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Variante creata da David Zanotto





Alex Magnum è una Variante di Diplomacy a 6 giocatori, basata sugli imperi che hanno succeduto al grande impero macedone di Alessandro. Le potenze sono costituite dai generali più importanti del grande condottiero e dai centri che loro si sceglieranno ad inizio del gioco, nella riunione di Cipro: Selèuco, Tolomeo, Lisimaco, Autigone, Cassandro. A questi cinque si aggiunge il ruolo del signore dell'India Candragrupta il quale è l'unico ad avere un centro già dato in partenza (Lahore).  Le regole sono quelle del Diplomacy standard, con alcune eccezioni legate alla geografia della mappa e a nuove regole. 


LA MAPPA DI ALEX MAGNUM 








Le Regole di ALEX MAGNUM


Si applicano le regole normali del gioco Diplomacy (Copyright Hasbro Inc.), con le seguenti aggiunte, eccezioni e chiarimenti.





Centri di approvvigionamento di partenza All'inizio non si sanno quali sono i centri di costruzione delle singole potenze, essi vengono definiti di volta in volta dai giocatori, a seconda di quali essi scelgano come centri durante la conferenza di Cipro. Per rendere più divertente il gioco anche al giocatore che controlla l'India, supponiamo che anche egli sia riunito in Cipro per discutere su quali centri prendere. Una potenza può costruire: sui propri centri di approvvigionamento iniziali, e sulle città principali anche se conquistate in seguito. 





Città principali Tra i centri di partenza cinque sono rappresentati dal simbolo a stella;: questi rappresentano le più grandi città del tempo, e hanno la particolarità di permettere il mantenimento di due truppe anzichè una. Potendo stare una sola truppa per settore, l'eventuale superiorità di truppe costruibili dovrà essere costruita solo nel turno successivo, o in un altro centro costruttore. 





colori delle truppe Lisimaco (rosso) Tolomeo (blu) Cassandro (verde) Autigone (nero) Selèuco (giallo) Candragrupta (viola)





Centri indipendenti i centri bianchi, nella mappa, rappresentano i territori che non conquistati dall’impero di Alessandro sono ancora difesi da armate indipendenti. Ogni territorio ha una armata in difesa di forza 1, questo significa che per conquistarli occorre una armata principale (di forza 2) o due armate  semplici. 





Condizioni di vittoria Vince la potenza che per prima arriva a controllare 18 centri, in alternativa vince la potenza che dopo il 22 esimo anno di gioco a parità di punti nobiltà ha maggior numero di centri.





Turni di gioco e data di partenza Come nelle regole normali, i turni di gioco sono: Primavera, Autunno e Inverno (costruzioni/scioglimenti). La data di partenza è il 323 a.C. Il primo anno di gioco, però è diverso da ogni altro, in questo la durata è di sei periodi. Questo si chiama l'anno di Cipro, ed è il periodo in cui i generali si sono ritrovati a Cipro per dividersi l'Impero. Per ognuno dei primi cinque periodi, ogni giocatore invia al game master il nome di un centro costruttore a sua scelta. Se il giocatore sceglie da solo quel centro, allora lo ottiene come uno dei suoi centri iniziali e costruttori. Se lo stesso centro viene scelto in contemporanea da due o più giocatori, a nessuno di essi verrà dato il centro e tutti coloro che lo hanno scelto, non riceveranno il centro di quel periodo. I giocatori possono iniziare la fase diplomatica già durante il primo anno di gioco. Unica eccezione a questo, il giocatore che sceglie l'india, dovrà scegliere solo dei centri all'interno dell'area contornata di viola. Durante il sesto periodo vi sarà la scelta di quali truppe costruire: Falangi o Flotte. Farà seguitò la primavera del 322 a.C. L'ultimo turno di gioco sarà l'autunno del 301.





Armate comandate dal generale Ogni giocatore dispone di una armata con potenza maggiore (2) questa armata viene a costare in mantenimento come ogni altra armata, solamente è più efficiente perché controllata dal generale (il giocatore) in persona. Questa armata ha forza di attacco e di difesa doppi rispetto alle alte armate. Ogni volta che questa viene distrutta il giocatore che la controllava perde un punto nobiltà. L'armata può venir ricostruita. I punti nobiltà sono molto importanti se si arriva allo scadere del tempo di gioco, infatti nella scelta del vincitore si guarda prima a chi ha maggiori punti nobiltà, poi in caso di parità la vittoria andrà a chi ha più centri. All'inizio tutti i giocatori partono con dieci punti nobiltà. Se un giocatore dovesse arrivare a zero egli verrebbe sconfitto e le sue armate rimarrebbero ferme in sommossa.





Settori non attraversabili Ciascun settore (di mare o di terra) senza nome non è attraversabile.


Sinai settentrionale In mancanza di un centro costruttore nel golfo di suez e nel mar rosso, le flotte possono accedere a questi mari, solamene dal mediterraneo attravverso il Sinai. La mancanza di un canale, implica il trascinamento delle flotte su terra. Per compiere la traversata dal mediterraneo al golfo di Suez occorre un turno di movimento (es primavera) Se durante lo spostamento la flotta viene attaccata da terra (Foci, Siam meridionale, Israele o dal Nilo occidentale) ovvero da una armata in una di queste aree, la flotta viene distrutta perchè incapace di diffendersi.


Isole Le isole sono settori occupabili da armate o flotte. Sono dotate di una costa continua, per cui una flotta da un'isola può spostarsi verso qualsiasi settore marittimo adiacente. Ad esempio una flotta può spostarsi dall' MARE EGIZIANO a Creta in una mossa, e quindi spostarsi nell' EGEO nella mossa successiva. �Bisanzio Bisanzio è un settore a cavallo di un canale, che permette il movimento di una flotta da Bisanzio verso qualsiasi settore costiero o di mare adiacente (come Costantinopoli nel Diplomacy standard).


Tracia e Frisia Questi due spazi di terra sono comunicanti, da l'uno è possibile passare nell'altro anche con una armata. Lo stretto di Dardanelli, prima di arrivare a Bisanzio è parte del mare Egeo. �I Fiumi Eufrate, Tigri, Nilo e Indo, sono fiumi navigabili: Una flotta può sostare sui territori attraversati da questi fiumi.�Eufrate Il territorio dell'Eufrate ha al suo interno le foci sia del fiume stesso che del Tigri. Da quì si può accedere ad entrambi i fiumi e da entrambi bisogna passare dì qui per tornare in mare.


Flotte Le flotte hanno una particolarità speciale, quando attraversano un fiume, esse possono passare da un punto all'altro del fiume, anche in un solo movimento a patto che il tratto percorso sia libero: (chi è pratico della colonial, è la stessa cosa della transiberiana) Se praticano questa mossa, non possono trasportare le armate. Se nell'attraversare un fiume si trovano in un punto in cui anche una altra truppa tenta di accedervi, in caso di parità di supporti, esse stallano. La flotta viene fermata nello spazio più vicino, del fiume al punto dello stallo, Una flotta per utilizzare questa abilità deve aver passato le foci del fiume, Per esempio una flotta in Mare arabico deve prima entrare nel territorio Foci dell'Indo per poi poter andare a Rayputana, lo stesso vale per poter tornare in mare.


Mari Nei territori costieri possono sostare le flotte, nel mare al centro possono stare fino a tre flotte. All'interno del mare, le flotte presenti possono attaccare i confini esterni, possono supportare attacchi e attaccarsi tra loro per tagliare i supporti. Possono tutte effettuare trasporti, a meno che non vengano sloggiate. Se ci sono solo due flotte nel mare, esse non possono impedire l'ingresso di una terza flotta, anche se avversaria, possono però una volta che essa è in mare, attaccarla e scacciarla.


Strategie della variante





E' doveroso accordarsi fin dalla prima scelta con gli altri giocatori, per evitare di trovarsi svantaggiati nella dotazione di cenri iniziali, iniziare con quattro o con tre centri quando gli altri iniziano con cinque, può essere un handicap. Una strtegia di inizio può erssere dunque queella di evitare che un giocatore inizi a giocare, alternandosi nella scelta del centro, cosa abbastanza realizzabile nei confronti del viola... che ha una libertà di scelta abbastanza ridotta e che se riesce a prendere tutti i centri partirà con un vantaggio di 1. la mappa è caratterizzata da una abbondanza di settori con una ridoitta quantità di armate da poter mettere in campo, sarà difficile quindi costruire delle linee invallicabili. A rendere ancora piu' complessa la cosa si aggiungono i mari, i quali permettono fino a tre flotte per settore. Si capisce che pochi sono le aree abbastanza diffendibili e che ottenerne i centri all'inizio è un vantaggio non indifferente. L'egitto e la grecia, garantiscono una certa diffendibilità. Può essere buona idea scegliere i centri piu' grandi, ma il numero limitato rischia di renderli facili punti di rimbalzo. Una ultima considezazione è da fare nei riguardi dei centri costruttori, potrebbe essere utile un centro piazzato lontano dal proprio nucleocome punto di partenza per costruire in una fase avvanzata della partita in modo da avere le truppe priam sul fronte. 


