Orders

Bewegen in fases
Anders (plaats deze rechts op de standaard)

1
=
Een rex naar voren
Ram *
=
Rampoging

-1
=
Een rex naar achteren
Board  Move >
=
Bewegen eenheden

Extra 1
=
Extra beweging
Grapple &
=
Enterpoging

R
=
Draai 60o naar rechts
Ungrapple
=
Doorsnijden enterkabels

L
=
Draai 60o naar links
Prepare fire ^
=
Voorbereiden vuurpijlen

0!
=
Noodstop
Shoot #
=
Pijlen afschieten




Repair 
=
Herstelpoging

Beurtvolgorde

1. Toon orders: alle spelers tonen hun orders voor de beurt, zodat de scheidsrechters ze duidelijk kunnen zien. Orders mogen nu niet meer worden veranderd.

2. Beweging: Dit gebeurt per fase (maximaal 6 per beurt). Schepen met snelheid 1 bewegen alleen in de eerste fase, schepen met snelheid 2 in fase 1 en 2 enz. Per fase worden de volgende acties uitgewerkt:

· Schepen maken een noodstop

· Schepen bewegen een rex naar voren en maken eventueel een bocht

· Eenheden bewegen op het dek of van schip naar schip

· Schepen in dezelfde rex doen enterpogingen

· Schepen in dezelfde rex doen rampogingen

3. Schade toebrengen: de effecten van afstandsvuur, handgemeen en rammen wordt uitgewerkt. Schadekaartjes komen in het schadevak op de scheepskaart.

4. [image: image1.png]


Herstel en uitwerken schade: pogingen tot herstel, het blussen van brand, het doorsnijden van enterkabels en het verwijderen van wanorde worden gedaan. Schadekaartjes die een beurt geldig zijn worden verwijderd. Daarna wordt schade aan de romp door lekken en vuur bepaald. Vervolgens worden de schadekaartjes uit het schadevak gehaald en uitgewerkt.

5. Bepalen van orders voor nieuwe beurt.

Herstel, blussen brand, doorsnijden enterkabels, enteren

D6 per eenheid: 5 of 6 is hersteld, geblust, doorgesneden, geënterd

Handgemeen

D6 per paar: Milites +1, -1 per wanorde counter, +1 per extra eenheid

Rammen en botsen

D6 per schip: hoogste score bepaald rammen of niet, gelijke score = botsing

Effect

Botsen: hoogste snelheid + hoogste massa = aantal schadekaartjes

Rammen: D6 - massaverschil = aantal schadekaartjes

Geramd worden: D6 + massaverschil + snelheid = aantal schadekaartjes en verlies rompsterkte
Pompeius Magnus versus Megadates
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Succes?

Hoewel dit spel met name bedoeld is voor de lol zijn er natuurlijk altijd spelers die willen winnen. Voor iedereen die vindt dat een dag lol geen overwinning op zich is hebben we hieronder een suggestie van wat belangrijk zou kunnen zijn voor spelers.

Romeinse trierarch
Piraten trierarch

Zoveel mogelijk schepen veroveren
Zoveel mogelijk schepen buitmaken

Zoveel mogelijk schepen doen zinken
Zoveel mogelijk gevangenen maken

Zoveel mogelijk piraten dood maken
Het in veilig stellen van de buit

Zoveel mogelijk gevangenen maken
Zoveel mogelijk schepen doen zinken

Een eervolle dood is beter dan als een lafaard te leven
Zoveel mogelijk Romeinen dood maken

Navarch of prefect

Zoveel mogelijk schepen buit maken

Zoveel mogelijk gevangenen maken

Zoveel mogelijk schepen doen zinken

Zoveel mogelijk tegenstanders dood maken

Dit geldt in de eerste plaats voor de hele vloot of eskader, maar natuurlijk ook individueel

Scheepskarakteristieken

Type
Omvang (rexen)
Massa
Maximum snelheid
Rompsterkte
Maximum aantal eenheden op het dek

Deceres
2
6
3 (4)
20
10

Quadrireme
2
4
4 (5)
16
5

Liburnia
1
2
4 (6)
12
2

Bedankjes

Hans Goosen en Frits Kuijlman hebben gezorgd voor vele nuttige opmerkingen met betrekking tot de regels en een grote bijdrage geleverd aan de aankleding, zoals het ontwerp van de schepen en ander spelmateriaal. Ook hebben zij uren zitten knippen en plakken, zagen en tekenen. Zonder hun was het allemaal veel minder mooi geweest. Ook alle anderen die hun steentje bijgedragen hebben met de schaar, proefspelen of anderszins worden hier dankbaar herdacht voor hun inzet en enthousiasme: Daniel, Jim, Kim, Michel, Petra en de Murphy Mania Commissie.

Dick Bax & Jurriën de Jong

Wanorde-counters verwijderen

In deze fase mogen eenheden die in de beurt geen andere acties hebben ondernomen één “wanorde”-counter verwijderen. Let op: roeiers kunnen wel doorroeien in wanorde, maar kunnen alleen wanorde verwijderen als het schip die beurt stil heeft gelegen en de roeiers geen andere acties hebben uitgevoerd.

Uitwerken van schade

Lekken

Schepen die na de herstelpogingen nog een lek hebben verliezen 1 punt rompsterkte. 

Brand

Er wordt 1 punt schade toegebracht aan de rompsterkte van het schip voor elke 3 brand-counters aanwezig na de bluspogingen. Als twee schepen aan elkaar vastzitten als gevolg van een schadekaartje of enteren en het aantal brand-counters op één van de schepen gelijk is aan de huidige rompsterkte van het schip slaat de brand over. Er wordt dan 1 brand-counter op het andere schip gelegd.

Schadekaartjes uit het schadevak halen

Schadekaartjes in het schadevak kunnen nu worden neergelegd op de bijbehorende eenheden en indicatoren (bv. maximum snelheid en bochten). De beperkingen van deze kaartjes gelden voor de komende beurt. 

Commando

De navarch bevindt zich aan boord van een van de schepen in zijn eskader, de prefect heeft zijn eigen schip. Omdat de meeste schepen zich op flinke afstand van elkaar bevinden is communicatie erg moeilijk. Daarom gebruiken de prefecten gekleurde vlaggen om orders uit te delen. Deze waren noodzakelijkerwijs vrij eenvoudig.

Mogelijke orders:

Volg mij

Aanvallen

Terugtrekken

Links

Rechts


Introductie

In de hoogtijdagen van de Romeinse Republiek is de Middellandse Zee vergeven van de piraten. Vooral in het oosten, waar de Romeinen oorlog voeren met de opvolgers van Alexander de Grote, profiteren kustbewoners van de ineenstorting van het centraal gezag. In het jaar 686 Ab Urbe Condita (dat wil zeggen na het stichten van Rome, dus in 67 voor Christus) worden de piraten als een zo grote bedreiging beschouwd dat Gnaeus Pompeius, de meest begaafde generaal van de republiek, bekleed is met vergaande bevoegdheden en een enorme schatkist om de Mare Nostrum voor eens en voor altijd te ontdoen van deze schurken.

De winden van de Middellandse Zee zijn bedrieglijk en hevige stormen overvallen argeloze reizigers net zo graag als langdurige windstiltes. Daarom wordt oorlog op deze zeeën gevoerd met galleien in plaats van zeilschepen. Romeinse tactieken richten zich voornamelijk op het enteren van schepen en vereisen daarom grote hoeveelheden soldaten aan boord. Maar de meeste schepen zijn ook uitgerust met een ram en dus in staat om anderen tot zinken te brengen zonder dat het tot een handgemeen komt.

Het spel

Spelers bevelen een schip aan de zijde van de Romeinen of de Piraten. Beide vloten bestaan uit een tiental schepen of meer, elk geleid door de Trierarch, of kapitein. De vloot staat onder leiding van de Prefect, of admiraal, en enkele navarchen, of eskadercommandanten. Vanwege de afstanden tussen de schepen is communicatie tussen de eskaders beperkt tot vlaggeseinen.


Aan elk eskader is een scheidsrechter toegevoegd, die de schepen beweegt en ook andere acties uitvoert op het speelveld. De spelers geven de gewenste acties aan door orderkaartjes te plaatsen op een blok voor hen, waaraan de scheidsrechters kunnen zien wat de bedoeling is. Zij kunnen de spelers vragen om dobbelstenen te werpen ter bepaling van het effect van hun acties en stellen de spelers op de hoogte van resultaten van de acties van andere spelers.

Overzicht van het spel

Het speelveld bestaat uit rechthoeken. Hoewel het er voor sommigen enigszins ongebruikelijk uitziet, heeft deze kaart hetzelfde effect als een kaart met hexagons (regelmatige zeshoeken). Voor het gemak hebben we deze Rexen genoemd (een samenstelling van regelmatige hexagon). 

Van ieder schip bevindt zich een model op de kaart. De spelers zitten achter tafels rondom het speelveld en mogen niet op de kaart komen. Elke speler heeft een scheepskaart met de belangrijkste data over zijn schip, een aantal eenheden, een set ordercounters met standaard, een set schadecounters, een vel met de naam van het schip en de kleur van het eskader.


In principe gaat de zee aan het einde van de kaart gewoon verder, maar schepen die van de kaart afvaren hebben enige tijd nodig om op de kaart terug te keren als zij dat willen. In een scenario kan het water begrensd zijn door land, of kunnen eilanden voorkomen. Voor alle duidelijkheid: schepen kunnen niet door rexen met land varen.

Scheepstypen

In dit spel komen drie scheepstypen voor:

· Liburnia: een klein schip dat dienst kan doen als boodschapper tussen bevelhebbers en geliefd bij piraten vanwege haar snelheid en wendbaarheid. De liburnia bestaat uit een rex.

· Quadrireme: de standaard van de Romeinse vloot, ontworpen voor zowel rammen als enteren en meestal uitgerust met ballista’s. Het schip is twee rexen groot. 

· Deceres: grote vaartuigen, vaak in gebruik als vlaggeschip. Deze hebben doorgaans veel soldaten en ballista’s aan boord. Het schip is twee rexen groot.

Scheepskarakteristieken

Op de scheepskaart staan de belangrijkste data van het schip vermeld.

· Massa: De relatieve waterverplaatsing van het schip

· Rompsterkte: maximale hoeveelheid schade die de romp van het schip kan oplopen voor het zinkt

· Maximum snelheid: maximale snelheid die een schip kan bewegen in een beurt zonder en met gebruik van de Extra snelheid kaartjes

· Maximum aantal bochten: per beurt

· Eenheden: het aantal vakjes beperkt het aantal eenheden aan boord

Eenheden

Er zijn vier soorten eenheden in het spel:

· Remigis: in tegenstelling tot de slaven die in latere perioden werden ingezet op galleien, zijn de roeiers in de Romeinse tijd voor het overgrote deel vrij en goed betaald. Aangezien één misslag het hele schip lam kan leggen worden de roeiers goed getraind. Alle roeiers op het schip vormen één eenheid.

· Sagitarii: boogschutters, zowel Romeinen als piraten. Hun doel is om de vijand te bestoken met pijlen. Brandende pijlen kunnen worden ingezet om vijandelijke schepen aan te steken.

· Milites: Romeinse legionairs, getraind voor man tegen man gevechten. Deze zijn beter uitgerust en getrained en hebben een voordeel in het handgemeen.

· Ballista’s: eigenlijk een grote kruisboog, die grote pijlen over lange afstand kan schieten. Ook hier kunnen brandende pijlen mee worden afgeschoten. Ballista’s kunnen zich niet verweren in het handgemeen.


Handgemeen

De eenheden worden aan elkaar gepaard, een eventuele overmacht wordt verdeeld. Voor elk paar gooien de trierarchen een dobbelsteen. Milites eenheden hebben een +1 op hun worp, terwijl eenheden voor elke wanorde-counter een –1 tellen. Voor elke eenheid meer per paar wordt ook een plus 1 geteld. De eenheid met de laagste score wordt verwijderd. Bij gelijke score (dwz worp met plussen en minnen) gebeurt er niets. Als er geen andere bevriende eenheden op een schip zijn dan roeiers, geeft het zich over.

Schieten

Ballista en sagitarii eenheden kunnen vuren op zichtbare schepen binnen bereik. Sagitarii hebben een bereik van 4 rexen, ballista’s 8. Eenheden mogen niet recht over de boeg of de steven schieten. Het zicht wordt beperkt door andere schepen.


Brandpijlen mogen worden ingezet, maar daarvoor moet eerst een beurt worden voorbereid, door de “prepare fire” order aan te geven. In die beurt kunnen geen pijlen worden afgeschoten. Het bereik van brandpijlen is 2 rexen voor sagitarii en 4 voor ballista’s.

Per ballista of sagitarii eenheid wordt een dobbelsteen gegooid. Voor elke 5 of 6 moet de trierarch van het getroffen schip een schadekaartje trekken, alleen diegenen waar BOOG op staat legt hij in het schadevak, de rest gaat terug in het bakje. Wanneer gebruik wordt gemaakt van vuurpijlen wordt voor elke treffer een extra dobbelsteen gegooid. Voor elke 4, 5 of 6 wordt een brand-counter neergelegd.

Wanorde

Eenheden raken in wanorde als gevolg van schade aan het schip of vijandelijke pijlen. Roeiers met wanorde krijgen beperkingen op het aantal bochten en de maximum snelheid van het schip. Andere eenheden met wanorde-counters mogen geen andere acties uitvoeren dan reorganiseren of zich verdedigen in het handgemeen. Zij zijn dan wel minder effectief. Disorganisatie is cumulatief en als er meer wanorde-counters zijn dan eenheden wordt het overschot zo gelijk mogelijk over de eenheden verdeeld.

Herstel

De schadekaartjes uit de vorige beurt die één beurt geldig zijn worden verwijderd. Brand blussen, enterlijnen doorsnijden, schadekaartjes verwijderen: Per milites of sagitarii eenheid zonder wanorde wordt een dobbelsteen gegooid. Voor elke 5 of 6 wordt een “brand”, “geënterd”-counter of schadekaartje verwijderd. 

Lekken dichten: Schepen raken lek als gevolg van een schadekaartje. De roeiers kunnen proberen het gat te dichten als het schip stil ligt en ze geen wanorde-counters hebben. Bij een worp van 5 of 6 is het lek gedicht. 

Het maximum aantal eenheden dat aan boord mag gaan wordt bepaald door de dekcapaciteit, aangegeven op de scheepskaart. Dus maximaal twee eenheden mogen aan boord gaan van een liburnia.

Schade toebrengen

In deze fase wordt het effect van succesvolle rampogingen en botsingen uitgewerkt, naast dat van schieten en het handgemeen. Al deze schade wordt geacht gelijktijdig te worden toegebracht en heeft dus geen invloed op elkaar.

Effect van rammen en botsingen

In geval van een botsing trekken beide partijen evenveel schadekaartjes als de som van de hoogste snelheid en de grootste massa van de twee schepen. De snelheid is gelijk aan het aantal vakjes dat recht vooruit is bewogen in deze beurt na de laatste bocht. De schadekaartjes worden in het schadevak op de scheepskaart gelegd. Tegelijkertijd worden er evenveel punten van de rompsterkte afgetrokken als er schadekaartjes zijn getrokken. Bijvoorbeeld: een liburnia met snelheid 4 botst op een quadrireme met snelheid 3. Beide trierarchen trekken 8 schadekaartjes en trekken 8 punten af van de rompsterkte (vier voor de hoogste snelheid en 4 voor de hoogste massa).


Bij rammen trekt de trierarch van het geramde schip evenveel schadekaartjes als de ramsnelheid van het rammende schip plus het verschil in massa plus een dobbelsteenworp. De ramsnelheid is het aantal vakjes dat recht vooruit is bewogen in deze beurt na de laatste bocht. De schadekaartjes worden in het schadevak op de scheepskaart gelegd. Tegelijkertijd worden er evenveel punten van de rompsterkte afgetrokken als er schadekaartjes zijn getrokken. 

Bijvoorbeeld: een deceres ramt een quadrireme met snelheid 2 en rolt een 3. De schade aan de romp en het aantal schadekaartjes is 2 + (6-4) + 3 = 7. Als de quadrireme de deceres had geramd was de schade geweest 2 + (4-6) + 3 = 3.


De trierarch van het rammende schip trekt evenveel schadekaartjes als de som van een dobbelsteenworp min het massaverschil. Een liburnia die een deceres ramt en een 3 gooit trekt dus 3 - (2-6) = 7 schadekaartjes.

Het zinken van schepen

Wanneer een schip geen rompsterkte meer heeft zinkt het, en wordt het model van de kaart gehaald. Als een schip zinkt terwijl het nog door enterlijnen of het “vast” schadekaartje verbonden is aan een ander schip, moet het andere schip een aantal schadekaartjes trekken gelijk aan een dobbelsteen worp. Let op: schepen kunnen ook zinken als gevolg van lekken en vuur in de “herstel en uitwerken schade”-fase.
Op de scheepskaart staat het maximum aantal eenheden op het schip aangegeven. Eenheden mogen maar één actie per beurt uitvoeren. De remigis bevinden zich onder het dek en mogen alleen roeien, een noodstop maken, wanorde wegwerken of lekken dichten. De sagitarii en milites eenheden bevinden zich aan dek en mogen worden ingezet voor handgemeen, brand blussen, wanorde wegwerken, bewegen, enteren, pijlen afschieten of repareren. Ballista’s mogen alleen brandpijlen voor bereiden en (brand)pijlen afvuren.

Orders

De orders voor het bewegen worden per fase aangegeven:

Bewegen in fases
Anders (plaats deze rechts op de standaard)

1
=
Een rex naar voren
Ram *
=
Rampoging

-1
=
Een rex naar achteren
Board  Move >
=
Bewegen eenheden

Extra 1
=
Extra beweging
Grapple ) (
=
Enterpoging

R
=
Draai 60o naar rechts
Ungrapple ) -
=
Doorsnijden enterkabels

L
=
Draai 60o naar links
Prepare fire ^
=
Voorbereiden vuurpijlen

0!
=
Noodstop
Shoot ¥
=
Pijlen afschieten




Repair #
=
Herstelpoging

Als een order wordt gegeven moet deze worden uitgevoerd. Als een liburnia met twee boogeenheden een “shoot” en een “repair” order heeft gegeven, moet aan beide orders een eenheid worden toegewezen, ook als er niets te herstellen of beschieten valt.

Voorbeeld een deceres: 1 L 1 R Extra Ram Shoot Repair. Beweging subfase 1: schip een rex naar voren; subfase 2: schip een rex naar voren en 60o draai naar links; subfase 3: schip een rex naar voren en 60o draai naar rechts; subfase 4: schip beweegt een rex naar voren (de Extra kaart wordt nu uit het spel verwijderd). Als het schip tijdens de beurt in dezelfde rex komt als een tegenstander zal het proberen te rammen. Tenminste één sagitarii of ballista-eenheid zal schieten en tenminste één dekeenheid zal proberen om een schadekaartje te verwijderen.

Beurtvolgorde

1. Toon orders: alle spelers tonen hun orders voor de beurt, zodat de scheidsrechters ze duidelijk kunnen zien. Orders mogen nu niet meer worden veranderd.

2. Beweging: Dit gebeurt per subfase (maximaal 6 per beurt). Schepen met snelheid 1 bewegen alleen in de eerste subfase, schepen met snelheid 2 in subfase 1 en 2 enz. Per subfase worden de volgende acties uitgewerkt:

· Schepen maken een noodstop

· Schepen bewegen een rex en maken eventueel een bocht

· Schepen in dezelfde rex doen rampogingen

· Eenheden bewegen op het dek of van schip naar schip

· Eenheden doen enterpogingen

3. Schade toebrengen: de effecten van afstandsvuur, handgemeen en rammen wordt uitgewerkt. Schadekaartjes komen in het schadevak op de scheepskaart.

4. Herstel en uitwerken schade: pogingen tot herstel, het blussen van brand, het doorsnijden van enterkabels en het verwijderen van wanorde worden gedaan. Schadekaartjes die een beurt geldig zijn worden verwijderd. Daarna wordt schade aan de romp door lekken en vuur bepaald. Vervolgens worden de schadekaartjes uit het schadevak gehaald en uitgewerkt.

5. Bepalen van orders voor nieuwe beurt.

Beweging

Normaal mag een deceres maximaal 3 en quadriremes en liburniae 4 rexen per beurt bewegen. Elke trierarch krijgt ook nog een aantal kaartjes die de normale snelheid (aangepast voor roeier wanorde en schade aan het schip) met 1 verhogen. Het aantal kaartjes verschilt per scheepstype. Gedurende een scenario kunnen geen nieuwe kaartjes worden verworven. Elke roeier wanorde-counter vermindert de maximum snelheid van het schip met 1 rex.


Een schip mag versnellen van stilstand tot haar maximum in één beurt. Remmen is moeilijker. Normaal gesproken kan een schip maximaal met twee rexen vertragen in één beurt. Een noodstop (dwz snelheid van meer dan 2 naar 0) kan worden uitgevoerd met het risico van roeierwanorde. De speler moet zoveel schadekaartjes trekken als de snelheid in de laatste beurt. Als er “roeier wanorde” tussen zit worden deze in het Schadevak gelegd, anders gaat de schade-counter terug in het bakje. Achteruit varen is alleen toegestaan nadat het schip een beurt lang snelheid 0 heeft gehad of al achteruit is gevaren. Ook als een schip na het achteruitvaren weer naar voren wil moet het eerst een beurt snelheid 0 hebben gehad.


Schepen die door een geënterd-kaart of een “vast” schadecounter aan een ander schip vast zitten mogen niet bewegen.


Bochten

Bochten worden altijd gemaakt aan het eind van de bewegings-subfase. Schepen draaien om hun achterste rex. Het aantal bochten per beurt is maximaal 4 voor liburniae en 3 voor quadriremes en deceres. Voor elke roeier wanorde wordt er één bocht van het maximum afgetrokken, en ook beschadiging aan de roeren kan het aantal toegestane bochten beïnvloeden. Schepen met snelheid 0 mogen altijd het boven vermelde aantal bochten maken. 

Rampogingen

Wanneer een schip een rex binnenvaart waar al een ander schip in ligt (vijandig of bevriend), gooien beide trierarchen een dobbelsteen. Is de score gelijk, dan is er een sprake van een botsing. Als het schip dat de rex binnenvaart de order heeft om te rammen en de worpen zijn ongelijk, dan is de ram gelukt.


Als twee schepen (vijandig of bevriend) in dezelfde subfase dezelfde rex binnenvaren gooien de trierachen eveneens beide een dobbelsteen. Ook hier geldt dat bij gelijke score sprake is van een botsing. Anders bepaalt de speler met de hoogste score of er sprake is van een ram of niet. Hij mag alleen kiezen voor een ram als hij daarvoor de order heeft. Als twee schepen frontaal elkaar rammen is er altijd sprake van een botsing. Na een botsing of ram hebben beide schepen snelheid 0.

Troepenbewegingen

Eenheden aan dek mogen zich op het schip en tussen schepen bewegen. Daarvoor moet een order worden gegeven. Om troepen aan boord van een ander schip te zetten moeten de schepen zich in dezelfde rex bevinden en moeten ze verbonden zijn door een enteractie. Eenheden mogen nooit bewegen van een rex met vijandelijke eenheden naar een andere rex met vijandelijke eenheden.

Enteren

Voor een enteractie moeten spelers een order geven.Enterpogingen vinden plaats in de bewegingsfase. Voor elke Milites of Sagitarii eenheid wordt een dobbelsteen gegooid.  Voor iedere 5 of 6 wordt een geënterdkaartje op het geënterde schip neergelegd.

Aan boord gaan van een ander schip

Eenheden mogen aan boord gaan van een ander schip als er een geënterdkaartje ligt als gevolg van een succesvolle enterpoging van hun schip in de vorige beurt. Eenheden mogen alleen naar die delen van het vijandelijke schip overstappen die zich in dezelfde rex als hun eigen schip bevinden. 

