HISTORY · OF · THE · ROMAN · EMPIRE

BENVENUTO
History of the Roman Empire ripropone l’ascesa e la caduta dell’Impero Romano in sette turni di gioco, a partire dal primo triumvirato nel 60 a.C. sino all’ultimo imperatore Romolo Augusto nel 476 A.D. Ogni giocatore avrà il controllo di una delle quattro Fazioni Romane disponibili, comandandone le Legioni, ed allo stesso modo potrà utilizzare varie Popolazioni Barbariche al di fuori dei confini romani. History of the Roman Empire è stato ideato per quattro giocatori, ma è possibile giocarlo anche con solamente due o tre. La durata del gioco è approssimativamente di tre ore.

1. COMPONENTI
•  Questo regolamento (con tabella riassuntiva nell’ultima di copertina). 
•  Una mappa 
La mappa comprende l’intero bacino Mediterraneo e parte dell’Asia e dell’ Europa. I territori sulla mappa sono divisi in nove Diocesi – grandi aree di uno stesso colore. Le Diocesi sono divise a loro volta in Province, alcune delle quali contengono dei Siti Città –  buoni posti, dove per l'appunto costruire Città.. I simboli ponte che collegano alcune Province indicano dove possono essere attraversati gli stretti. I bordi delle Province delimitati da boschi e montagne indicano “Territori Difficili” da attraversare. 
Sulla mappa troverai anche: 

- Una tabella per segnare I Punti Vittoria. 
- Un sommario della Sequenza di Gioco. 
- La tabella Punti vittoria delle Diocesi. 

- Una spiegazione dei principali simboli della mappa.
• Un foglio e mezzo di pedine che comprendono: 
- Cinque Segnalini dei Barbari (col pugnale) e sei Segnalini degli Imperatori (con la corona di lauro). 
- Quattro set di segnalini di Fazioni Romane, ciascuno con dieci Legioni (Armate Romane), due segnalini di “Controllo Reame”, sei segnalini “Controllo Barbari”, un segnalino “PV Roma” ed uno “PV Barbari”. 
- Ottantaquattro segnalini Armate dei Barbari appartenenti alle varie Popolazioni Barbariche. Tutti questi segnalini   hanno i bordi colorati. 
- Quarantasei segnalini Armate appartenenti ai vari Reami e Tribù. Questi segnalini non hanno i bordi colorati. 
- Vari segnalini Città, Armate Ribelli, Fortezze e Forti. I segnalini Città hanno sul loro retro , stampato il simbolo di “città saccheggiata”. 
• 5 dadi a sei facce
• 55 Carte Evento
• Una tabellla Imperatori
• Una tabella Barbari
Importante: durante il gioco troverete utilizzati i termini Armata/Armate e Legione/Legioni. Le regole a riguardo l’uso di queste unità, sono le stesse, eccetto dove venga specificatamente indicato “Legione/Legioni”. Nel qual caso la regola è applicabile esclusivamente ad una o più  Legioni di una Fazione Romana.

2. INIZIO DEL GIOCO 
I – Trova quattro giocatori. 
II – Distribuisci un set di venti segnalini Fazione Romana ad ogni giocatore.

III – Ciascun giocatore piazza i suoi segnalini “PV Roma” e “PV Barbari” Sulla casella “0” nella tabella dei Punti Vittoria. 

IV – Dividi le 55 Carte Evento per colore (nove mazzetti). Mischia ciascun mazzetto e piazzalo a faccia in giù sul tavolo. Ogni giocatore ora pescherà una carta da ciascun mazzetto formando una mano di nove Carte evento (una per ciascun colore). Le rimanenti carte non sono usate durante la corrente partita.

 V – Piazza le tabelle dei Barbari e degli Imperatori vicino alla mappa assieme ai relativi segnalini, che potranno essere messi in una tazza o posizionati a faccia in giù sul tavolo.

Nota sul Latino: I nomi Latini disponibili non ci hanno permesso di dare un nome a tutte le aree geografiche nell’arco di 500 anni di storia. Per cui, alcune province non hanno nomi Latini. Allo stesso modo, alcuni imperatori cambiarono nome, titolo e soprannome durante la propria vita. Ad esempio, Gaius Julius Caesar Augustus Germanicus è oggi conosciuto come “Caligola”. Noi abbiamo provato ad utilizzare i nomi in uso all’epoca dei vari Imperatori.. (Inoltre si noti che Magnus Maximus era più propriamente un “usurpatore” piuttosto che un”imperatore).       
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2.1 MANCANZA DI GIOCATORI

Con solamente due giocatori, ciascuno di essi controllerà due Fazioni Romane e i loro Barbari associati. A parte questo il gioco rimane lo stesso. Nella Fase di Pesca un giocatore potrà “passare” una Popolazione dei  Barbari o un Imperatore a se stesso assegnandolo alla sua “altra” fazione. I vari Punteggi, Forze, e Carte Evento devono essere tenuti separati tra le due fazioni. Vincerà il giocatore col più alto totale per le sue Fazioni e Popolazioni.

Con solamente tre giocatori, ognuno prenderà una fazione, ma  con nove Legioni iniziali. 

3. COME VINCERE 
Alla fine di ogni Fase giocatore (due per ogni Turno), il giocatore ottiene Punti Vittoria per il controllo di Province, Diocesi  e per il saccheggio delle Città. Alla fine del settimo Turno di Gioco, i giocatori sommeranno insieme  i Punti Vittoria dei Barbari e della Fazione Romana, determinando così il vincitore.

Fin qui tutto chiaro ? In questo gioco nessuno è solamente Romano o solamente Barbaro. Ogni Turno giocherai come parte dell’Impero Romano e allo stesso tempo come Popolazioni dei Barbari e dovrai fare del tuo meglio per ottenere Punti Vittoria rendendo la vita difficile ai Romani e Barbari degli altri giocatori.
4. SVOLGIMENTO
Ciascun Turno inizia con I giocatori che scelgono I segnalini per sapere quale Imperatore e quale Popolazione dei Barbari controlleranno in quel turno. Nell’ordine determinato dalla scelta, i giocatori opereranno con la loro Fazione Romana e Popolazione dei Barbari. Ciò vuole dire che ciascun giocatore avrà a disposizione due Fasi durante il turno, una per la fazione Romana ed un'altra per la Popolazione dei Barbari.
4.1 SEQUENZA DI GIOCO PUNTO PER PUNTO

FASE DI SCELTA
I giocatori scelgono nuovi Barbari ed Imperatori. Questo determina l’ordine di gioco per il turno.

FASE GIOCATORE 
Un giocatore in ogni turno effettuerà due Fasi, una per la Fazione Romana ed una per la Popolazione dei Barbari. 
I –Gioca Carte Evento 
II – Costruisci (nuove Armate o altro)

III – Piazzamento (piazza nuove truppe e combatti) 
IV – Costruisci Città (solo Romani) 
V – Conta I Punti Vittoria 

5. FASE DI SCELTA
5.1 ORDINE DI SCELTA

All’inizio del primo Turno ogni giocatore tirerà un dado per determinare l’ordine di scelta. Nei Turni seguenti, I giocatori sceglieranno nell’ordine del loro attuale totale di Punti Vittoria. Il giocatore col più basso totale combinato (Fazione Romana più Popolazione dei Barbari) in Punti Vittoria sceglierà per primo. Nel caso di giocatori che abbiano lo stesso totale in Punti Vittoria, sceglierà prima  quello che, nel turno precedente, abbia avuto il segnalino Barbaro (pugnale) col numero più basso.
5.2 LA TABELLA DEI BARBARI

Sulla Tabella dei Barbari compaiono 35 Popolazioni dei Barbari, cinque per ognuno dei sette Turni di Gioco. Ogni casella indica la Provincia Iniziale della Popolazione dei Barbari e la sua forza (in segnalini). 
5.3 LA TABELLA DEGLI IMPERATORI

Sulla Tabella degli Imperatori compaiono 42 Imperatori Romani, sei per ognuno dei sette Turni di Gioco. Vicino ai nomi degli Imperatori sono indicati gli eventuali bonus che la Fazione Romana ottiene per quel Turno. Le spiegazioni relative ai vari bonus sono stampate sul retro delle regole. 
5.4 LA SCELTA

Il primo giocatore sceglie un Segnalino dei Barbari e lo guarda senza farlo vedere agli altri giocatori. Il numero sul segnalino corrisponde ad una Popolazione dei Barbari sulla approppriata tabella (es. nel Turno tre il segnalino II corrisponde agli “Alani”). Il giocatore ora decide di tenere il Segnalino per se o di passarlo ad un altro giocatore che non lo abbia già ricevuto. Questo procedimento continua finchè tutti i giocatori non abbiano scelto un Segnalino dei Barbari e lo abbiano tenuto o passato ad altri. Un giocatore che abbia avuto il suo segnalino da altri prima di poterlo scegliere, dovrà forzatamente passarlo ad un altro giocatore. Al termine della scelta, ciascun giocatore ripeterà il procedimento per i Segnalini degli Imperatori. Per ora i giocatori terranno i Segnalini che hanno così ottenuti nascosti agli altri giocatori, mentre i segnalini rimanenti verranno accantonati per essere utilizzati nei turni seguenti.

Esempio: All’inizio del Turno quattro, Messalina sceglie il Segnalino Barbari III – i Sarmatae. Siccome i Sarmatae si sono ben comportati nei due Turni precedenti, minacciando i Romani di Marcus in Asia, Messalina decide di tenere il Segnalino invece di passarlo. 

6. ORDINE DI GIOCO
Ciascuna Popolazione dei Barbari ed Imperatore è numerata da uno a cinque/sei sulle tabelle. Questo rappresenta approssimativamente il loro ordine di arrivo nella storia. Il gioco procederà in quell’ordine. Il giocatore che possieda la corrispondente Popolazione dei Barbari o Fazione Romana (Imperatore) sarà il giocatore attivo. Tutte le altre Tribù, Reami, Fazioni Romane e Popolazioni dei  Barbari sono considerate come “nemiche”.

Il giocatore che possiede il Segnalino Barbari Numero Uno lo rivelerà ed inizierà il Turno, con la Fase dei Barbari relativi. Se nessuno possiede questo Segnalino, la Fase passa al giocatore che possiede il Segnalino Barbari Numero Due,  e così via, finchè una Popolazione dei Barbari non abbia effettuato la fase. A seguire il giocatore che possiede il Segnalino Imperatore Numero Uno procederà con la Fase della Fazione Romana.  Si procederà in questa maniera, alternando Barbari ed Imperatori finchè tutti i giocatori non abbiano rivelato tutti i propri Segnalini.

NOTA: I seguenti paragrafi (dal numero 7 al 10) ti introducono nella Fase Giocatore, sia  come Barbari che come  Fazione Romana. Quando una sezione specifica “Romano” o “Barbari” , quella regola particolare è applicata esclusivamente a quel tipo di Fazione. 

7. EVENTI 
All’inizio di ciascuna delle Fasi il Giocatore Attivo può giocare Carte Evento. Solamente le Carte Evento che riportano la scritta “ Giocare all’inizio di una Fase Giocatore” possono essere giocante in questo momento. Nota che un giocatore non può giocare più di due Carte Evento per Turno. Un evento non può essere giocato per modificarne un altro nella stessa fase.

7.1 TEMPISTICA

Una Carta Evento può solamente essere giocata durante i Turni indicati sulla carta stessa. 
7.2 REAMI  E TRIBU’ Quando un Reame o Tribù appare durante la Fase Eventi, istantaneamente fa iniziare una “mini-fase” in cui si espande e combatte. Ogni Armata nemica che si trovi nella Provincia Iniziale  del Reame o Tribù deve ritirare in un’adiacente, Provincia amica, o essere eliminata. Ogni Forte o Fortezza presenti nella Provincia Iniziale è eliminata. Un Reame piazza sempre una Città ed un Forte nella Provincia Iniziale. Contrassegna l’area di partenza con un segnalino “Controllo Reame” della tua Fazione Romana. Dopo essere stati piazzati, Reami e Tribù non faranno più parte delle forze del Giocatore Attivo, eccetto che per il conteggio dei Punti Vittoria alla fine della Fase della Popolazione dei Barbari.

Esempio: Durante il primo Turno, il secondo giocatore Romano – Claudio – gioca all’inizio della sua fase, la carta Eventi Daci. Piazza una Città, un Forte ed un’ Armata nella Provincia Dacia. Ciò costringe una Legione Romana a ritirarsi nella Provincia a lei amica della Dalmatia. Ora Claudio può piazzare le altre due sue Armate. Piazza un’ Armata aggiuntiva in Dacia a protezione della Città ed una in Thracia..
7.3 PROVINCE VACANTI

Le Città non sono affette dalle Epidemie, Pestilenze o Peste. A differenza delle  Armate che possono essere eliminate totalmente, nel caso la Provincia può essere acquisita senza conquista dal primo giocatore che piazza un Armata in essa.

8. COSTRUZIONE
Il Giocatore Attivo, quando sta per muovere, crea nuove Armate per la Fazione Romana o per la Popolazione dei Barbari e le posiziona vicine alla mappa. Il numero di segnalini previsto nel gioco è volutamente inteso come limite massimo alle costruzioni. 

8.1 BARBARI

I Barbari non costruiscono nuove unità. Se è la prima volta che una Popolazione compare in gioco, il giocatore prenderà il numero di Armate indicate nella Tabella dei Barbari. Se era già in gioco, prenderà un numero di Armate pari alla differenza, tra quelle che ha già in mappa, ed il numero indicato sulla Tabella. 

Esempio: Nel Turno VI, ci sono due Armate Gote sulla mappa. La Tabella dei Barbari, indica che dovrebberò essercene sette. Così il giocatore Goto prende cinque nuove armate.

 Notare che più Armate dei Barbari possono essere disponibili per il “Movimento Barbari” come indicato in 9.2.1. A questo punto è consigliato, che il giocatore piazzi un segnalino “Controllo Popolazione” nello spazio della Popolazione dei Barbari controllata nel Turno precedente.

8.2 ROMANI 

Ciascuna Fazione Romana inizia il primo Turno di Gioco con sette Legioni (più l’eventuale bonus dell’Imperatore) e un Forte. A partire dai secondo Turno, ciascuna Fazione Romana può reclutare Legioni eliminate, corrompere Legioni Ribelli e costruire Forti/Fortezze. Notare che a meno di fare uso della corruzione o di usufruire del bonus Imperatore, una Fazione Romana non può avere più di sette legioni in gioco. 

8.2.1 RECLUTAMENTO LEGIONI

Durante I primi tre Turni di gioco, il costo di reclutamento per Legione è di due Punti Vittoria Romani. Dal quarto Turno in poi, il costo è di tre Punti Vittoria Romani. Notare che se qualcuna delle tue Legioni ribella, non sarà considerata eliminata e non potrà essere ricostruita.

I giocatori Romani all’inizio della loro fase di espansione, possono utilizzare proprie Legioni già in mappa per espandersi, semplicemente prendendole dalla Provincia in cui si trovano ed aggiungendole a quelle eventualmente acquistate, fatto salvo che nelle Province scelte, rimanga almeno una Legione o un Forte/Fortezza. Il giocatore Romano non può lasciare Province vacanti. 
8.2.2 CORROMPERE LEGIONI RIBELLI

Il Giocatore Attivo può corrompere Legioni Ribelli pagando due Punti Vittoria Romani per Legione. Potrà farlo solamente se la Legione Ribelle è adiacente ad una Provincia controllata dalla sua Fazione Romana. A quel punto sostituirà la Legione ribelle con una propria. 

8.2.3 COSTRUZIONE DI FORTI E FORTEZZE 

Il costo di costruzione di un Forte è di un Punto Vittoria Romano. Segnalini di Forte potranno essere piazzati solamente in Province controllate da Fazioni Romane. Non più di un Forte può essere presente per Provincia. Il Giocatore attivo può trasformare un Forte già in gioco in Fortezza al costo di un Punto Vittoria Romano (un Forte appena costruito non può essere trasformato in Fortezza nello stesso Turno). Notare che una Fortezza può essere costruita solamente in una Provincia contenente una Città (non solo il simbolo).

I Forti possono essere piazzati in ogni momento della Fase della Fazione Romana. 

8.2.4 RICOSTRUIRE CITTA’ SACCHEGGIATE

Il Giocatore Attivo (Fazione Romana solamente) può girare un segnalino di Città saccheggiata sul lato integro al costo di un Punto Vittoria Romano.

Esempio: All’inizio della Fazione Romana del Turno III – Magno - compra due nuove Legioni (4PV); corrompe una Legione Ribelle in Lusitania (2PV) costruisce due Forti (2PV) e ricostruisce la Città in Aquitania (1PV) per un totale di 9 Punti Vittoria Romani. Siccome Magno usufruisce del bonus dell’Imperatore Domiziano, in questa fase lui acquisisce una Legione aggiuntiva
9. PIAZZAMENTO ED ESPANSIONE
Il Giocatore Attivo ora piazza le sue nuove unità sulla mappa e risolve i conflitti, laddove incontri Armate nemiche. 9.1 LIMITI DEL PIAZZAMENTO

Una Provincia può contenere al massimo tre Armate ed un Forte o Fortezza (in aggiunta della temporanea presenza di una unità attaccante nemica). Alla fine della Fase Giocatore una Provincia non può contenere unità  di più di uno schieramento. Ciascuna Provincia che contenga il simbolo Sito Città può contenerne una.

9.2 PIAZZARE IL PRIMO BARBARO 

Se all’inizio di un Turno, non sono presenti in mappa Barbari di questa particolare Popolazione dei Barbari, il Giocatore Attivo piazzerà una Armata Barbari nella Provincia Iniziale (vedi la Tabella Barbari). Ogni Armata  nemica presente nella Provincia Iniziale Barbari, deve ritirare in un adiacente Provincia amica, o essere eliminata. Ogni Forte o Fortezza se presenti sono a loro volta eliminati. 

9.2.1 MOBILITA’ DEI BARBARI

Considerato che una Popolazione dei Barbari inizi il Turno già in mappa, il Giocatore Attivo, all’inizio della Fase di espansione, può decidere di utilizzare un qualsiasi numero di Armate di quella Popolazione, prendendole dalla mappa, anche se lascia le Province in cui si trovavano senza controllo (vacanti). 

9.2.2 ESPANSIONE BARBARICA

Il Giocatore Attivo ora piazza le sue nuove Armate dei Barbari una alla volta in:

· ogni Provincia in cui abbia già Armate dei Barbari di quel tipo.

· ogni Provincia adiacente alla sua Provincia Iniziale. 

· ogni Provincia adiacente ad una Provincia già occupata dalla sua Popolazione dei Barbari.

Se il giocatore piazza un’Armata in una Provincia che sia occupata da un’Armata nemica, deve immediatamente combattere quell’Armata (vedi 10). Può continuare a piazzare Armate nella stessa od in altre Province possibili. (In accordo con le regole dei limiti di piazzamento.)

 9.3 PIAZZARE IL PRIMO ROMANO

Nel primo Turno di Gioco, ciascun giocatore inizia la sua Fase Fazione Romana, piazzando una delle sue Legioni ed una Città, in una delle seguenti Province (queste Province hanno il nome scritto in rosso sulla mappa):
- Aquitania 
- Roma 
- Achaea 
- Syria 
La Provincia scelta diventa la Provincia Iniziale di quel giocatore. Durante il rimanente periodo del primo  Turno gli altri giocatori dovranno scegliere, ognuno, la loro Provincia Iniziale tra quelle rimanenti.

Ogni Armata  nemica presente nella Provincia Iniziale, deve ritirare in un’adiacente Provincia amica, o essere eliminata. Ogni Forte o Fortezza se presenti sono a loro volta eliminati. 

9.3.1 ESPANSIONE DELLA FAZIONE ROMANA 

Il Giocatore Attivo piazza le sue nuove unità (Armate e Forti) una alla volta in:

· ogni Provincia in cui abbia già Armate.

· ogni Provincia adiacente a Province in cui abbia Armate.

Se un giocatore piazza un Armata in una Provincia che è occupata da un’Armata nemica deve immediatamente combatterla (vedi 10). Poi potrà continuare a piazzare Armate nella stessa od in altre Province. (In accordo con le regole dei limiti di piazzamento.) 

9.3.2 MOVIMENTO NAVALE ROMANO 

Fazioni Romane (solamente) possono espandersi, a qualsiasi distanza, attraverso I mari, eccetto che nel Mare Caspium. Se ci si muove in questa maniera, in una Provincia contenente unità appartenenti ad una Fazione Romana  o Reame nemico (controllata da un altro giocatore), il difensore otterrà il bonus per il Terreno Difficile. Se la Provincia in cui muove è dei Barbari o Tribù controllata, il difensore guadagnerà il Bonus del terreno difficile ed un +1 di modifica al tiro di dado.

9.3.3 COSTRUZIONE CITTA’

Alla fine di un’espansione, il giocatore Romano (non Barbari) può costruire una Città, per ciascun paio di Siti Città che controlla. Le Città devono essere piazzate in Province con il Sito Città controllato dal giocatore Attivo e non contenere un’altra Città. Se non ci sono siti disponibili per la  Fazione nessuna nuova Città potrà essere costruita.

Inoltre, si noti, che un giocatore può avere in mappa, una sola Città (saccheggiata o no) per ogni paio di Siti Città. Perdere il controllo sui Siti Città non ha effetto sulle Città già costruite. 

Esempio: E’ il primo turno di gioco che inizia con la Fase della Popolazione dei Barbari dei Galli. La Tabella dei Barbari indica che i Galli dispongono di 5 Armate iniziando dal Lugdunensis. Livia prende le 5 Armate ed è pronta per espandersi. Inizia piazzando un’unità in Lugdunensis, poi occupa la Belgica (provincia adiacente a quella di partenza). Poi Livia, che pensa che il controllo dell’intera Diocesi della Gallia, sia un buon modo per iniziare una lunga giornata –invade la Britannia, utilizza le sue ultime tre Armate per occupare l’intera Isola usando lo stretto.

Un po’ più tardi in quello stesso Turno, Cesare irrompe sulla scena. E’ il Turno della prima Fazione Romana controllata da Druso, che riceve le sue normali sette Legioni (più due per il Divino Giulio) una Città e un Forte. 

Il Turno di Druso, procede come segue: 
Legione 1 è piazzata nella Provincia Iniziale (Aquitania) assieme alla Città .
Legione 2  è piazzata in Narbonensis. 
Legione 3 e 4 sono piazzate in Cisalpina.. 
Legione 5 è piazzata in Raethia.
Legione 6 è piazzata in Germania Magna.
Legione 7 è piazzata in Belgica. Questo fa iniziare immediatamente un combattimento con I Galli di Livia, la Legione  pur attraversando il Terreno difficile, vince la battaglia ed il segnalino dei Galli è rimosso dalla mappa. Pensando ad un’altra facile vittoria, Druso piazza 
Legione 8 in Lugdunensis, ma grazie ad un pessimo tiro di dado la Legione è distrutta. Irritato Druso manda la sua 9° ed ultima legione in battaglia e questa conquista il Lugdunensis. I Galli sconfitti sono rimossi e la Legione è piazzata nella Provincia.

Per finire il Turno, Druso piazza il suo Forte in Aquitania a difesa della città.
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10. COMBATTIMENTO
Il combattimento avviene quando una Armata viene piazzata in una  Provincia  che ne contenga una nemica. L’Attaccante  (il Giocatore Attivo) tira due dadi e il difensore (il giocatore che controlla I difensori) tira un dado. Il giocatore che ottiene il risultato più alto con un singolo dado vince ed il perdente rimuove la sua Armata (se il difensore ha più di un’armata nella Provincia, ne rimuoverà solamente una). Se il risultato ottenuto è un pareggio, entrambi I giocatori ritirano I dadi finchè non si determina un vincitore. Il combattimento continua sino a che tutte le Armate del difensore vengano distrutte o ritirate, o che l’Attaccante rinunci all’attacco (sia perchè  abbia esaurito le sue Armate, o perché abbia deciso di piazzarle altrove). Se il Giocatore Attivo conquista la Provincia, vi può aggiungere un massimo di altre due Armate (se ancora disponibili). 

10.1 RITIRATA DAL COMBATTIMENTO

Dopo il primo round di combattimento, le Legioni Romane (solamente) in difesa, possono ritirarsi in una Provincia adiacente amica o in Provincie contenenti solo Forti /Fortezze o vacanti. Ovviamente Forti/Fortezze non possono ritirarsi. 

10.2 TERRENO DIFFICILE

Se un’Armata attaccante invade la Provincia del difensore attraverso un lato di Montagna o Foresta, l’attacco è considerato essere fatto attraverso Terreno Difficile.

 Inoltre, attaccanti che invadono una Provincia usando il Movimento Navale sono sempre considerati attaccare attraverso Terreno Difficile.

Quando ci si difende in terreno Difficile, il difensore tira due dadi (scegliendo il risultato migliore).

10.3 STRETTI

Uno Stretto è rappresentato da un ponte che collega due Province, che sono separate tra loro dal mare, come se fossero adiacenti.

La Armate possono attaccare attraverso gli Stretti, ma il difensore avrà il vantaggio del Terreno Difficile. Le Armate possono ritirarsi attraverso gli Stretti. 
10.4 FORTI & FORTEZZE

Un Forte aggiunge uno a ciascun tiro di dado fatto dal difensore. Una Fortezza aggiunge uno al tiro e inoltre permette al difensore di vincere i pareggi.  Questi bonus sono aggiuntivi ad ogni altro bonus per il terreno o carte. Se un Forte o Fortezza è il solo difensore di una Provincia, e l’attaccante è una Fazione Romana, il Giocatore Attivo può scegliere di conquistare il Forte o di distruggerlo.

Se invece, gli attaccanti sono Barbari, Tribù o Reami, il Forte/Fortezza deve essere sconfitto (e distrutto) esattamente come se fosse un Armata. Un Forte/Fortezza può essere attaccato esclusivamente quando rimanga da solo nella Provincia.
10.5 VITTORIA AUTOMATICA

Un giocatore può, per varie ragioni, voler attaccare Province controllate dalla sua stessa Fazione Romana, o dai suoi Barbari,Tribù e Reami, utilizzando le Armate che ha a disposizione al momento (es. Il giocatore si espande utilizzando I suoi nuovi Goti ma i suoi vecchi Dalmati sono  sul suo cammino). Tutti questi attacchi sono vinti automaticamente. Il difensore è eliminato ed avviene la normale Conquista, eccetto che nessun giocatore può ottenere Punti Vittoria  per il saccheggio delle Città usando la vittoria Automatica.

 Esempio: Battaglia per la Gallia. 
Una Fazione Romana controlla l’Aquitania. Due Armate dei Galli si trovano in Lugdunensis. Durante la Fase Romana dell’Imperatore Caligula ( nessun bonus per questo ragazzo…) una Legione Romana è mossa attraverso il confine dell’Aquitania.
Il giocatore Romano tira due dadi ottenendo un 5 e un 4.

Il giocatore Gallico tira un dado ed ottiene un 4. 

Avendo il giocatore Romano ottenuto il miglior risultato vince. Un’ Armata dei Galli è rimossa dalla mappa.

Ma essendoci altri Galli in Lugdunensis la battaglia continua. 

Di nuovo, il Romano tira i dadi ottenendo un 3 ed un 1.

Il Gallico tira un 3.
I due giocatori ottengono un pareggio e prima di ritirare i dadi, invocano gli dei appropriati. (Se I Romani fossero stati comandati da Nero “il vincitore dei pareggi” la battaglia sarebbe già stata conlusa.)

Questa volta il Romano tira un 5 e un 3.

I Galli ottengono un 6.

Frustrato il giocatore romano muove un’altra Legione in Lugdunensis (non è obbligato, ma sembra essere diventata una questione di onore).

In quet’ultimo attacco, il Romano tira un 6 e un 2.

Mentre I Galli ottengono solamente un 5, perdendo la battaglia. 

Come conclusione della sua Fase, il giocatore Romano, mette un Forte nella nuova Provincia. Potrebbe anche piazzare altre Legioni nella Provincia, ma preferisce non farlo.

Adesso la Pax Romana prevale per un po’ nell’area. Poi i Suebi, che avevano in precedenza conquistato la Belgica attaccano il  Lugdunensis. Come potete verificare sulla mappa nella pagina precedente, l’attacco è portato attraverso Terreno Difficile. 

La prima Armata dei Suebi attraversa il bosco al confine. 

I Suebi tirano due dadi ottenendo  un 4 e un 3.
Il Romano tira due dadi (grazie al Terreno Difficile) e realizza un 4 ed un 2.

Aggiunge il bonus del Forte a ciascun dado ottenendo un 5 ed un 3.

Il risultato del Romano è migliore e distrugge i Suebi.

 I Suebi, imperterriti, continuano l’attacco. 

A questo punto il giocatore Romano potrebbe ritirare le sue Legioni in una Provincia amica adiacente, ma decide di continuare a difendere il Lugdunensis.

Questa volta i Suebi  ottengono un 4 ed un 1.

Il Romano risponde con un 3 ed un 2, che sommati al Bonus del Forte risultano in um 4 ed un 3.

La battaglia è un pareggio (una Fortezza avrebbe vinto i pareggi). 

I Suebi  rilanciano ottenendo un 6 ed un 2. 

Il Romano un 4 ed un 1, che modificati diventano un 5 ed un 2. La Legione Romana è distrutta. I Suebi in Lugdunensis devono attaccare il Forte distruggendolo o rinunciare all’attacco. I Suebi decidono di attaccare ancora. Se al posto dei Suebi ci fossero stati dei Romani, l’avrebbero semplicemente conquistato,  ottenendo così sia il Forte che la Provincia.

11. RIBELLIONI E RIVOLTE
Questi Eventi permettono al giocatore Attivo di creare unità nemiche direttamente nelle Province interessate. Il difensore non riceverà alcun beneficio dal Terreno Difficile contro l’attacco dei Ribelli.

Ogni Forte o Fortezza aiutano il difensore con il loro bonus.

Legioni Ribelli non possono essere ricostruite prima di essere distrutte o corrotte da una Fazione Romana. Così è meglio tenere sotto “controllo”  le proprie Legioni Ribelli. 

Armate dei Barbari Ribelli non possono essere corrotte e potranno essere  ricostruite solamente dopo essere state distrutte.

Esempio: I Romani di Giulia sconfiggono l’ultma Armata degli Aegyptii e catturano così la Provincia e la Città in essa contenuta. Con un ingordo sorriso decide di saccheggiare fino all’osso l’ Aegyptis per cui tira un dado. Ottiene un risultato di 4 a cui si aggiunge 2 come indicato dalla Carta Evento Aegypti, per un totale complessivo di 6 Punti Vittoria.

12. CONQUISTA E SACCHEGGIO
Quando un’ armata di un Giocatore Attivo finisce la Fase Giocatore in una Provincia che non era sotto il suo controllo all’inizio della Fase, quella Provincia è consiiderata conquistata. Ogni Città nella Provincia può,  all’istante, essere saccheggiata dal conquistatore. Il Saccheggio permette al Giocatore di usufruire di un’immediato tiro di dado il cui risultato è convertito in Punti Vittoria. (Alcune Città dei Reami sono più ricche delle altre. Vedi le Carte Evento.) Una Fazione Romana non può saccheggiare altre Città controllate da altre Fazioni 

(i Romani non saccheggiavano altri Romani, ci sono dei limiti…).

Notare che un Forte o Fortezza senza guarnigione può, a scelta di un Giocatore di una  Fazione Romana, essere conquistato o eliminato senza combattere. Province conquistate con il Tradimento, Ribellione o Rivolta sono soggette a questi effetti.

 13. ELIMINAZIONE DI UNA FAZIONE ROMANA
Se un Giocatore Romano non ha più Legioni in mappa (non contando Forti e Fortezze), ma possiede Punti Vittoria Romani, può reclutare Legioni e nella Fase di Espansione piazzare una delle sue Legioni sulla mappa in accordo con queste priorità: 

• in una Provincia Romana, con solamente Forti o Fortezze.

• in una Provincia vacante (non controllata) adiacente ad una controllata dai Romani.

• in una Provincia Romana controllata (immediatamente attaccando l’Armata nemica presente).
Se una Fazione Romana non ha più unità in gioco e non possiede punti Vittoria Romani, è considerata una Fazione “Morta”, e rimarrà fuori dal gioco per il resto della partita. Notare che il Giocatore proprietario della Fazione “Morta” potrà comunque continuare a giocare con le sue Popolazioni dei Barbari.

14. REAMI E TRIBU’
Reami e Tribù entrano in gioco con le Carte evento all’inizio della Fase del Giocatore attivo. Immediatamente  il Giocatore Attivo esegue una “mini fase”. I Reami si differenziano dalle Tribù dal fatto che hanno Città e Forti. Le Tribù difendono meglio contro attacchi che utilizzino il movimento Navale (dato che non hanno porti), Vedi 9.2.3.

15. COME VINCERE
Alla fine del gioco i giocatori sommano insieme I Punti Vittoria Barbari e Romani. Il giocatore che ottiene il totale maggiore di Punti Vittoria vince. Se il risultato è un pareggio, il giocatore che era in possesso del segnalino Imperatore col numero più alto vince.

I Punti Vittoria sono assegnati alla fine di entrambi le Fasi Barbari e Fazione Romana dei Giocatori e quando le Città vengono saccheggiate. I Punti Vittoria Barbari e delle Fazioni romane sono segnati sulla Tabella dei punti Vittoria spostando i relativi segnalini “PV Barb.” E “PV Roma”.

15.1 PUNTI VITTORIA BARBARI

Alla fine di ciascuna Fase dei Barbari al giocatore attivo si assegnano:

• 2 punti per il controllo della Città nella provincia Roma (1 punto se la Città è saccheggiata). 

• 1 punto per il controllo di ogni altra Città non saccheggiata.

• per il controllo delle Diocesi (vedi 15.3 a la Mappa).

• A PARTIRE DAL TURNO 4 - 2 punti per il controllo della Città nella Provincia Tracia 

  (1 punto se la Città è saccheggiata). 
Notare che  durante la Fase della Popolazione dei Barbari il Giocatore Attivo, calcola i Punti Vittoria per il controllo delle Diocesi e delle Città,  considerando tutti i suoi Barbari, Tribù e Reami.

• quando I Barbari saccheggiano una Città, il giocatore ottiene un tiro di dado in Punti Vittoria (più ogni modifica – vedi Carte Evento Reami). Il saccheggio delle Città delle Province di Roma e Tracia (quest’ultima a partire dal quarto Turno) fanno guadagnare un tiro di due dadi in Punti Vittoria.

15.2 PUNTI VITTORIA DELLA FAZIONE ROMANA

Alla fine di ciascuna Fase Fazione Romana, al giocatore attivo si assegnano: 

• 3 punti per il controllo della Città nella Provincia di Roma (2 punti se la Città è saccheggiata).

• 2 punti per il controllo di ogni altra Città (1 punto se la Città è saccheggiata).

• il bonus assegnato dall’Imperatore per il controllo delle Province (+ 1 punto per Provincia). 
• per il controllo delle Diocesi (vedi 15.3 a la Mappa).
• quando una Città non Romana è saccheggiata: un tiro di dado in Punti Vittoria (più ogni modifica – vedi Carte Evento Reami). 

• A PARTIRE DAL TURNO 4  - 3 punti per il controllo della Città in Tracia (2 punti se la Città è saccheggiata). 

• alla fine del gioco solamente,  2 punti per Provincia controllata dal Romano e il tiro di dado in Punti Vittoria (più eventuale bonus) per ogni Città di Reami sopravvissute, come se fossero state saccheggiate.

Esempio: nel secondo Turno  i Romani di Antonio hanno svolto bene la loro Fase.

Controllano le seguenti Province. 
Roma (con Città) 3 PV 
Cisalpina 
Raetia 
Dalmatia (Città saccheggiata) 1 PV 
Sicilia (con Città) 2 PV
Narbonensis 
Dacia (con Città) 2 PV
Thracia (senza Città)
Antonio ha l’intero CONTROLLO sulla Diocesi dell’ Italia ed ottiene (3x3) 9 PV. Per la sua PRESENZA nelle Provincie 

di Graecia e Hispania ottiene altri 2 più 3 PV. I 14 Pv ottenuti per le Diocesi e gli 8 PV per le Città forniscono un totale 

di 22 PV. 
15.3 PUNTI VITTORIA DELLE DIOCESI

La mappa è divisa in 9 Diocesi ognuna di un colore diverso, composte di 5 Province ciascuna. Ciascuna Diocesi fornisce un diverso numero di Punti Vittoria durante i vari Turni di gioco, come indicato nella Tabella dei Punti Vittoria Diocesi sulla mappa. Un giocatore con una o più Armate in una Diocesi alla fine della sua Fase ottiene i seguenti punti per quella Diocesi:

PRESENZA: Il controllo su una o due Province in una Diocesi fornisce al giocatore il punteggio base in Punti Vittoria.. 
DOMINIO:  Il controllo di tre o quattro Province in una Diocesi, o di più Province di ogni altro giocatore nella stessa Diocesi, fornisce al giocatore il doppio del punteggio base in Punti Vittoria.

CONTROLLO: Il controllo di ogni Provincia nella Diocesi fornisce al giocatore il triplo del punteggio base in Punti Vittoria.

A questo scopo, esclusivamente, una Fazione Romana ottiene Punti Vittoria Romani, se ha almeno una Legione nella Diocesi e solo Forti/Fortezze in tutte le altre Province della Diocesi stessa. (in nessun altro caso i Forti/Fortezze possono controllare le Province.) 
Notare che un giocatore può ottenere punti per una Diocesi due volte durante ciascun Turno. Un giocatore non può, comunque, combinare la sua Fazione Romana ed i suoi Barbari per ottenere più punti in questo modo.

16.CORROMPERE I BARBARI
REGOLA OPZIONALE – In qualsiasi momento una Fazione Romana, che sia attaccata da Barbari (solamente), può cercare di corromperli, offrendo loro un qualsiasi numero di Punti vittoria Romani. Se il giocatore che controlla i Barbari attaccanti accetta l’offerta, prende i punti, e li somma insieme ai propri Punti Vittoria Barbari e non potrà più attaccare quella Fazione Romana per il resto del Turno. Se invece, rifiuta l’offerte, il Romano tiene i punti offerti.

17. EVENTO OPZIONALE
La carta evento “God’s Favor” (n°35 - Favore divino) è opzionale, se intendete utilizzarla dovete rimuovere una delle due carte evento "Wrath of god" (n°33/34 Ira di Dio)
 GLOSSARIO 
Giocatore Attivo – Il giocatore che correntemente effettua una Fase per la sua Popolazione dei Barbari o Fazione Romana.
Armate – Unità militari, sia Legioni romane che Armate delle varie Tribù, Reami e  Popolazioni Barbariche.

Barbari – Una Popolazione dei Barbari controllata da un giocatore.

Controllo – Una Provincia è “controllata” se un Armata è presente in essa, senza contare Forti e Fortezze.

Diocesi-  Un gruppo di cinque Provincie dello stesso colore, per esempio l’Asia.

Imperatore – Il leader di una Fazione Romana per il Turno di Gioco in corso. 

Bonus degli Imperatori – I bonus associati a certi Imperatori. 
Fazione – Una delle quattro Fazioni romane (i giocatori) e le loro Armate.

Reame – Uno stato indipendente controllato dal giocatore che abbia giocato la Carta Evento corrispondente. 
Legione – Una’Armata Romana.

Provincia – Un area sulla mappa con solidi confini, per esempio la Belgica 

Tribù – Una Tribù indipendente controllata dal giocatore che abbia giocato la Carta Evento corrispondente. 

Turno - Un “segmento” o “periodo” nel gioco. Il gioco è composto da sette Turni.

Provincia Vacante  - Una Provincia senza Armate al suo interno. 
Punti Vittoria (PV) – I punti necessari per vincere il gioco. I Punti Vittoria sono di due tipi, Romani e Barbari.
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TABELLA RIASSUNTIVA 
ORDINE DI SCELTA (5.1)
Nel primo Turno tira il dado. Nei Turni seguenti sceglierà per primo il giocatore col più basso totale combinato di PV. In caso di pareggio, sceglierà per primo il giocatore the abbia, nel Turno precedente, avuto  il segnalino Barbarico col numero più basso.
PRIMO TURNO DEI ROMANI  (8.2)
Ogni Fazione Romana inizia il primo Turno di gioco con sette Legioni ed un Forte assieme ad una Città che sarà piazzata nell’area iniziale scelta.

COSTRUZIONE DELLE CITTA’ (9.3.3)
Alla fine dell’espansione, il giocatore Romano (non Barbaro) può costruire una Città per ogni paio di Siti Simboli che controlla.

SEQUENZA DI GIOCO
Fase di Scelta – Tutti i giocatori
Fase(i) Giocatori  - Tutti i giocatori, 
Iniziando con la Popolazione dei Barbari col numero più basso, seguita dal più basso degli Imperatori e così via.

1) Gioca Carte Evento
2) Costruisci (nuove Armate, Forti/Fortezze)
3) Piazza (Piazzare nuove truppe in mappa e combattere)
4) Costruisci Città  (solo per i Romani) 
5) Conta I Punti Vittoria

COSTI COSTRUZIONE DEI ROMANI (8.2)
Recluta una Legione  = 2 PV Romani (Turni 1-3).
Recluta una Legione  = 3 PV Romani (Turni 4-7).
Corrompi Legioni Ribelli = 2 PV Romani per Legione. 
Costruisci un Forte = 1 PV Romano. 
Trasforma Forti in Fortezze = 1 PV Romano  
(solo in province contenenti Città)
Ricostruisci Città = 1 PV Romano.

SACCHEGGIO (12)
Al momento in cui si conquista una Città è possibile saccheggiarla ottenendo un tiro di dado in Punti Vittoria. (Alcune Città dei Reami sono più ricche di altre. Vedi Carte Evento).

Una Fazione Romana non può saccheggiare Città controllate da altre Fazioni Romane.

CONQUISTA DI FORTI / FORTEZZE (10.4)
Se un Forte o Fortezza è il solo difensore, e l’attaccante è una Fazione Romana, il Giocatore Attivo può scegliere di conquistare il Forte/Fortezza senza combattere, o di distruggerlo. In tutti gli altri casi Forti/Fortezze devono essere sconfitti in combattimento.

COMBATTIMENTO (10)
• Inizia quando un’Armata è piazzata in una Provincia contenente un Armata nemica.

• L’attaccante tira due dadi e il difensore uno solo.

• Il più alto risultato ottenuto da un singolo dado vince e lo sconfitto rimuove un Armata. I pareggi si ritirano.

• Il combattimento continua finchè rimane un solo contendente. (Inoltre vedi “Forti/Fortezze sopra.)

• Dopo il primo round di combattimento, le Legioni (esclusivamente) possono ritirare in un’adiacente Provincia amica-controllata o in Province che contengano solamente Forti /Fortezze o vacanti.

• Quando si difende in Terreno Difficile, il difensore tira due dadi.

 •  Un Forte aggiunge uno a cascuno dei tiri di dado del difensore. Una Fortezza aggiunge uno e vince tutti i pareggi.

BONUS DEGLI IMPERATORI (5.3)
+ 1 un DADO  Durante questa Fase la Fazione Romana giudata dal suo Imperatore userà tre dadi per attaccare sino a che non ottenga un un tiro triplo (ad esempio tre uno), a quel punto si considera che l’Imperatore sia morto (e tutti I bonus con lui).

+ 1 ATT Durante questa Fase la Fazione Romana guidata dal suo Imperatore aggiunge 1 a ciascun tiro di dado quando attacca.

+ X LEG All’inizio della Fase del turno della Fazione Romana guidata dal suo Imperatore potrà piazzare X extra Legioni. 

VINCI PAREGGI  Durante questa Fase della Fazione Romana guidata dal suo Imperatore vincerà tutti i pareggi quando attacca.

+ PV / PROV Durante questa Fase della Fazione Romana guidata dal suo Imperatore otterrà alla fine del suo Turno, un extra Punto Vittoria per ogni Provincia controllata. 

I Bonus degli Imperatori e quelli delle Carte Evento sono cumulativi, solo ed esclusivamente per le modifiche al tiro del dado (es. +1 ATT può diventare + 2).

PUNTI VITTORIA DEI BARBARI (15.1)
• 2 punti per il controllo della Città nella Provincia di Roma (1 se è saccheggiata). 
• 1 punto per il controllo di ogni altra Città non saccheggiata. 
• Controllo delle Diocesi (vedi Mappa).
• Saccheggiare una Città – un dado in  Punti Vittoria (più ogni modifica – vedi Carte Evento Reami). Saccheggiare le  Città nelle Province di Roma e Tracia (quest’ultima a partire dal turno 4) danno 2 dadi in Punti Vittoria ciascuna.

 • (A partire dal turno 4) 2 punti per il controllo della Città nella Provincia Tracia (1 se è saccheggiata).  .
Notare che durante la Fase dei Barbari vengono considerati ai fini del conteggio dei Punti Vittoria per il controllo delle  Diocesi e delle Città, tutti I suoi Barbari, Tribù e Reami.

PUNTI VITTORIA DEI ROMANI (15.2)
• 3 punti per il controllo della Città nella Provincia di Roma (2 se è saccheggiata). 

• 2 punti per il controllo di ogni altra Città (1 se saccheggiata).
• Bonus dell’Imperatore per il controllo delle Province (+1 punto per Provincia)
• Controllo delle Diocesi (vedi Mappa).
• Saccheggio di una Città non-Romana – un dado in Punti Vittoria (più ogni modifica – vedi Carte Evento Reami). 
• Alla fine del gioco 2 punti per Provincia Romano-controllata e un tiro in Punti Vittoria per ciascuna delle Città dei  Reami sopravvissuti, come se venissero saccheggiati. 
• (A partire dal turno 4) 3 punti per il controllo della Città nella Provincia Tracia (2 se è saccheggiata).
