Cambios y Aclaraciones a las Reglas de Ancient World/Rise of the Roman Republic

Reglas Version 1.1

2 de Diciembre, 2003

Libro de Reglas:

(6.24) Reemplazar el punto completo con:

“Soltar: Una fuerza que mueve puede soltar algunas unidades (SP) y continuar moviendo, después de que el jugador chequee para Desgaste de las unidades (SP) que se soltaron. El jugador propietario puede soltar un número cualquiera de SP en el hex o dentro de una ciudad siempre que también se suelte un líder o ya haya allí un líder amigo en ese hex (o ciudad) elegible para mandar esas unidades. Si la fuerza está siendo movida por el OC, no más de la mitad de la fuerza puede soltarse. Un jugador nunca puede soltar SP en un hex a menos que un líder quede atrás en ese hex. Las guarniciones se manejan de forma algo diferente, ver 9.8

Soltar no es una Parada para la fuerza que continuará su movimiento, a menos que la fuerza haya entrado en una ciudad (6.37).”

(6.25) Reemplazar el punto completo con:

“Recoger: Un líder puede Parar para recoger unidades, añadiéndolas a sus fuerzas. Éste es una Parada del Movimiento, aunque no es acumulativa con la Parada requerida cuando entra en una ciudad (6.37). El jugador que mueve puede recoger tantas unidades como desee sujeto a las limitaciones del mando. Así no más de la mitad de los SP en la fuerza de un OC pueden ser recogidos. El jugador que mueve sólo puede recoger un líder si todos los SP en el hex son recogidos, u otro líder permanece en el hex, o el SP sin líderazgo forma parte de una Guarnición (9.84).

(8.22) Reemplazar el segundo ítem con:

“No puede dejar el hex (ver 8.23) o no puede entrar en una ciudad amiga en el mismo hex”

(8.23) Añadir al final del primer párrafo:

“Si su atacante entró en el hex para realizar el ataque, la Fuerza que evita no puede salir por el lado del hex por el que esa fuerza entró en ese hex, ni puede la fuerza que evita entrar en un hex impracticable ni cruzar un lado de hex impracticable, ni un hex en el que ya ha entrado. La fuerza que evita puede entrar en un hex ocupado por el enemigo, pero no puede dejar ese hex a menos que también esté ocupado por una fuerza amiga que no está dentro de una ciudad. Una fuerza que evita puede entrar en una ciudad amiga no-asediada en el mismo hex”.

(8.37) Retiradas Obligatorias: En el párrafo debería poner:

“RETIRADAS OBLIGATORIAS: El jugador que ha sufrido el 10% o más bajas en la BRT de las que ha sufrido el oponente (p. ej., un resultado 20/10 significa que el atacante ha sufrido un 10% más de bajas), debe dejar el hex (retirada). Él es el “perdedor” (ver 8.5). El perdedor de una Victoria Mayor enemiga también debe retirarse. Las retiradas se realizan según el Procedimiento de Retirada descrito abajo”

(8.37) Retiradas Voluntarias: En el párrafo debería poner:

“RETIRADA VOLUNTARIA: El jugador que tiene menos del 10% de bajas puede retirarse voluntariamente usando el Procedimiento de Retirada descrito abajo”

(8.37) Reemplazar el último párrafo con:

“PROCEDIMIENTO DE RETIRADA: El jugador que se retira puede retirarse hasta tres hexes. Debe dejar el hex de partida a menos que la fuerza pueda retirarse al interior de una ciudad amiga en el mismo hex. Si su oponente entró en el hex para realizar el ataque, la Fuerza que se retira no puede salir por el lado de hex a través del cual esa fuerza entró en ese hex, ni puede la fuerza en retirada entrar en un hex impracticable ni cruzar un lado de hex impracticable, ni un hex que ya ha entrado durante la retirada. Una fuerza en retirada puede entrar en un hex ocupado por el enemigo, pero no puede dejar ese hex a menos que también esté ocupado por una fuerza amiga que no está dentro de una ciudad. Una fuerza en retirada es eliminada si debe dejar el hex y no puede debido a terreno impracticable y/o hex de entrada de la fuerza atacante. 

Una Fuerza en retirada no puede ser Interceptada, ni la fuerza puede destacar SP durante la retirada. Todas las retiradas incurren en un ALP (6.43) por cada hex de retirada por encima de uno (dos ALP por hexes de Montaña/Pantano), más uno por cada lado de hex de río sin-calzada cruzado (ver 6.47).”

(9.83) Reemplazar el punto entero con:

“Un líder puede dejar tantas unidades (SP) de su fuerza como desee como Guarnición, con algunas limitaciones. Un OC no puede soltar más de la mitad de su fuerza. Los romanos no pueden usar SP Auxiliares para poner de guarnición en una ciudad a menos que haya al menos un número igual de SP de Legión en la ciudad. No es obligatorio que un líder permanezca con los SP en guarnición de una ciudad”

(11.12) En la segunda sentencia debería poner: “Las instrucciones del escenario individual pueden indicar provincias adicionales que se consideran provincias “Natales” para esta regla”.

(11.14) Borrar “no Romano”

Libo de Escenarios

(RRR 5.22) Reemplazar el punto existente con:

“Un Magistrado que está en su Fase de Campaña puede realizar Operaciones con todas las unidades a su mando (RRR 5.19), más aquellas mandadas por magistrados subordinados. Los procónsules y pretores no pueden realizar Operaciones conjuntas, ni pueden intentar Evitar (8.22) ni Intercepción (6.5), ni Coordinación (8.25) juntos. El jugador romano puede intentar Evitar sólo si tiene un Magistrado con la fuerza que pueda mandar a todas las unidades defensoras en el hex que están fuera de una ciudad.

Los Cónsules que están actualmente en el mismo hex pueden combinarse para realizar Operaciones, Interceptar, Coordinarse, e intentar Evitar (pero ver RRR 5.23 para una importante limitación). Cualquier Cónsul puede ser usado para realizar Operaciones de Ataque o Asedio, sin embargo, el jugador romano sólo puede usar uno de los Cónsules (a su elección) para Operaciones de Movimiento en ese turno de juego. El jugador romano usa 5.44 para determinar qué Cónsul está al mando cuando resuelve Batallas (incluyendo todos los intentos de Coordinación y Evitar), Intercepciones, y Asaltos de Asedio”.

El Águila Ha Llegado

Sicilia Occidental y Cartago, Activación Inicial:
El ajuste de la Supremacía Naval debería ser +4 a favor del jugador que controle Cartago para los tres mares mencionados.

Reglas Adicionales, Máquinas de Asedio:

El jugador epirota puede construir Máquinas de Asedio en lugar de coger el Potencial Humano siracusano de una Operación de Potencial Humano en Sicilia Oriental.

Ayudas del Jugador

Registro de Nivel de Alianza: la regla 12.31 es correcta. En la carta se pierde los ajustes de la casilla 1 y 3 para asedios con éxito.

Carta 1 de Ayuda del Jugador, Secuencia de Resolución pre-Combate: Se usan los cambios 8.2 en la versión 1.1 de las reglas.

Carta 1 de Ayuda del Jugador, Tabla de Resultados de Batalla: Añadir a la lista de DRM: Emboscada: +5 (ver 6.58).

Carta 2 de Ayuda del Jugador, Tabla de Resultados de Desgaste: Columna “1-10” debería poner “10 o menos”

Carta 2 de Ayuda del Jugador, Tabla de Petición de Legión: Ignorar [Rayo]. No hay Superioridad Naval en este escenario. La referencia a la regla debería ser a 10.2

“Provincia Italiana Romana” se refiere a provincias en la Italia controlada (militar o diplomáticamente) por

Roma al comienzo del escenario.

Cartas de Ocupación de Ciudad: Neapolis IDS 3(4)* se dejó fuera de la carta inadvertidamente. Usar la casilla de otra ciudad no en juego.

Componentes

Dado: Sólo se incluye un dado de diez-caras y es lo que se necesita para jugar.

Fichas:

• Las versiones negativas de los marcadores de Supremacía Naval no fueron incluidos en el juego. Usar un marcador de control de repuesto junto con el marcador de Supremacía Naval para indicar un valor negativo.

• Siete de las fichas de Legión de Caballería de Fuerza 1 están impresas en el reverso con el mismo número. Éste debería haber sido un 2.

• Las cinco fichas siracusanas y las fichas de la Plantilla de Fichas nº 3 están impresas en el reverso con el mismo número. El reverso debería tener un 2 para las unidades de Fuerza 1 y 4 para las unidades de Fuerza 3.

• “Devestated” debería escribirse “Devastated”.

• El marcador de Control Diplomático de los Mamertinos no se usa.

Añadiremos algunos reemplazos con el módulo siguiente.

Mapa

Las casillas NS del Mare Sardoum se incluirán en el mapa de España en el módulo siguiente.

Cartas Adicionales

	CARTA DE REFERENCIA DE PUNTOS DE ASTUCIA

	Sólo para Uso del Jefe Supremo

	•• Traer Reemplazo para líder subordinado muerto (8.64)

•• Influenciar Alianzas enviando Embajadores (12.32)

•• Ajustar la tirada de Petición al Senado/Creación de Legión (RRR 10.22)

	Para Uso de cualquier Líder

	•• Ajustar la tirada de Evitar Batalla en favor de ese líder (8.23)

•• Intentar tomar una ciudad por Traición (9.62)

•• Ajustar la tirada de Permiso del Senado (RRR 5.45)

•• Ajustar la tirada de Rechazo del Triunfo del Senado (8.53)

•• Ajustar la tirada de Resultado de Batalla Impredecible (8.4)

•• Ajustar la tirada de Censura (RRR 5.46)


