica. Nessun punto tesoro è speso per punti combattimento che non possono essere riforniti. Soltanto le unità di combattimento sono soggette al rifornimento. I rifornimenti non hanno influenza né sul movimento né sul combattimento.

12.3 Attrito

12.31 Se il numero di punti combattimento amico che possono essere riforniti eccede il totale del numero dei punti tesoro disponibili, il numero dei punti combattimento in eccesso rispetto al numero dei punti tesoro è calcolato. Il giocatore in fase quindi tira il dado e compara il risultato (non aggiustato) sulla tabella dell’attrito.

12.32 La percentuale di perdite è calcolata sul totale del numero di punti combattimento in eccesso rispetto al numero dei punti tesoro disponibili. La perdita richiesta può essere soddisfatta eliminando l’adeguato numero di punti combattimento amici in qualsiasi combinazione ed in qualsiasi esagono il giocatore in fase scelga.

12.33 Il giocatore in fase non può scegliere di lasciare punti di combattimento non riforniti ai fini di preservare il suo tesoro.

13.0 RECLUTAMENTO E COSTRUZIONE DI FLOTTE

Regola Generale: non ci sono rifornimenti programmati negli scenari. Invece, il giocatore in fase può aumentare le sue forze reclutando punti combattimento terrestri aggiuntivi e costruendo punti combattimento navali addizionali durante la sua fase di gioco di reclutamento e costruzione delle flotte. Il numero dei punti combattimento terrestri che possono essere “aggiunti” in questa fase dipende dal numero dei punti tesoro nel tesoro del giocatore in fase, e dallo Stato di Controllo di ogni regione in cui i nuovi punti combattimento sono stati reclutati.

13.1 Costo del reclutamento e della costruzione di flotte

13.11 Il giocatore in fase deve spendere due (2) punti tesoro per ogni punto combattimento che egli aggiunge durante la fase di reclutamento e costruzione di flotte del suo turno.

13.12 Una unità navale o terrestre in qualsiasi “denominazione” di punti combattimento fintantoché due punti tesoro sono spesi per ogni nuovo punto combattimento “aggiunto”. Un punto combattimento non può mai essere aggiunto al costo di meno di due punti tesoro (non sono permessi spese in perdita).

13.2 Stato del controllo delle regioni

13.21 Ai fini del reclutamento, lo stato di controllo di una regione è determinato all’inizio di ogni fase di reclutamento e costruzione delle flotte.

13.22 Il Valore Regione di una regione controllata amica determina il numero massimo di punti tesoro che possono essere spesi per aggiungere punti forza combattimento in quella regione durante ogni singola fase di reclutamento amica. Per esempio, due punti combattimento (che costano quattro punti tesoro) possono essere aggiunti in qualsiasi regione controllata amica che ha un Valore Regione di 4 durante la fase di reclutamento amica.

13.23 Il massimo numero di punti tesoro che può essere speso (per giocatore in fase) per acquistare nuovi punti combattimento in una regione che non è sotto controllo amico è la metà del Valore Regione di quella regione.

13.24 Senza alcun riguardo dello stato di controllo, il giocatore Cartaginese non può mai acquistare punti combattimento nelle regioni del Lazio, di Siracusa e dell’Illiria.

13.25 Senza alcun riguardo dello stato di controllo, il giocatore Romano non può mai acquistare punti combattimento nelle regioni della Zeugitana, di Siracusa e dell’Illiria.

13.26 Senza alcun riguardo dello stato di controllo di una data regione,  nessun giocatore può mai acquistare punti combattimento all’interno di un villaggio o di una città assediata.

13.27 Punti di combattimento amici non possono mai essere acquistati in un esagono a meno che quell’esagono sia occupato da un Comandante amico, o l’esagono sia in una regione amica (vedi 14.0)

13.28 Punti combattimento amici non possono mai essere acquistati in una regione controllata dal nemico.

13.3 Piazzamento delle unità aggiuntive

13.31 Punti combattimento possono essere piazzati soltanto sulla mappa (acquistati) durante una fase di reclutamento amico.

13.32 Punti combattimento navali possono essere aggiunti solo in un esagono di villaggio o città costali.

13.33 Punti di combattimento terrestri possono essere piazzati solamente in un esagono di villaggio o città.

13.34 Punti di combattimento amici possono essere aggiunti in un esagono occupato dal nemico (eccezione: vedi 13.26). Punti di combattimento amici non possono mai essere aggiunti in un esagono che è occupato solamente da unità nemiche.

14.0 CONTROLLO DELLE REGIONI

Regola Generale: Le aree terrestri sulla mappa sono suddivise in trenta regioni. Il nome (ed il valore numerico) di ogni regione è stampato all’interno di ogni regione. Il valore numerico della regione è chiamato “Valore Regione”. L’obiettivo di ogni giocatore è controllare quante più regioni possibile. Il controllo delle regioni influisce sulla Tassazione, sul Rifornimento, sul Reclutamento, sulla Diplomazia e sulle Condizioni di Vittoria dello Scenario.

14.1 Come una regione è controllata

14.11 All’inizio di ogni scenario, tutte le regioni sono divise in tre categorie: regioni Pro-Romani, regioni Pro-Cartaginesi  e regioni Neutrali. In qualsiasi momento dopo l’iniziale piazzamento, lo Stato di Controllo di ogni regione viene determinato (come spiegato nelle seguenti regole).

14.12 Una regione amica è sempre considerata sotto il controllo amico a meno che la regione ha disertato verso il giocatore nemico (vedi 16.3) o è allo stato attuale controllata dal giocatore nemico (vedi 14.13, 14.14 e 14.15).

14.13 A prescindere dal suo originale o precedente Stato di Controllo, una data regione è controllata da un giocatore quando:

A. Non ci sono punti combattimento terrestri nemici non assediati nella regione.

B. La regione è occupata da un numero di punti di combattimento terrestri amici uguali o più grandi della metà del Valore Regione di quella regione.

Esempio: Se ci sono due punti di combattimento terrestri Cartaginesi e nessun punto di combattimento terrestre Romano nel Lazio, il giocatore Cartaginese controlla il Lazio. Se due punti di combattimento terrestri Romani sono assediati dentro Roma da due punti combattimento terrestri Cartaginesi, anche in questo caso il Lazio è considerato sotto il controllo Cartaginese.

14.14 I punti di combattimento navali ed i punti di combattimento terrestri assediati non possono influire sul controllo di una regione.

14.15 Senza riguardo del suo originale (o precedente) Stato di Controllo, se una regione è occupata da punti di combattimento terrestri di entrambi i giocatori, la regione è controllata da un giocatore quando:

A. La regione è occupata da un numero di punti di combattimento terrestri amici uguali o più grandi della metà del Valore Regione di quella regione.

B. Il numero dei punti di combattimento terrestri amici non assediati nella regione è uguale o più grande del doppio al numero dei punti di combattimento terrestri nemici non assediati nella regione.

Esempio: Se l’Hispania è occupata da dieci punti di combattimento terrestri Romani non assediati e da cinque punti di combattimento terrestri Cartaginesi non assediati, il giocatore Romano controlla la Hispania.

14.16 Una regione è considerata non-controllata (neutrale) se nessun giocatore la controlla.

15.0 TASSAZIONE E PUNTI TESORO

Regola Generale: Durante la fase della tassazione, il giocatore in fase riceve un numero di punti tesoro uguale al totale del Valore Regione di ogni regione sotto il suo controllo. Il giocatore in fase non riceve punti tesoro per le regioni neutrali o controllate dal nemico. I punti tesoro sono accumulati sulla Tabella del Registro dei Punti Tesoro. I punti tesoro possono essere spesi durante la fase di reclutamento amico e la fase diplomatica. I punti tesoro devono essere spesi durante la fase di rifornimento amica.Nel momento in cui un punto tesoro è speso, esso è sottratto dal totale accumulato sulla tabella del registro dei punti tesoro. I punti tesoro possono essere accumulati da un turno di gioco all’altro.

15.1 Come si usa il Registro del tesoro

15.11 La Tabella del Registro dei Punti Tesoro è usata per tenere traccia dell’accumulo e della spesa dei punti tesoro di ciascun giocatore. La tabella è divisa in due colonne. Ogni quadrato nella colonna delle decine è usato per registrare l’accumulo di dieci punti tesoro. Ogni quadrato nella colonna delle unità è usato per registrare l’accumulo di un punto tesoro. All’inizio del gioco, ogni giocatore piazza un segnalino in ogni colonna della tabella nel quadrato segnato “0”. Durante il gioco, come i punti tesoro sono accumulati o spesi, ogni giocatore riposiziona i segnalini sulla tabella per riflettere il totale corrente del suo tesoro. Per esempio, all’inizio della fase di tassazione romana, il giocatore romano ha un totale di 42 punti tesoro, il segnalino nella colonna delle decine della tabella dei punti tesoro dovrebbe essere posizionato sul quadrato “4”, ed il segnalino nella colonna delle unità dovrebbe occupare il quadrato “2”.

15.12 I punti tesoro possono essere accumulati oltre un massimo di 99 punti che può essere registrato sulla tabella del tesoro. Il giocatore semplicemente prende nota che 100 Punti sono nel suo tesoro, ed indica qualsiasi altro punto oltre i 100 sulla tabella.

15.2 Registro del Tesoro

(vedi mappa di gioco)

16.0 DIPLOMAZIA

Regola Generale: Durante la fase diplomatica di ogni turno di gioco, il giocatore Cartaginese tira un dado. Dopo le modifiche al tiro del dado (vedi 16.1 e 16.2) il giocatore Carataginese confronta il tiro di dado aggiustato nella corretta Tabella diplomatica in accordo con il particolare scenario che è giocato. Il risultato indicato è immediatamente applicato in accordo con le spiegazioni date nella regola 16.3

16.1 Finanziamento della diplomazia

16.11 All’inizio di ogni fase diplomatica, ogni giocatore dovrebbe controllare il numero totale di punti tesoro che egli ha disponibili sul Registro del Tesoro. Dopo che questo è stato fatto, ogni giocatore dovrebbe scrivere segretamente su un pezzo di carta predisposto il numero dei punti tesoro che egli desidera spendere per influenzare gli eventi diplomatici. Non appena entrambi i giocatori hanno fatto ciò, essi devono far vedere il numero e sottrarre immediatamente tale numero dal Registro del Tesoro.

16.12 Se il giocatore Romano spende più punti tesoro, uno (1) è sottratto dal tiro del dado sulla tabella diplomatica durante la fase diplomatica corrente. Se il giocatore Cartaginese spende più punti, uno (1) è aggiunto al tiro del dado sulla tabella diplomatica. Naturalmente, se entrambi i giocatori spendono un ugual numero di punti tesoro, non ci sono effetti sul tiro del dado.

16.13 Non c’è un minimo od un massimo di punti tesoro che un giocatore deve spendere per influenzare la diplomazia. E’ assolutamente permesso astenersi dallo spendere punti tesoro a questo scopo. A prescindere da quale giocatore guadagni il vantaggio diplomatico, i punti tesoro spesi  per influenzare il risultato sulla Tabella di Diplomazia sono dedotti in maniera definitiva.

16.2 Come le perdite influenzano sulla diplomazia

16.21 Durante ogni turno di gioco, quando le unità di combattimento sono eliminate (sia a causa di combattimento che di attrito), i giocatori devono tenere traccia su un pezzo di carta del totale numero dei punti forza di combattimento Romani e Cartaginesi eliminati nel turno di gioco. Alla fine di ogni fase diplomatica, i precedenti totali sono scartati e si incomincia un nuovo conteggio.

16.22 Durante la fase diplomatica, il totale del numero dei punti forza Cartaginesi distrutti è sottratto dal totale numero di punti forza Romani distrutti. Il risultato finale è aggiunto al tiro del dado fatto durante quella fase sulla Tabella Diplomatica.

Esempio: Se il numero totale dei punti forza Cartaginesi distrutti è sei ed il totale del numero dei punti forza Romani distrutti è quattro, il risultato finale ottenuto sottraendo le perdite Cartaginesi dalle perdite Romane è meno due (-2). Questo risultato è aggiunto al tiro di dado sulla Tabella Diplomatica; se viene fatto un tiro di “1”, il risultato finale modificato sarebbe “-1”. Se, durante la stessa fase diplomatica, il giocatore Cartaginese avesse speso più punti tesoro, il tiro di dado finale aggiustato sarebbe di zero.

16.3 Spiegazione dei risultati della Tabella Diplomatica

16.31 Ci sono di fatto due differenti Tabelle Diplomatiche. La Tabella Diplomatica Uno è usata quando lo scenario Uno viene giocato. La Tabella Diplomatica Due è usata quando lo scenario Due viene giocato. Tra le due tabelle diplomatiche ci sono un totale di cinque possibili risultati: Nessun effetto, Rivolta, Guerra, Alleanza e Diserzione. Ognuno di questi risultati è pienamente spiegato nei seguenti casi.

16.32 Nessun effetto: Non ci sono cambiamenti nella situazione politica.

16.33 Rivolta: Le azioni che devono essere prese quando un risultato di Rivolta è indicato sono pienamente spiegate nella regola 11.31: Nota che tutte le forze in una regione in rivolta sono immediatamente soggette all’attrito.

16.34 Guerra Romano-Illirica: Questo risultato può occorrere soltanto quando si gioca lo scenario due. L’Illiria è considerata una regione Pro-Cartagine per il rimanente del gioco. Una volta che questo risultato è occorso, l’Illiria è sempre considerata sotto il controllo Cartaginese, a meno che essa sia piazzata sotto il controllo Romano secondo le restrizioni previste alle regole 14.13, 14.14 e 14.15.  Nessuna unità dei giocatori può entrare in un esagono dell’Illiria finché non accade questo risultato. Questo risultato può accadere soltanto una volta durante il gioco.  Un risultato di guerra Romano-Illirica è ignorato se già accaduto durante una precedente fase diplomatica (si tratta questo risultato come un “Nessun Effetto”).

16.35 Alleanza: Questo risultato può occorrere soltanto quando si gioca lo Scenario Uno. All’inizio dello scenario Uno, Siracusa è una regione neutrale. Durante il gioco, Siracusa può formare soltanto un’alleanza, o con Roma o con Cartagine. (Questo risultato può accade come risultato della Tabella Diplomatica o a causa di una invasione di Siracusa da parte di uno dei giocatori mentre Siracusa è ancora neutrale – vedi 17.0). Se una alleanza tra Roma e Siracusa è siglata, Siracusa diventa una regione Pro-Romana (essa è sempre considerata sotto il controllo del giocatore Romano a meno che essa si arrenda a Cartagine o è in quel momento controllata dal giocatore Cartaginese). Se una alleanza tra Cartagine e Siracusa è siglata, Siracusa diventa una regione Pro-Cartaginese (essa è sempre considerata sotto il controllo del giocatore Cartaginese a meno che essa si arrenda a Roma o è in quel momento controllata dal giocatore Romano, in accordo alle regole 14.13, 14.14 e 14.15). Una volta che Siracusa sigla un’alleanza con Roma o Cartagine, essa può cambiare gli accordi soltanto se un appropriato risultato di diserzione accade durante una seguente Fase Diplomatica. Una volta che Siracusa sigla un’alleanza, il risultato di Alleanza è trattato come un risultato di “Nessun Effetto”.

16.36 Diserzione: Nello scenario Uno , Siracusa è l’unica regione soggetta al risultato di diserzione. Nello scenario Due alcune regioni sono soggette al risultato di diserzione.

1. Nello scenario Uno, Siracusa è soggetta al risultato di diserzione solamente se in precedenza essa ha siglato un’alleanza o con Roma o con Cartagine. Se Siracusa è una regione Pro-Cartaginese, la prima volta che accade un risultato di Diplomazia di “-1” o inferiore, Siracusa diventa immediatamente una regione Pro-Romana per il rimanente del gioco. Se Siracusa è una regione Pro-Romana, la prima volta che accade un risultato di Diplomazia di “8” o superiore, Siracusa diventa immediatamente una regione Pro-Cartaginese per il rimanente del gioco. Nota che Siracusa non è soggetta al risultato di diserzione a meno che non esista già un’alleanza con Roma o con Cartagine, e non può disertare più di una volta per gioco. Una volta che Siracusa ha disertato, il risultato di “Diserzione” è trattato come un risultato di “Nessun Effetto”.

2. All’inizio dello scenario Due, Siracusa è una regione Pro-Romana. Durante lo scenario Due, la prima volta che accade il risultato Diserzione di Siracusa sulla Tabella di Diplomazia, Siracusa diventa immediatamente una regione Pro-Cartaginese. Una volta che Siracusa diserta in favore di Cartagine nello scenario Due, un seguente risultato di Diserzione di Siracusa sulla Tabella di Diplomazia, è trattato come un risultato di “Nessun Effetto”.

3. Nello scenario Due, Massaesylii e Massylii sono regione Pro-Cartaginesi all’inizio del gioco. Se accade un risultato di diserzione pertinente ad una di queste regioni in un momento in cui un Comandante Romano è presente in una regione che sta disertando, quella regione immediatamente diventa una regione Pro-Romana. Ognuna di queste regioni può disertare solamente una volta; se un risultato di “Diserzione” accade dopo che una regione ha già disertato o se non ci sono Comandanti Romani presenti nella regione, esso è trattato come un risultato di “Nessun Effetto”.

4. Le seguenti regioni compongono il Sud-Italia: Campania, Lucania , Bruttium ed Apulia-Calabria. Tutte queste sono regioni Pro-Romane all’inizio dello scenario Due. Se accade un risultato di diserzione del Sud Italia, quando un Comandante Cartaginese è presente nel Sud Italia, tutte e quattro queste regioni diventano immediatamente regioni Pro-Cartaginese. Una diserzione del Sud Italia può accadere soltanto una volta per gioco. Se il risultato accade dopo che il Sud Italia ha già disertato una volta, o se non è presente un Comandante Cartaginese in nessuna delle regioni, esso è trattato come un risultato di “Nessun Effetto” (anche se una parte o tutto il Sud Italia è stato riconquistato da Roma).

16.4 Come usare i segnalini di diserzione

16.41 Nel momento in cui una regione diserta, un segnalino di diserzione è piazzato in un esagono non occupato in quella regione, per ricordare ai giocatori lo stato di quella regione.

16.42 C’è soltanto una circostanza in cui il segnalino di diserzione può essere rimosso. Se una regione che ha disertato era una regione Pro-Romana all’inizio dello scenario, il segnalino di diserzione è rimosso dalla regione all’inizio della prima fase di tassazione Romana in cui il giocatore Romano ricontrolla quella regione soddisfacendo i requisiti delle regole 14.13 e 14.15. Allo stesso modo, se una regione che ha disertato era una regione Pro-Cartaginese all’inizio dello scenario, il segnalino di diserzione deve essere rimosso dalla regione all’inizio della prima fase di tassazione Cartaginese in cui il giocatore Cartaginese ricontrolla quella regione.

16.43 Se una regione che ha disertato era una regione Pro-Romana all’inizio dello scenario, essa ritorna ad essere una regione Pro-Romana nel momento in cui il segnalino diserzione viene rimosso. Se una regione che ha disertato era una regione Pro-Cartaginese all’inizio dello scenario, essa ritorna ad essere una regione Pro-Cartaginese nel momento in cui il segnalino diserzione viene rimosso.

16.44 Un segnalino diserzione non può mai essere rimosso da una regione se quella regione era una regione neutrale all’inizio dello scenario.

16.5 Tabella diplomatica

(vedi mappa di gioco)

17.0 SIRACUSA
Commento: Siracusa, una città-stato indipendente Greca situata nella parte orientale della Sicilia, giocò un ruolo cruciale nella lunga lotta tra Roma e Cartagine. Inizialmente neutrale, fu brevemente alleata con Cartagine agli inizi della Prima Guerra Punica. Quasi subito, comunque, Siracusa spostò la sua alleanza con Roma e quindi rimase alleata Romana fino a metà della Seconda Guerra Punica. Nel 215 a.C.; Siracusa quindi disertò a favore di Cartagine. I Romani risposero inviando un’armata consolare che assediò ed infine catturò la città Greca nel 211 a.C.. Oltre alle Regole  Diplomatiche, le seguenti regole sono inserite per simulare accuratamente il ruolo di Siracusa.

Regola Generale: All’inizio di ogni scenario, le unità Siracusane (due punti combattimento terrestri e due punti combattimento navali) sono disposte (a faccia in su) in Siracusa (esagono 3315). Queste unità non possono mai essere mosse fuori dall’esagono 3315. Il controllo di queste unità è determinata dall’indirizzo politico Siracusano in qualsiasi punto della partita. Siracusa può essere una Regione Neutrale o una Regione Pro-Romana all’inizio di ogni scenario. Le regole speciali di scenario indicano la politica iniziale di Siracusa. Questo indirizzo può essere cambiato dalla Diplomazia o da un’invasione Romana o Cartaginese di Siracusa.

17.1 Invasione di Siracusa

17.11 Se Siracusa è una regione neutrale, essa diventa immediatamente una regione Pro-Cartagine nell’istante in cui un’unità di combattimento Romana entra in qualunque esagono della Regione di Siracusa. Allo stesso modo, se Siracusa è neutrale, essa diventa immediatamente una regione Pro-Romana nell’istante in cui un’unità di combattimento Cartaginese entra in qualsiasi esagono della Regione di Siracusa.

17.12 Se Siracusa forma un’alleanza come risultato di un invasione, l’alleanza rimane in vigore per il rimanente della partita. Tutti i risultati sulla Tabella Diplomatica che concernono Siracusa sono quindi trattati come risultati “Nessun Effetto” per il rimanente della partita.

17.13 Le unità che appartengono ad un giocatore che è alleato di Siracusa sono considerate amiche alle “unità” Siracusane. Non ci sono effetti sulla politica Siracusana quando tali unità “amiche” entrano nella regione Siracusana.

17.2 Effetti della politica Siracusana sulle unità siracusane

17.21 Quando Siracusa è una Regione Pro-Romana, le unità Siracusane sono considerate unità Romane a tutti i fini, ma non possono mai essere mosse fuori dall’esagono 3315. Allo stesso modo, quando Siracusa è una regione Pro-Cartagine, le unità Siracusane sono considerate unità Cartaginesi.

17.22 Quando Siracusa è una Regione Neutrale, tutte le unità Siracusane sono automaticamente considerate in rifornimento (non sono spesi punti tesoro per queste unità ed esse non sono soggette all’Attrito mentre Siracusa è neutrale). Quando Siracusa è alleata con uno dei giocatori, quel giocatore deve spendere Punti Tesoro per rifornire le unità Siracusane.

17.3 Regole speciali di diserzione di Siracusa

17.31 Siracusa non può mai disertare se non ci sono Punti Combattimento Terrestri Siracusani sulla mappa. Se non ci sono Punti Combattimento Terrestri Siracusani, un risultato diplomatico di Diserzione Siracusana è trattato come un risultato “Nessun Effetto”.

17.32 Tutte le unità Non-Siracusane all’interno della città di Siracusa sono immediatamente girate a faccia in su  (fuori dalla città) nello stesso esagono nel momento in cui Siracusa diserta.

17.4 Reclutamento

17.41 Senza riguardo allo stato di controllo, nessun giocatore può reclutare in Siracusa.

17.42 Le unità Siracusane non possono mai essere rimpiazzate attraverso il reclutamento.

18.0 CONDIZIONI DI VITTORIA
Regola Generale: La stessa procedura è usata per determinare il vincitore, senza riguardo a quale scenario è giocato. Alla fine del gioco, ogni giocatore riceve un numero di punti vittoria uguale al totale di “Valore Regione” di ogni regione che egli controlla. Non sono assegnati Punti Vittoria per le Regioni Neutrali (non controllate). Dopo che ogni giocatore ha determinato il suo totale Punti Vittoria, il giocatore con il totale più grande compara il suo totale con i livelli della Tabella Vittoria per lo scenario particolare che è stato giocato per determinare il livello di vittoria che gli ha raggiunto.

18.1 Come finisce il gioco

Non c’è limite al numero dei turni di gioco in qualunque degli scenari di Punic Wars. Senza riguardo di quale degli scenari si sta giocando, un gioco può essere concluso in uno soltanto dei seguenti modi:

A. Il gioco può essere concluso in qualsiasi momento per accordo comune di entrambi i giocatori.

B. Il gioco finisce immediatamente quando uno dei giocatori raggiunge una vittoria automatica (vedi 18.2).

18.2 Vittoria decisiva automatica

18.21 Il giocatore in fase vince con una vittoria decisiva automatica durante la sua fase di tassazione,  se il totale dei Valore Regione di tutte le regioni che egli controlla uguaglia od eccede il livello di vittoria Automatica sulla Tabella dei Livelli di Vittoria per il particolare scenario in corso di gioco.

18.22 Il giocatore Cartaginese vince una vittoria decisiva automatica nel momento in cui un punto di combattimento terrestre Cartaginese è piazzato all’interno della città di Roma (nell’esagono 2908).

18.23 Il giocatore Romano vince una vittoria decisiva automatica nel momento in cui un punto di combattimento terrestre Romano è piazzato all’interno della città di Cartagine (nell’esagono 2516).

19.0 SCENARI
Regola Generale: Ci sono tre differenti versioni del gioco Punic Wars. Ognuna di queste versioni è chiamata uno Scenario. Ognuno dei tre scenari simula uno dei tre conflitti che insieme sono conosciuti come le Guerre Puniche. Ognuno di questi scenari è un gioco completo e separato. Tutti gli scenari usano le regole e le componenti del gioco standard. Comunque non c’è la fase diplomatica e la fase delle elezioni durante il primo turno di gioco di ogni scenario. Queste fasi sono saltate nel primo turno di gioco.

Procedura: dopo aver scelto di comune accordo uno degli scenari, i giocatori simultaneamente dispongono le loro forze in accordo con le informazioni di spiegamento iniziale date per quello scenario. Le abbreviazioni usate per convertire queste informazioni sono le seguenti:

· ASP = Punti di combattimento terrestre

· FSP = Punti di combattimento navale

· Ll, L2 ed L3 = un comandante che ha il valore di comando equivalente al numero scritto.

“In Latium” significa che le unità indicate sono inizialmente disposte in qualsiasi esagono della Regione Latium. “In 2915” significa che le unità indicate sono inizialmente disposte nell’esagono 2915. Le unità devono essere inizialmente disposte nella postura “a faccia in su “, a meno le istruzioni nel piazzamento iniziale segnalino in maniera diversa.

19.1 Scen. 1: Prima Guerra Punica (264-241 aC) 

19.11 PIAZZAMENTO INIZIALE CARTAGINESE

· 2 ASP, 2 FSP, L2 in Zeugitana

· 2 ASP, 2 FSP, L2 in 2915

· 1 ASP, 1 FSP in 3015

· 1 ASP, 1 FSP in 3013

· 1 ASP in Sardinia

· 1 ASP in Corsica

19.12 PIAZZAMENTO INIZIALE ROMANO

· 4 ASP, 2 FSP, L1 in 3314

· 4 ASP, L1 in Latium

19.13 PIAZZAMENTO INIZIALE SIRACUSANO

· 2 ASP, 2 FSP in 3315

19.14 REGOLE SPECIALI

A. Siracusa è una Regione Neutrale all’inizio dello scenario.

B. Sia i Comandanti Cartaginesi che quelli Romani che possiedono valore di comando di “3” non sono usati in questo scenario.

C. Se una forza romana entra in un esagono di solo mare, due (2) è sottratto al tiro di dado dell’attrito.

D. All’inizio di ogni fase di reclutamento Romano, il giocatore Romano tira il dado. Nessuna unità navale romana può essere costruita finchè non sono tirati un 1 od un 2. Una volta che 1 o 2 sono tirati, il giocatore romano può costruire unità navali normalmente. Comunque, se una forza romana soffre un 75% di Attrito mentre entra in un esagono di solo mare, la procedura si ripete (cioè nessuna unità navale può essere costruita finchè non è tirato ancora un 1 od un 2). 

E. E’ proibito a tutte le unità entrare in una qualunque di queste regioni: Hispania, Saguntum, Tarraconesis, Narbonensis, Massilia, Gallia, Liguria, Gallia Cisalpina, Venetia ed Illyria. Ovviamente, il reclutamento è proibito in queste regioni e nessun punto vittoria è assegnato per queste regioni.

19.15 LIVELLI DI VITTORIA

	Numero di Punti Vittoria del giocatore con più punti vittoria
	Livello di Vittoria raggiunto dal giocatore con più punti vittoria

	31 o meno
	Parità

	da 32 a 35
	Vittoria Marginale

	da 36 a 39
	Vittoria Sostanziale

	40 o più
	Vittoria (Automatica) Decisiva


19.2 Scen. 2: Seconda Guerra Punica (218-201 aC) 

19.21 PIAZZAMENTO INIZIALE CARTAGINESE

· 10 ASP, L3 (Annibale) in Tarraconesis

· 4 ASP, 3 FSP, L2 in Zeugitana

· 3 FSP, L2 in Nova Carthago

· 4 ASP, L2 in Hispania

· 1 ASP in Saguntum

· 1 ASP in Baleares Insulae

19.22 PIAZZAMENTO INIZIALE ROMANO

· 4 ASP, 4 FSP, L1 in Massilia

· 4 ASP, 8 FSP, L1 in Sicilia

· 4 ASP, L1 in Gallia Cisalpina

· 2 ASP, L1 in Latium

· 1 ASP in Sardinia

· 1 ASP in Corsica

19.23 PIAZZAMENTO INIZIALE SIRACUSANO

· 2 ASP, 2 FSP in 3315

19.24 REGOLE SPECIALI

A. Siracusa è una Regione Pro-Romana all’inizio dello scenario.

B. Se l’unità Comandante Cartaginese che possiede un valore di comando di “3” è eliminata, essa è rimpiazzata con un’unità Comandante con un valore di comando di “2” (vedi 8.3).

C. Tutti i comandanti Romani inclusi nelle pedine sono usati in questo scenario ai fini delle Elezioni Romane. Se il Comandante Romano “3” è eliminato, esso è permanentemente rimosso dal gioco.

D. Le unità non possono entrare in Illyria finché non scoppia la Guerra Romano-Illirica (vedi 16.3).

E. Il reclutamento è proibito sia in Illyria che in Siracusa.

19.25 LIVELLI DI VITTORIA

	Numero di Punti Vittoria del giocatore con più punti vittoria
	Livello di Vittoria raggiunto dal giocatore con più punti vittoria

	59 o meno
	Parità

	da 60 a 69
	Vittoria Marginale

	da 70 a 84
	Vittoria Sostanziale

	85 o più
	Vittoria (Automatica) Decisiva


19.3 Scen. 3: Terza Guerra Punica (149-146 aC) 

19.31 PIAZZAMENTO INIZIALE CARTAGINESE

· 8 ASP, 2 FSP, 2 L2 in 2516

19.32 PIAZZAMENTO INIZIALE ROMANO

· 17 ASP, 8 FSP, 2 L1 in 2515

· 2 ASP, 2 FSP, in Sicilia

· 2 ASP, in Latium

· 2 ASP in Nova Carthago

· 1 ASP in Sardinia

· 1 ASP in Corsica

19.33 PIAZZAMENTO INIZIALE SIRACUSANO

· 2 ASP, 2 FSP in 3315

19.34 REGOLE SPECIALI

A. Tutte le regioni sulla mappa sono Pro-Romane all’inizio dello scenario eccetto Hispania, Gallia, Mauretania e Zeugitana.

B. Entrambi i Comandanti Romano e Cartaginese “3” non sono usati in questo scenario.

C. La fase diplomatica è omessa dalla sequenza di gioco.

D. Le condizioni di vittoria standard sono ignorate. Il gioco continua finchè un Punto di Combattimento Terrestre Romano è piazzato all’interno di Cartagine, significando una vittoria decisiva Romana (e la distruzione di Cartagine). Lo scenario presenta le condizioni reali presenti durante la Terza Guerra Punica, e, quindi, ci sono veramente poche possibilità che Cartagine possa evitare le Condizioni di Vittoria Romana.

