L’AIGLE ET LA LOUVE : Campagne pour DBA

1.0 PRESENTATION
Cette campagne pour 2 à 6 joueurs a pour cadre l’expansion romaine dans le sud de l’Italie et l’expédition de Pyrrhus d’Épire dans la péninsule et en Sicile entre 281 et 272 avant JC.  Elle utilise les règles de campagne de base de DBA complétées ou amendées par quelques règles spécifiques.

1.1 Matériel et termes de jeu
Le matériel fourni pour cette campagne comprend une carte stratégique, une planche de pions (à découper et à coller sur du carton ou du papier épais), des fiches de constitutions d’armées (à photocopier) et un tableau d’aides de jeu. Il est en outre nécessaire de se procurer un dé à 12 faces (D12).

Note : A défaut de D12, les joueurs peuvent recourir au procédé suivant : lancer deux dés dont l’un est blanc et l’autre d’une autre couleur. Si le résultat du dé de couleur est pair, ajouter + 6 au résultat du dé blanc. Sinon, ne prendre en compte que le résultat du dé blanc.

Dans l’ensemble de ce texte, il sera souvent fait référence aux termes suivants :

Nations : l’un des protagonistes de la campagne.

Majeure/Mineure : défini le statut d’une nation selon sa puissance vis à vis des autres.

Active/Inactive : défini le statut d’une nation selon qu’elle est  en guerre ou non contre une autre nation

Province : vaste région présentant une certaine homogénéité culturel et/ou politique

Territoire : zone sur laquelle un peuple ou une cité exerce une influence prédominante

Territoire national : chaque nation possède un ou plusieurs territoires nationaux représentant son aire d’implantation.

Capitale : territoire national abritant la capitale d’une nation.

Attitude : définit la combativité des généraux

1.12 Carte stratégique

La carte stratégique fournie représente le théâtre d’opération de la campagne. Elle est divisée en provinces et en territoires. La mer est divisée en zones maritimes numérotées de 1 à 6..

1.12-1 Provinces & Territoires

La carte stratégique comprend quatre provinces : l’Italie (Italia), la Grande Grèce (Graeccia Magna), la Sicile (Sicilia) et l’Épire (Epirus). Chaque province est à son tour découpée en plusieurs territoires. A tout moment, un territoire est soit contrôlé par une nation soit contesté par 2 nations ou plus. 

Un territoire est réputé contrôlé par une nation si il est défini comme tel par le scénario ou s’il a été conquis suite à un siège et qu’il n’est occupé par aucune armée d’une autre nation ennemie. Les  marqueurs de contrôle servent à identifier facilement les territoires contrôlés. 

Un territoire est réputé contesté s’il est contrôlé par une nation et occupé par une ou plusieurs armées ennemies.  La présence  dans un même territoire d’une armée de la nation le contrôlant n’annule pas la présence d’une armée ennemie dans ce territoire qui est donc considéré contesté. Les territoires servent également à réguler le mouvement des armées.

Une province est contrôlée par une nation si celle-ci contrôle plus de la moitié des territoires de cette province. 

1.12-2 Nations
Les différentes nations en lice sont : les Épirotes (Pyrrhus), Rome, les Italiotes, Carthage, les Marmetins (Marmetii), les Samnites, les Celtes Cisalpins et  Syracuse.
Épirotes : 
Nation Majeure

Territoires nationaux : Lissos, Dodonia (capitale) 

Listes d’armée : II/27(b) et II/8(b) (voir 7.1; voir aussi la note ci-après concernant les Italiotes)

Rome :

Nation Majeure

Territoires nationaux : Roma (capitale), Latium 

Listes d’armée : II/10 & II/33 (voir 8.21)

Carthage :

Nation Majeure

Territoire national : Carthage (capitale, hors carte)

Liste d’armée : I/61(b)

Syracuse :

Nation Mineure

Territoire national : Syracusae (capitale)

Liste d’armée : II/9

Italiotes :

Nation Mineure

Territoires nationaux : Lucania, Apulia, Bruttium, Campania

Liste d’armée : II/8(b) 

note : normalement la liste d’armée des Italiotes devraient être II/5(g) ou II/8(a). Cependant, les Italiotes dans cette campagne englobent les Grecs de Grande Grèce et les peuples proprement italiens (Lucaniens, Bruttiens etc.). C’est pourquoi je leur ai affecté cette liste (Campaniens) qui regroupe Spears et Auxilia.

Samnites :

Nation Mineure

Territoire national : Samnium (capitale)

Liste d’armée : II/13

Marmetins :

Nation Mineure

Territoire national : Messina (capitale)

Liste d’armée : II/5(h)

Celtes Cisalpins :

Nation Mineure

Territoire national : Ager Gallicum (capitale) 

Liste d’armée : II/11

1.12-3 Nations et joueurs

Les nations contrôlées par les joueurs sont fonction du nombre de ceux-ci :

2 joueurs : 

> un joueur prend en charge Rome, Syracuse et Carthage

> son adversaire contrôle Pyrrhus, les Italiotes et les Marmetins.

3 joueurs :

> un joueur prend en charge Rome et Syracuse

> un joueur contrôle Pyrrhus, les Italiotes et les Marmetins

> le troisième joueur contrôle Carthage 

4 joueurs :

> un joueur contrôle Rome et Syracuse

> un joueur prend en charge Pyrrhus et les Italiotes

> un joueur contrôle les Marmetins

> un joueur contrôle Carthage 

5 joueurs :

> un joueur contrôle Rome

> un joueur contrôle Pyrrhus et les Italiotes

> un joueur contrôle les Marmetins

> un joueur contrôle Carthage 

> le dernier joueur prend en charge Syracuse

6 joueurs :

> deux joueurs prennent en charge Rome ( un joueur par Consul/Proconsul)

> un joueur contrôle Pyrrhus et les Italiotes

> un joueur contrôle les Marmetins

> un joueur contrôle Carthage 

> le dernier joueur prend en charge Syracuse

1.13 Pions et marqueurs
Les pions et marqueurs fournis servent à localiser les armées des belligérants et à indiquer différents statut affectant les zones géographiques (terrestres ou maritimes) et/ou les armées.

Armées :

Les pions armées sont identifiés soit de façon générique par la nationalité ou la fonction du général qui la commande soit de façon nominative, indiquant le nom du général. Les généraux individualisés sont Pyrrhus, Mégaclès et Leonatus pour les Épirotes et Hannon et Bomilcar pour les Carthaginois. Pions génériques et individualisés obéissent aux mêmes règles et seront désormais appelés indifféremment « armée » ou « général ».

Outre son identification, chaque pion armée comporte les indications suivantes :

· Rang du général commandant l’armée : indiqué sous forme de 3 ou 2 étoiles  (voir 3.3)

· Attitude du général commandant l’armée (voir 3.13 &)

· Valeur de scrutin pour l’élection des magistrats romains (pions romains uniquement, voir 6.1 & 6.2)
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Marqueurs :
Les différents marqueurs du jeu sont les suivant : 
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2.0 SEQUENCE DE JEU
Chaque année est divisée en 4 tours représentant chacun une saison. Chaque phase est jouée alternativement par chaque nation avant d’entamer la phase suivante. En fonction de la saison, la séquence de jeu du tour est la suivante :

Tour d’Hiver :

1) 
Mouvements 


2) 
Phase de démobilisation

3) 
Attrition des armées hivernant dans leur camp.

4) 
Phase politique romaine

5) 
Phase de recrutement et de prise de commandement des magistrats romains

6) 
Phase de calendrier : le marqueur « Saison » est avancé d’une case et les marqueurs Terre Brûlée sont retirés.

Tours de Printemps et d’Été 

1) 
Phase d’évènements 

2) 
Détermination de l’initiative

3) 
Phase de ravitaillement

4) 
Mouvements et combats (s’il y a lieu)

5) 
Résolution des sièges

6) 
Retrait des marqueurs d’évènements

7) 
Phase de calendrier : le marqueur « Saison » est avancé d’une case
Tour d’Automne :

1) 
Phase d’évènements 

2) 
Détermination de l’initiative

3) 
Phase de ravitaillement

4) 
Mouvements et combats (s’il y a lieu)

5) 
Résolution des sièges

6) 
Retrait des marqueurs d’évènements et levée des sièges en cours

7) 
Phase de calendrier : les marqueurs « Saison »  et « Année » sont avancés d’une case

3.0 MOUVEMENT

3.1 Mouvements terrestres

Chaque armée dispose d’un certain nombre de Points de Mouvement (PM) lui permettant de se déplacer et/ou d’effectuer certaines actions particulières. Une armée ne peut se déplacer par voie terrestre qu’entre territoires adjacents. Une armée qui s’est retirée dans une ville (voir 11.1) peut en sortir librement si elle n’est pas assiégée (retirer simplement le marqueur, voir aussi 3.13 et 12.2)

3.11 Potentiel de mouvement

Le nombre de PM dont dispose une armée est fonction de la saison :

Hiver : 2 PM
Printemps : 4 PM
Été : 5 PM
Automne : 3 PM

Une armée n’est pas obligée de dépenser tous les PM dont elle dispose mais elle ne peut reporter d’un tour sur l’autre les PM inutilisés précédemment.

3.12 Coûts de déplacement et des actions particulières

Une armée doit dépenser 1 PM pour entrer dans un territoire adjacent à celui qu’elle occupe. Les actions particulières nécessitent de dépenser en outre les PM suivants :

Ravager un territoire

:
1 PM


Se ravitailler


:
1 PM


Engager un siège

:
1 PM ou 2 PM (voir 12.0)


Poursuivre un siège

:
Totalité des PM disponibles 

3.13 Restrictions au déplacement

Une armée ne peut entrer dans un territoire occupé par une armée ennemie que si le résultat d’un dé est inférieur ou égal à la valeur d’attitude de son général. Cette valeur est augmentée de 1 si le territoire est contrôlé par la nation de l’armée qui tente d’y entrer et de 1 si le territoire est sa capitale. En cas d’échec, l’armée est considérée avoir néanmoins consommé 1 PM. Elle peut tenter d’entrer à nouveau dans ce territoire pendant le tour tant qu’il lui reste des PM disponibles.

Exception: durant les deux tours suivant l’Appel des Tarentins (voir 8.11), les armées épirotes peuvent automatiquement entrer en Lucania même si celle-ci est occupée par une armée romaine..

Une armée entrant dans un territoire occupé par une armée ennemie doit suspendre temporairement son mouvement (placer un marqueur PM indiquant le reliquat de points de mouvement disponibles sur le pion armée). Après la résolution de la bataille éventuelle, l’armée pourra poursuivre son mouvement si elle est victorieuse.
3.14 Restriction aux mouvements romains

L’armée du Consul Urbain (Consul Urb) ne peut pas entrer dans un territoire qui n’est pas contrôlé par Rome.

3.2 Mouvement naval

Une armée de 12 éléments au maximum occupant un territoire bordé par une zone maritime peut se déplacer par mer pour entrer dans un territoire également bordé par une zone maritime. Le nombre de PM dont dispose l’armée à partir du territoire où elle débarque est fonction du nombre de zones maritimes traversées :

1  zone maritime traversée

:
Totalité des PM alloués pour le tour

2 ou 3 zones maritimes traversées
:
- 1 PM

4 zones maritimes traversées

:
- 2 PM

Exemple : une armée située à Panormos se rend par mer en Campanie (Campania). Elle traverse donc 2 zones maritimes (zones IV & V). Une fois débarquée en Campanie, elle disposera de 1 PM si la saison est Hiver (2 PM alloués pour cette saison), de 3 PM si la saison est Printemps, de 2 si en  Automne et de 4 PM si la saison est Été ( 5 PM alloués pour les tours d’été).  


3.21 Naufrage en mer

Sauf en été (hormis si une tempête sévit dans au moins l’une des zones maritimes traversées), une armée effectuant un mouvement naval doit tester les risques de naufrage en mer au moment où elle débarque en lançant un dé, le résultat donnant le nombre d’éléments perdus au cours de la traversée. Le résultat du dé est modifié comme suit :

· - 1 si au printemps

· + 1 si en automne

· + 2 si en hiver

· + 1 si une tempête sévit dans au moins l’une des zones maritimes traversées (cumulatif avec les précédents)

3.22 Détroits de Messine

Une armée peut passer de Messina au Bruttium et réciproquement sans tester les risques de naufrage en mer. Ce mouvement coûte 3 PM (et n’est donc pas possible en hiver).

3.23 Mouvement hors-carte carthaginois

Dans certaines circonstances (voir 7.3), les armées carthaginoises doivent débuter leur mouvement depuis l’Afrique, situé hors carte. Dans ce cas, on considère qu’elles occupent le bord sud de la zone maritime IV et commencent leur mouvement en entrant dans cette zone.

3.3 Amalgame des armées

Deux armées d’une même nation occupant un même territoire au début d’une phase de mouvement peuvent s’amalgamer si l’une d’elle est commandée par un général de rang supérieur à l’autre (les généraux 3 étoiles ayant un rang plus élevé que les généraux 2 étoiles). Le pion armée du général de rang inférieur est placé sur la fiche d’armée de son supérieur dans la case prévue à cette effet. Deux armées amalgamées se comporte comme une seule et même armée et se déplacent avec le pion du général resté sur la carte.

Au début d’une phase de mouvement, deux armées amalgamées peuvent se séparer, le général de rang inférieur retrouvant  sa liberté de manœuvre. Avant cette séparation, le joueur est libre de transférer d’une armée à l’autre les éléments de son choix. De même, si Bomilcar ou Mégaclès et/ou Leonatus accompagnent leur général en chef (voir 7.5), celui-ci peut scinder son armée en transférant une partie de ses éléments à son/ses subordonné(s) dont le pion est placé sur la carte. Les éléments passés sous le commandement du général subordonné sont déduits de la fiche du général en chef et inscrits sur celle du subordonné.

4.0 DEMOBILISATION
Lors de la phase de démobilisation du tour d’hiver, toutes les armées occupant l’un de leurs territoires nationaux doivent être démobilisées (dans le cadre de cette règle, Panormos est considéré comme un territoire national pour les Carthaginois). Leur pion est retiré de la carte et leurs effectifs sont remis à zéro sur leur fiche de constitution d’armées. Les armées qui ne sont pas démobilisées doivent passer la mauvaise saison dans leur camp d’hiver. Le marqueur approprié est placé sur leur pion. Le pion d’une armée romaine non démobilisée doit être retournée face cachée. Le magistrat qui la commande est inéligible lors des élections romaines (voir 6.1)

5.0 ATTRITION DES ARMEES EN CAMP D’HIVER

Une armée passant la mauvaise saison dans un camp d’hiver subit une attrition automatique lors du tour d’hiver (voir 10.1). Le premier élément perdu par attrition doit être un élément de troupe montée.

6.0 PHASE POLITIQUE ROMAINE
Lors de la phase politique du tour d’hiver, le joueur romain doit procéder à l’élection des consuls (et éventuellement des proconsuls) pour l’année à venir. Il doit également vérifier si les conditions pour décréter l’état d’urgence sont réunies. Enfin, l’occurrence de certains évènements est également testée pendant cette phase, après les élections des magistrats romains.

6.1 Élections des Consuls
Le joueur lance 2 dés de couleurs différentes : le pion Consul Urb (Consul Urbain) dont la valeur de scrutin est égale au résultat du dé blanc et le pion Consul Prg (Consul Pérégrin) dont  la valeur de scrutin est égale au résultat du dé de couleur sont placés à Rome. Si le résultat provoque l’élection d’un magistrat inéligible (armée non démobilisée, voir 4.0 ), relancer le dé. Note : le système militaire romain reposant sur des magistratures politiques, ceci permet de simuler les disparités entre consuls d’une année sur l’autre, reflétée par des valeurs d’attitude différentes.

6.2 Élections des Proconsuls
Si l’état d’urgence est proclamé à Rome (voir 6.3), le joueur procède à l’élection des deux proconsuls ( I & II ) de la même manière que pour l’élection des consuls.

6.3 Etat d’Urgence à Rome

Au début du jeu, le marqueur de défaites romaines est placé sur la case 0 du tableau de décret d’état d’urgence situé sur la carte stratégique. A l’issue de chaque bataille au cours de laquelle une armée romaine a été vaincue, ce marqueur est avancé d’une case. Lors de la phase politique romaine du tour d’hiver, et après l’élection des consuls, le joueur romain lance un dé : si le résultat est inférieur ou égal au score inscrit dans la case qu’occupe à ce moment-là le marqueur de défaites romaines, celui-ci est remplacé sur le tableau par le marqueur d’Etat d’Urgence qui entre en vigueur. Le Sénat décrète alors la levée exceptionnelle d’armées supplémentaires (voir 7.2) et le joueur romain procède immédiatement à l’élection de deux proconsuls. Pendant toute la période où l’Etat d’Urgence est en vigueur, le marqueur d’Etat d’Urgence est reculé d’une case chaque fois qu’une armée romaine est victorieuse et avancé d’une case à chaque défaite romaine. L’Etat d’Urgence cesse d’être en vigueur lorsque le marqueur est revenu sur la case 0, auquel cas il est à nouveau remplacé par le marqueur de défaites romaines. Les armées des deux proconsuls sont alors automatiquement démobilisées durant le tour d’hiver de l’année en cours.

6.4 Événements politiques
Durant la phase politique romaine, les joueurs vérifient également les conditions d’occurrence de la réforme de l’armée romaine et  du soulèvement des Samnites (voir 8.11 et 8.13).

7.0 RECRUTEMENT
A condition de contrôler au moins un territoire, une nation peut toujours lever une ou plusieurs armées, même si elle est inactive et n’a pas l’intention d’entrer en guerre pendant l’année.

Le nombre de point de recrutement dont dispose chaque nation est égal  à 1 pour sa capitale et à 0,5 pour chaque autre territoire contrôlé lors de cette phase de jeu. Les points de recrutement disponibles ne peuvent pas être accumulés d’une année sur l’autre et sont remis à zéro à la fin de cette phase.

Exception 1 : Outre le point de recrutement apporté par sa capitale, le joueur romain ne reçoit de points de recrutement que pour le contrôle du Latium et de la Campania. Tous les autres territoires contrôlés par Rome ne lui rapporte aucun point de recrutement. 

Exception 2 : un territoire contesté ou ravagé (voir 10.3) ne rapporte que la moitié des points de recrutement habituels.

Exception 3 : Carthage ne dispose pas du point de recrutement fourni par l’Afrique tant qu’elle contrôle au moins un territoire en Sicile (voir 7.3).
Si une nation ne démobilise pas ses armées au début de l’hiver, ses points de recrutement disponibles pour l’année en cours sont réduits de 1 par armée passant l’hiver en campagne (exception : Épirotes, voir 7.1).

Un point de recrutement permet de lever une liste d’armée complète (soit 12 éléments), 0,5 points de recrutement permettent  de lever une demi liste, soit 6 éléments au choix en respectant le maximum permis pour chaque type de troupe et  0,25 points de recrutement permettent de lever un quart de liste, soit 3 éléments au choix en respectant le maximum permis pour chaque type de troupe .Les troupes recrutées sont notées sur les fiches de constitution d’armée correspondantes.

7.1 Recrutement épirote

A partir du tour d’hiver 279, le joueur épirote ne dispose plus des points de recrutement fournis par ses territoires nationaux (Lissos et Dodonia) ni ne peut plus recruter d’éléments de sa liste nationale (exception : voir 13.2). Cependant, il dispose de l’intégralité des points de recrutement fournis par les autres territoires qu’il contrôle même si ses armées ne sont pas démobilisées pour l’hiver. Ces points de recrutement doivent être utilisés pour lever des troupes de la liste II/8(b). 

7.2 Recrutement romain

Si l’Etat d’Urgence est décrété à Rome, les points de recrutement romains sont doublés pour l’année en cours.

7.3 Recrutement carthaginois

Si Carthage perd le contrôle de Panormos ou d’Agrigentum, le joueur punique reçoit 0,5 point de recrutement supplémentaire tant qu’il n’a pas reconquis le territoire perdu. S’il perd ses deux territoires de Sicile, il dispose d’un point de recrutement représentant les troupes levées en Afrique. Cette armée doit débuter son mouvement hors carte (voir 3.23).

7.4 Recrutement de mercenaires
Lors de la phase de recrutement, Carthage, Syracuse et les Marmetins peuvent tenter de faire appel à des mercenaires. Cette option est entièrement facultative. Si elle est choisie,  lancer un dé pour chacune de ces  nations qui y a recours et appliquer le résultat suivant :

1
: Vous êtes atterré par la stupidité de vos recruteurs : non seulement ils ne vous ont pas ramené un seul soldat supplémentaire mais en plus ils ont trouvé le moyen de dilapider un partie de la somme destinée à la solde de vos troupes  !… En conséquence, vous ne pourrez lever que les 2/3 des éléments normalement disponibles (soit 2 éléments pour 0,25 points de recrutement, 4 éléments pour 0,5 points et 8 éléments pour  1 point )

2 - 4
:
Sans effet

5
: Vos recruteurs ont mené leur mission à bien : le nombre d’éléments disponibles est augmenté d’un tiers pour cette année (soit 4 éléments pour 0,25 points de recrutement,  8 éléments pour 0,5 points et 16  pour 1 point )

6

: Alléchés par vos promesses de butin, mercenaires et coupe-jarrets affluent des quatre coins du monde connu. Vous disposez  d’un demi point de recrutement supplémentaire pour cette année.

7.5 Constitution des armées

Les points de recrutements romains doivent être répartis équitablement entre les magistrats disponibles. Le joueur carthaginois peut répartir ses éléments à sa guise entre Hannon et Bomilcar. Le joueur épirote peut répartir ses éléments à sa guise entre Pyrrhus et Mégaclès. Le pion Leonatus ne peut être utilisé que dans le cadre du ralliement de la Grande Grèce à  Pyrrhus (voir 8.22). Le pion Epirus n’est utilisé que si l’Épire est envahi (voir 13.2). Les Épirotes et les Carthaginois peuvent choisir de n’utiliser que leurs généraux en chef (rang de 3 étoiles). Dans ce cas, le pion du général de plus faible rang est placé sur la fiche d’armée du général en chef, les éléments de troupes figurant sur sa propre fiche étant remis à zéro.

Tout ou partie des éléments recrutés peut servir à renforcer les effectifs d’une armée qui n’a pas été démobilisée pendant l’hiver à condition que cette armée occupe un territoire qu’elle contrôle.

7.6 Prise de commandement des magistrats romains
Pour chaque armée romaine n’ayant pas été démobilisée, son pion est remplacé par le pion du consul équivalent (Urbain ou Pérégrin) élu pour l’année.

Exemple : l’armée du consul Pérégrin n’a pas été démobilisée et a passé l’hiver en Campania. Après l’élection du nouveau Consul Pérégrin, le pion de ce dernier remplace son prédécesseur sur la carte.

7.7 Déploiement des armées

Les armées levées durant la phase de recrutement sont placées dans leur capitale respective à la fin de cette phase. Dans le cadre de cette règle, Panormos est considéré comme une capitale pour le joueur punique tant qu’il contrôle ce territoire. Sinon, l’armée punique est déployée hors carte (voir 3.23). La Lucanie (Lucania) et Messine (Messina) sont considérées comme des capitales pour le joueur épirote dans le cadre de cette règle tant que ces territoires sont sous contrôle épirote.

8.0 EVENEMENTS 
Les évènements susceptibles d’intervenir durant la campagne sont de trois sortes : les évènements automatiques, les évènements conditionnels et les évènements aléatoires.

8.1 Évènements automatiques
8.11 l’Appel des Tarentins

Au cours de la phase politique de l’hiver 280, les Italiotes et les Épirotes deviennent alliés, ces derniers entrant en guerre contre Rome.

8.12 Tempête en mer Adriatique

Une tempête sévit automatiquement dans les zones maritimes I & II durant le printemps 280.

8.2 Évènements conditionnels
8.21 Réforme de l’armée romaine

A partir de sa phase politique de l’hiver 279 et jusqu’à la survenue de la réforme de son armée, le joueur romain lance un dé : si le résultat est strictement inférieur au nombre de territoires de Grande Grèce (Graeccia Magna) et de Sicile contrôlés par le joueur épirote, l’armée romaine est réformée. A partir du tour où intervient la réforme et jusqu’à la fin de la partie, les armées romaines sont recrutées dans la liste II/33. 

8.22 Ralliement de la Grande Grèce à Pyrrhus

A chaque fois que le marqueur d’Etat d’Urgence romain est avancé d’une case, un territoire de Grande Grèce sous contrôle italiote passe immédiatement sous contrôle épirote. La défection de ces territoires doit se faire dans l’ordre suivant : Lucania, Bruttium et Apulia. Si aucun territoire de Grande Grèce n’est sous contrôle italiote ni sous contrôle romain, l’événement est sans effet. Si aucun territoire de Grande Grèce n’est sous contrôle italiote mais si l’un est sous contrôle romain, ce territoire repasse immédiatement sous contrôle italiote.  Si plusieurs territoires de Grande Grèce sont contrôlés par Rome, la Lucanie, le Bruttium et l’Apulie repassent dans cet ordre sous contrôle italiote. 

Si la Lucanie (Lucania) passe sous contrôle épirote, l’armée italiote est considérée comme une armée épirote et son pion est remplacé par celui de Leonatus.

8. 23 Révolte des Samnites

A la fin de la phase politique romaine du tour d’hiver, le joueur épirote teste l’éventuelle révolte des Samnites en lançant un dé : si le résultat est strictement inférieur au nombre de territoires de Grande Grèce contrôlés par les Épirotes, un soulèvement général intervient au Samnium. Celui-ci passe immédiatement sous le contrôle des Samnite qui bénéficient du point de recrutement fourni par leur capitale. Si le résultat du dé est égal au nombre de territoires de Grande Grèce contrôlés par les Épirotes, le soulèvement est partiel et les Samnites ne disposent que d’un demi point de recrutement. Leur armée est mobilisée pendant la phase de recrutement de ce tour et placée dans le Samnium. Les Samnites sont pris en charge par le joueur épirote. Si le soulèvement des Samnites n’est que partiel, il devient général durant la phase politique de l’hiver suivant si leur armée n’a pas été détruite. Le soulèvement Samnite ne peut intervenir qu’une fois dans la partie. 

8.3 EVENEMENTS ALEATOIRES
Lors de la phase d’événements, chaque joueur à tour de rôle lance un dé à 12 faces et, après consultation du tableau suivant, en applique immédiatement les conséquences :

Dé
Effets

1 Tempête en mer : lancer un dé  : le résultat donne la zone où sévit la tempête. 

2 Désertion : lancer un dé : la  moitié du résultat arrondi à l’entier supérieur donne le nombre d’éléments perdus par l’une de vos armées.

3 Cheval de Troie : A force de pots de vin, vous parvenez à corrompre les notables d’une cité adverse. Vous bénéficiez d’un modificateur de + 2 lors de la résolution d’un siège au cours du tour. Prendre un marqueur correspondant. Ce marqueur est remis de côté après son utilisation ou à la fin du tour s’il n’a pas été utilisé.

4 Oracle défavorable : Les augures sont funestes et vos troupes rechignent légitimement à s’attirer le courroux des dieux. L’une de vos  armées, au choix, ne peut se déplacer ce tour vers un  territoire occupé par une armée ennemie et, si elle est attaquée, elle devra refuser le combat. Placer un marqueur correspondant sur le pion de l’armée. Ce marqueur est remis de côté à la fin du tour.

5 Crise du ravitaillement : les récoltes ont été mauvaises. Toutes vos armées sont considérées non ravitaillées pendant ce tour. Placer un marqueur correspondant sur les pions d’armée. Ce marqueur est remis de côté à la fin du tour.

6 Bonne nouvelle : votre tendre épouse vient de donner naissance à un charmant bambin. Bien qu’heureux, cet événement n’a aucun effet sur le jeu.

7 Raid Gaulois : Les Celtes de Cisalpine mènent un raid en Italie. Placer une armée gauloise dans l’Ager Gallicum (voir ci-dessous). Si un raid gaulois a déjà eu lieu au cours du jeu, ignorer l’événement (exception : 13.1).

8 Apathie : Vous traversez une profonde crise de découragement… Vos armées ne pourront ce déplacer ce tour que sur un résultat de 5 ou 6 au dé.

9 Trahison : De perfides manœuvres de la part de vos ennemis entraîne la défection d’une cité. Si un territoire que vous contrôlez est actuellement occupé par une armée adverse, il passe immédiatement sous le contrôle de cet adversaire. Sinon, ignorez l’événement. 

10 Espions : Des transfuges ennemis se présentent à votre camp. Désignez une armée adverse occupant le même territoire ou un territoire adjacent à l’une de vos armées : le joueur la contrôlant doit vous indiquer le nombre d’éléments constituant cette armée.

11 Nouvelles du monde : des voyageurs vous apprennent qu’un violent conflit oppose vous ne savez quels peuples dans une région dont vous n’aviez jusqu’alors jamais entendu parler. Cela ne vous fait ni chaud ni froid…. Sans effet.

12 Peste : une terrible épidémie décime une région entière. Lancer un dé : sur un résultat de 1 ou 2, la peste touche l’Italie, sur un résultat de 3 ou 4 elle sévit en Grande Grèce et sur un résultat de 5 ou 6 en Sicile. Toutes les armées situées dans la province infectée perdent immédiatement 2 éléments. Les armées assiégées perdent 4 éléments.

Raid gaulois : l’armée des celtes cisalpins comprend les 12 éléments de sa liste. Elle est constituée et contrôlée par le joueur carthaginois si celui-ci n’est pas également le joueur romain et sinon par le joueur épirote ou par un joueur désigné par celui-ci. L’armée gauloise ne se déplace que d’un PM par saison et ne peut entreprendre aucun siège. Elle ne peut non plus conquérir de territoire même suite à une bataille victorieuse. Tout territoire dans lequel elle pénètre est aussitôt ravagé (placer un marqueur Terre Brûlée).  L’armée gauloise se débande automatiquement durant la phase de démobilisation du tour d’hiver.

9.0 INITIATIVE

Lors de la phase d’initiative du tour de jeu, chaque nation active détermine son niveau d’initiative en additionnant le nombre de territoires qu’elle contrôle et la valeur d’attitude de son général de rang le plus élevé, le général romain pris en compte étant le Consul Urbain (Consul Urb). La nation ayant le résultat le plus élevé gagne l’initiative pour le tour (en cas d’égalité entre deux nations ou plus, les départager par un jet de dé). La nation ayant l’initiative désigne pour chaque phase du tour la première nation active à effectuer la phase, puis la nation suivante et ainsi de suite jusqu’à ce que toutes les nations actives aient effectué la phase de jeu en cours. 

10.0 RAVITAILLEMENT
10.1 Attrition
Les armées sont considérées tirer leur subsistance en puisant dans les ressources des territoires qu’elles occupent, ce qui ne peut empêcher l’attrition des effectifs due aux maladies, aux blessures ou aux désertions.  Aussi, durant la phase de ravitaillement, toutes les armées doivent tester leur éventuelle attrition en comparant le résultat  d’un dé avec le tableau ci-dessous  :

	Dé
	Éléments perdus si en territoire contrôlé
	Éléments perdus si en territoire contesté*
	Éléments perdus si en territoire non contrôlé
	Éléments perdus si assiégé**

	2 ou -
	0 
	0
	0
	1

	3
	1
	1
	1
	2

	4
	1
	1
	2
	2

	5
	1
	2
	2
	3

	6
	2
	2
	3
	4

	7
	2
	3
	3
	5

	8
	2
	3
	4
	6

	9
	3
	4
	4
	7

	10
	3
	4
	5
	8


Appliquer au résultat du dé les modificateurs suivants :


Armée non ravitaillée



:
+ 1


Armée accompagnée d’un Train de Bagages
:
- 1


Printemps




:  
 0


Été





: 
 - 1


Automne




: 
+ 1


Hiver





: 
+ 3


Armée dans un territoire ravagé


: 
+ 2


Armée dans le territoire de sa capitale***

: 
 - 1


Armée assiégée




:  
+ modificateur de durée du siège
* Une armée assiégeante est toujours considérée en territoire contesté.

** Une armée assiégée résout son attrition selon cette colonne même si elle se trouve en territoire contesté.

*** Dans le cadre de cette règle, la Lucanie est considérée comme une capitale pour les Épirotes tant qu’ils contrôlent ce territoire.
10.2 Ravitaillement

Durant leur phase de mouvement (sauf en Hiver ou si assiégée), les armées ont la possibilité de constituer un stock de ravitaillement en dépensant 1 PM. Un marqueur Train de Bagages est alors placé dans la case prévue de la fiche de constitution de l’armée. Avant de lancer le dé servant à déterminer l’attrition de son armée, le joueur peut choisir de puiser dans son Train de Bagages pour  tenter de limiter les effets de l’attrition. Il bénéficie alors d’un modificateur de - 1 à son jet d’attrition (voir ci-dessus) mais l’armée doit se défaire de son Train de Bagages (le marqueur est retiré de la fiche d’armée et mis de côté). L’utilisation ou non du Train de Bagages est laissée à la discrétion du joueur mais une fois qu’il a annoncé son intention, il ne peut plus revenir sur sa décision dès lors que le dé d’attrition a été lancé.

Une armée qui s’est retirée dans une cité (voir 11.1) peut constituer un stock de ravitaillement tout en restant dans la cité . De même, une armée assiégeante garde la possibilité de constituer un stock de ravitaillement sans pour autant rompre le siège.

10.3 Terre brûlée
Durant sa phase de mouvement (sauf en Hiver), une armée peut ravager tout territoire dans lequel elle pénètre en dépensant 1 PM. Un marqueur Terre Brûlée est placé sur le territoire. Le territoire est considéré ravagé jusqu’à la fin du tour d’hiver.

11.0 BATAILLES

11.1 Règles d’engagement
Une armée entrant dans un territoire occupé par une armée ennemie est réputée chercher l’engagement (rappel : il est nécessaire de réussir un test d’attitude pour entrer dans un territoire occupé par l’ennemi, voir 3.13) et suspend temporairement son mouvement (voir 3.13).

Une armée occupant un territoire dans lequel pénètre une armée ennemie doit immédiatement tester son attitude en lançant un dé :

> si le résultat du dé est inférieur ou égal à la valeur d’attitude du général, l’armée accepte le combat et la bataille est résolue selon les règles de DBA (voir aussi 11.3 Conditions de victoire, 11.4 Poursuite et 11.5 Pertes du vainqueur).

> si le résultat du dé est supérieur à la valeur d’attitude du général, son armée doit se retirer dans une ville si elle contrôle le territoire et sinon doit reculer d’un PM en direction d’un territoire contrôlé. Dans ce cas, et si la nation à laquelle elle appartient n’a pas encore effectué sa phase de mouvement, ses PM pour le tour sont réduits de 1 (placer si nécessaire un marqueur de reliquat de PM sur le pion).

Si le territoire attaqué est occupé par plus d’une armée d’une même nation ennemie ou de nations alliées, chacune d’entre elles doit tester séparément son attitude. Les forces des armées ennemies acceptant le combat sont réunies pour la bataille. Si l’une des armées accepte la batailles mais pas les autres, celles ayant échoué à leur test d’attitude peuvent néanmoins envoyer un contingent allié de 3 éléments à l’armée engagée dans la bataille, sauf si le résultat du dé au test d’aptitude est un 6.

Si le territoire attaqué est occupé par plusieurs armées appartenant à des nations ennemies différentes, l’armée qui se déplace doit désigner l’armée adverse qu’elle souhaite engager en combat. En cas de victoire, elle pourra désigner une autre armée ennemie à laquelle elle souhaite livrer bataille, celle-ci devant tester son attitude, et ainsi de suite.

Si une armée se retire dans une cité, placer un marqueur « en ville » sur son pion. L’armée ennemie peut immédiatement entreprendre d’assiéger cette armée s’il lui reste au moins 1 PM (voir 12.1).

11.2 Détermination de la topographie du champ de bataille
La topographie du champ de bataille est déterminée en comparant le résultat d’un dé avec le tableau ci-dessous : 

	Province 

Dé
	ITALIA
	GRAECCIAMAGNA
	SICILIA
	EPIRUS

	
	
	
	
	

	1
	Côtière
	Côtière
	Côtière
	Côtière

	2
	Vallonnée
	 Côtière
	Côtière
	 Côtière

	3
	Vallonnée
	Vallonnée
	Côtière 
	Vallonnée

	4
	Fertile 
	Fertile
	Vallonnée
	Vallonnée

	5
	Fertile
	Fertile
	Vallonnée
	Fertile

	6
	Fertile
	Fertile
	Fertile
	Fertile


11.3 Conditions de victoire au combat

A la fin de chaque round de bataille au cours duquel son armée a perdu au moins un élément, le joueur lance un dé : si le résultat est strictement inférieur au nombre d’élément détruits depuis le début de la bataille, son armée est vaincue et part en déroute . Dans le cadre de cette règle, les éléments de Ps et de LH détruits ne compte que pour  1/2 élément.

11.4 Poursuite
Lorsque la victoire d’un camp est acquise, le camp victorieux procède à une phase de poursuite servant à déterminer le nombre d’éléments effectivement perdus par l’armée adverse au cours de sa déroute.

 Le facteur de poursuite de l’armée victorieuse est déterminé en comptant :

· 0,5 point pas élément ami présent sur le champ de bataille sauf  El, Pk, Art et SCh 

· 0,5 point par fraction entière de 2 éléments de Pk.

Exemple :  si au moment où son adversaire part en déroute l’armée victorieuse est  constituée par 4 x Pk, 2 x Sp, 2 x Ax, 1 x Kn et 1 x Cv, son facteur de poursuite est de 4/2 x 0,5 soit 1 point pour les éléments de Pk et de 6 x 0,5 soit 3 points pour les autres types d’élément pour un facteur total de 1 + 3 = 4.

 Ce facteur de poursuite est ensuite comparé avec le résultat d’un dé dans le tableau ci-après. Le résultat du dé est modifié d’une part par la différence entre le nombre d’éléments de troupes montées de l’armée victorieuse (hors El) présents sur le champ de bataille et le nombre d’éléments de troupes montées adverses (hors El) également présents et d’autre part par les modificateurs suivants : 


+ 1 par élément de Bd


+ 1 par élément victorieux occupant  les zones de flanc de la moitié adverse du champ de bataille (voir 11.7)


+ 2 par élément victorieux occupant la zone arrière de la moitié adverse du champ de bataille (voir 11.7)


-  2 si en Automne

Tableau des résultats de poursuite

	
	Facteur de poursuite
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Dé 
	1 ou -
	1,5
	2
	2,5
	3
	3,5
	4
	4,5
	5
	5,5
	6 ou +

	-2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1

	-1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1
	2

	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3

	1
	
	
	
	
	
	 
	 
	1
	2
	3
	4

	2
	
	
	
	
	 
	 
	1
	2
	3
	4
	5

	3
	
	
	
	 
	 
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	4
	
	
	 
	 
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	5
	
	 
	 
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	6
	 
	 
	1 
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	7
	 
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	8
	1
	 2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11

	9
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12


Le chiffre indiqué par le tableau donne le nombre d’éléments réellement perdus par l’armée vaincue. Les éléments à éliminer sont choisis alternativement par chaque joueur en commençant par le camp vainqueur. Les premiers éléments éliminés doivent être ceux détruits durant la bataille proprement dite. Les éléments considérés détruits durant la bataille mais non éliminés pendant la phase de  poursuite réintègrent l’armée vaincue.

Exemple : en reprenant l’exemple précédent et en considérant que l’armée vaincue n’a plus qu’un seul élément de troupes montées sur le champ de bataille tandis que 2 éléments de l’armée victorieuse occupent les zones de flancs de la moitié adverse du champ de bataille : le modificateur au dé est de + 1 (différence entre le nombre d’éléments de troupes montées présentes) et + 2 (1 par élément en zone de flanc adverse) soit au total + 3. Avec un facteur de poursuite de 4 et un résultat au dé de 3 + 3 soit 6, l’armée vaincue perd 5 éléments dans la bataille et la poursuite qui s’ensuit. Avec un score de 1 au dé soit 4 au final, son adversaire aurait perdu 3 éléments et 8 (!) sur un score de 6 au dé.

11.5 Pertes du vainqueur
Le nombre d’éléments réellement perdus par le camp vainqueur au cour de la bataille est déterminé en comparant le résultat d’un dé avec le tableau suivant : 

	Dé
	Le nombre d’éléments réellement perdus par l’armée victorieuse est égal  :

	1
	Au nombre d’éléments détruits lors de la bataille proprement dite augmenté de 1

	2 - 3 
	Au nombre d’éléments détruits lors de la bataille proprement dite 

	4
	Au nombre d’éléments détruits lors de la bataille proprement dite diminué de 1

	5 
	Au nombre d’éléments détruits lors de la bataille proprement dite diminué de 2

	6
	Au nombre d’éléments détruits lors de la bataille proprement dite diminué de 3


Les éléments à éliminer sont choisis alternativement par chaque joueur en commençant par le camp vainqueur. Si le nombre d’éléments à éliminer est supérieur au nombre d’éléments détruits au cours de la bataille proprement dite, ces derniers sont tous éliminés et le camp vaincu choisit l’élément supplémentaire devant être détruit.

Exemple  : en reprenant l’exemple ci-dessus, l’armée victorieuse à perdu 2 éléments pendant la bataille. Le joueur lance un dé et obtient  4. L’un des éléments perdus choisi par le vainqueur est effectivement éliminé. 

11.6 Conséquences de la défaite

Une armée vaincue lors d’une bataille doit se retirer dans une ville si elle contrôle le territoire et sinon doit reculer d’un PM en direction d’un territoire contrôlé. Dans ce cas, et si la nation à laquelle elle appartient n’a pas encore effectué sa phase de mouvement, ses PM pour le tour sont réduits de 1 (placer si nécessaire un marqueur de reliquat de PM sur le pion).

Si l’armée dont le mouvement a provoqué la bataille est vaincue, elle ne peut plus agir pendant le tour même s’il lui restait un reliquat de PM. Sinon, elle peut utiliser son reliquat de PM à sa guise, y compris pour assiéger l’armée vaincue si elle dispose d’au moins 1 PM.

11.7 Zones de flancs et d’arrière de la moitié adverse du champ de bataille

Les zones grisées sur le diagramme ci-dessous indiquent les zones de flanc et d’arrière de la moitié adverse du champ de bataille. Tout élément de l’armée victorieuse se trouvant, même en partie, dans ces zones, apporte un modificateur au dé de résolution de poursuite (voir 11.4).
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12.0 SIEGES
Une armée peut mener un siège même si aucune une armée ennemie ne s’est réfugiée dans une cité. Le siège d’un territoire est le seul moyen d’en prendre le contrôle (exception : voir 8.12).

12.1 Début de siège
Une armée doit dépenser 1 PM au minimum et 2 au maximum pour entamer un siège. Si elle ne dépense qu’un PM, la valeur du modificateur de durée du marqueur de siège placé sur l’armée assiégée est de - 1 et sinon cette valeur est de 0. 

12.2 Sortie des assiégés

Une armée assiégée doit réussir un test d’attitude pour effectuer une sortie et engager l’armée assiégeante en combat.

12.3 Levée de siège
Un siège est automatiquement levé si l’armée assiégeante se retire face à une armée de secours ou à une sortie de l’armée assiégée, si elle est vaincue en bataille ou à la fin du tour d’automne. 

12.4 Résolution des sièges
Lors de la phase de résolution des sièges, l’armée assiégée détermine sa valeur de résistance en retranchant au nombre d’éléments qui la compose le modificateur de durée de siège du marqueur en cours. Si le territoire est assiégé sans qu’il soit défendu par une armée, sa valeur de résistance est de  6, représentant la garnison ad hoc formée par les citoyens ainsi que la volonté politique des magistrats de la cité de résister à l’envahisseur.

Pour résoudre l’évolution du siège, l’ assiégeant lance un dé à 12 faces : 

Si le résultat est supérieur à la valeur de résistance des assiégés, la ville est prise et toute l’armée assiégée est éliminée. 

Si le résultat du dé est égal à la valeur de résistance des assiégés, ceux-ci se rendent et leur adversaire leur accorde les honneurs de la guerre. Dans ce cas,  l’armée assiégée se retire dans le plus proche territoire contrôlé par sa nation ou à défaut contrôlé par un allié. Si aucun territoire ne remplit ces conditions, l’armée assiégée est éliminée. Le territoire où s’est déroulé le siège passe immédiatement sous le contrôle de l’assiégeant. 

Si le résultat du dé est inférieur à la valeur de résistance des assiégés, l’assiégeant  perd un élément et le marqueur de siège est remplacé par un marqueur portant un modificateur de durée immédiatement supérieur ( marqueur  - 1 remplacé par un marqueur 0, marqueur 0 remplacé par un marqueur + 1 etc.).

13.0 REGLES SPECIALES

13.1 Ager Gallicum

Si une armée pénètre dans l’Ager Gallicum, ce territoire est automatiquement défendu par une armée gauloise constituée et contrôlée par le joueur carthaginois si celui-ci ne contrôle pas également le camp romain et sinon par le joueur épirote ou par un joueur désigné par celui-ci. L’armée gauloise de l’Ager Gallicum accepte automatiquement de livrer bataille. Elle se retire dans son oppidum (ville) si elle est vaincue. Si elle est victorieuse, elle entreprend un raid en  Italie jusqu’à la phase de démobilisation du tour d’hiver, même si un raid gaulois a déjà eu lieu au cours de la partie ou est actuellement en cours.

13.2 Invasion de l’Épire

Si un territoire de l’Épire (Epirus) est attaqué par une armée ennemie, une armée épirote de 12 éléments représentée par le pion « Epirus » y est automatiquement placée. Si une armée ennemie occupe toujours un territoire de l’Épire lors de la phase de recrutement, le joueur épirote dispose d’un point de recrutement qui ne peut être utilisé que pour mobiliser ou renforcer l’armée défendant l’Épire.

13.3 Alliances
Les Épirotes et les Italiotes  deviennent alliés au moment de l’Appel des Tarentins (voir 8.11). Cette alliance perdure jusqu’à la fin de la campagne.

Si le même joueur contrôle Carthage et Syracuse, ces deux nations sont alliés et ne peuvent rompre cette alliance.

Les Marmetins et les Épirotes peuvent former une alliance. Celle-ci cesse automatiquement si les Épirotes envahissent Messina.

Rome et Carthage peuvent former une alliance si les Épirotes envahissent la Sicile.

13.4 Renversement de contrôle des nations

Si le joueur épirote contrôle les Marmetins et envahi Messina, le contrôle des Marmetins passe immédiatement au joueur romain.

13.5 Mort des généraux
A l’exception de Pyrrhus (voir ci-après), les pions armées, qu’ils soient génériques ou nominatifs, restent en jeu même si l’élément incluant leur général a été détruit au cours d’une bataille ou lors de la phase de poursuite. 

Si l’élément incluant Pyrrhus est détruit au cours d’une bataille ou éliminé durant la phase de poursuite, le joueur épirote lance un dé à la fin de la bataille : sur un résultat de 1, Pyrrhus est effectivement tué. Le pion Pyrrhus est alors retiré du jeu et Mégaclès prend le commandement de l’armée épirote. Si celui-ci accompagnait Pyrrhus (voir 3.3 et 7.5) ou si son armée occupe à ce moment-là le même territoire que celle de Pyrrhus,  l’intégralité des éléments constituant l’armée épirote est reportée sur sa fiche, le pion de Mégaclès étant éventuellement placé sur la carte. Si l’armée de Mégaclès occupe un territoire différent de l’armée de Pyrrhus au moment de la mort de celui-ci, le joueur contrôlant l’armée ayant livré aux Épirotes la bataille qui coûta la vie à Pyrrhus lance un dé dont le résultat est le nombre d’élément de l’armée de Pyrrhus qui sont immédiatement éliminés. Ces éléments sont choisis alternativement par les deux adversaires, en commençant par le joueur ayant remporté la bataille.

14.0 CONDITIONS DE VICTOIRE DES SCENARII DE CAMPAGNE
A la fin du dernier tour de jeu, défini par les scénario (voir 15.1 et 15.2), les joueurs comparent les objectifs des nations qu’ils contrôlent avec les conditions de victoire ci-dessous généralement exprimées en terme de contrôle d’une ou plusieurs provinces. 

Notez que plusieurs nations peuvent avoir rempli leurs conditions de victoire et qu’il peut donc y avoir plusieurs vainqueurs à la campagne. 

14.1 Épirotes
Le joueur épirote doit contrôler l’Épire, la Grande Grèce (Graeccia Magna) et la Sicile. Les Épirotes obtiennent une victoire incontestée s’ils réunissent ces trois conditions.

14.2 Rome
Rome doit contrôler l’Italie et la Grande grèce. 

14.3 Carthage

Carthage doit garder le contrôle de Panormos et d’Agrigente et, éventuellement, contrôler Messina.

14. 4 Syracuse

Syracuse doit contrôler Syracuse et Messina. 

14.5 Marmetins

Les Marmetins doivent contrôler Messina et, éventuellement, un autre territoire de Sicile.

15.0 SCENARII

15.1 Campagne étendue
Ce scénario couvre l’ensemble de la campagne, de la déclaration de guerre romaine à Tarente (281 av JC) à la prise de cette dernière par Rome (272 avant JC).

15.11 Durée
Le scénario débute avec la phase politique romaine du tour d’hiver 281 et se termine à la fin du tour d’automne 272.

15.12 Forces en présence

Rome et les Italiotes sont en guerre. Syracuse et les Marmetins sont en guerre. Toutes les autres nations sont inactives et le restent tant qu’elles n’ont pas attaqué un territoire ou que l’un de leurs territoires n’est pas envahi. Aucune armée n’est présente sur la carte au début du scénario.

Rome : Nation majeure active

Territoires contrôlés : Roma, Latium, Samnium, Campania

Italiotes : Nation mineure active

Territoires contrôlés : Lucania, Apulia, Bruttium

Les Italiotes n’ont pas de capitale.

Épire : Nation majeure inactive

Territoires contrôlés : Lissos, Dodonia

Carthage : Nation majeure inactive

Territoires contrôlés : Panormos, Agrigentum

Syracuse : Nation mineure active

Territoires contrôlés : Syracuse

Marmetins : Nation mineure active

Territoires contrôlés : Messina

Celtes Cisalpins : Nation mineure inactive

Territoires contrôlés : Ager Gallicum

Samnites : Nation mineure inactive

Territoires contrôlés : aucun

15.2 L’expédition de Pyrrhus
Ce scénario couvre les campagnes de Pyrrhus en  Italie et en Sicile entre 280 et 275 avant JC.

15.21 Durée

Le scénario débute avec la phase politique romaine du tour d’hiver 280 et se termine à la fin du tour d’automne 275.

15.22 Forces en présence

Rome est en guerre contre les Italiotes et les Épirotes (voir 8.11). Syracuse et les Marmetins sont en guerre. Toutes les autres nations sont inactives et le restent tant qu’elles n’ont pas attaqué un territoire ou que l’un de leurs territoires n’est pas envahi. Aucune armée n’est présente sur la carte au début du scénario.

Rome : Nation majeure active

Territoires contrôlés : Roma, Latium, Samnium, Campania

Italiotes : Nation mineure active

Territoires contrôlés : Lucania (ravagé), Apulia (ravagé), Bruttium (ravagé)

Les Italiotes n’ont pas de capitale.

Épire : Nation majeure inactive

Territoires contrôlés : Lissos, Dodonia

Carthage : Nation majeure inactive

Territoires contrôlés : Panormos, Agrigentum

Syracuse : Nation mineure active

Territoires contrôlés : Syracuse

Marmetins : Nation mineure active

Territoires contrôlés : Messina

Celtes Cisalpins : Nation mineure inactive

Territoires contrôlés : Ager Gallicum

Samnites : Nation mineure inactive

Territoires contrôlés : aucun

Quelques précisions :

Mouvements : l'armée romaine du consul urbain (pion Consul Urb) ne peut entrer que dans un territoire sous contrôle romain (ou sous contrôle romain et contesté) ou dans un territoire non romain adjacent à 2 territoires contrôlés par Rome.

Mouvement naval : une armée ne peut entreprendre de mouvement naval que si elle débute dans un territoire contrôlé.

Ravitaillement : une armée ne peut constituer de ravitaillement dans un territoire ravagé

Attrition : ignorer la colonne "éléments perdus si en territoire non contrôlé" 

Siège de Syracuse : Syracuse bénéficie d'un modificateur de +2 à sa valeur de résistance lors de la résolution d'un siège (que le territoire soit ou non défendu par une armée).
Si vous avez des questions, remarques ou commentaires sur cette campagne, vous pouvez me contacter par mail à l’adresse suivante : mza_dbh@hotmail.com
Bon jeu.

Erick Mazzola






Marqueur de contrôle (la couleur de fond reprend la couleur de fond des pions armées de la nation concernée)





Marquer indiquant qu’une armée est assiégée.


 	


modificateur de durée du siège (voir 12.0)








Marqueur indiquant qu’une armée s’est enfermée dans une cité (voir 11.1)








Marqueur indiquant qu’une armée n’a pas été démobilisée à la fin de l’automne et qu’elle passe l’hiver dans un camp (voir 4.0)








Marqueur indiquant qu’une armée n’est pas ravitaillée (voir 8.2 & 10.1)








Marqueur indiquant que l’armée est sous le coup de mauvais augures (voir 8.2)








« Terre brûlée » : marqueur indiquant que le territoire est ravagé (voir 8.2 & 10.3 )











Marqueur indiquant une tempête dans la zone maritime (voir 3.21)











Marqueur indiquant que l’armée est accompagné par un train de bagages ( voir 10.2 )








« Cheval de Troie » (voir 8.3)











Marqueur de reliquat de Points de Mouvement avant bataille (voir 3.13)














