Reppubliche Marinare

1210, pochi anni dopo la quarta corciata. L’impero bizzantino e’ stato spartito , ma alcune sue parti rimangono indippendenti e cercano di riunire l’impero. Le potenze navali del tempo, Genova e Venezia si contendono il mediterraneo, mentre in italia altre potenze emergenti cercano il loro spazio. Una variante storica sull’italia, ma che comprende anche un po il mediterraneo, perche secondo me, non puo esserci una variante ambientata nella penisola italiana che escluda cio che ci sta attorno. Questo mi pare il periodo piu adatto per limitare il numero di giocatori, ed evitare di inserir le superpotenze europee tanto presenti nella storia italiana dopo il 1300. ricordiamoci che l’italia e’ una opera di fantasia per mascherare le volonta espnasionista di casa savoia, ma che in realta e’ un insieme di popoli che abitano una penisola. 

Ho voluto fare qusta variante perche ritengo la variante rinascimento molto irrealistica. 

Particolarita della mappa

Rispetto alla mappa bellum (di Nicola Brutesco), da cui ho preso ispirazione per i contorni delle coste, e per i nomi dei territori, ho allargato un po’ la penisola italica, e allungato la penisola greca. La penisola anatolica invece l’ho un po acorciata. Dato che una variante marinare, ho voluto distanziare un po i territori costieri e dar piu spazio nei mari. Ho posizionato il centro nelle citta principali (salvo la bulgaria che pero serviva) e nei porti principali) Le grosse linee nere tra due territoriindicano l’impossibilita di passare da uno all’altro. I territori di mare circondati in azzuro con una o piu isole interne, sono isole, non diferenziano in alcun modo da quelle non circondate, solo avevo bisogno di spazio per scriverci il nome. Ven, Che, Li, Ga, Cer, Les, sono iole, pertanto per conquistarle serve una flotta o un’armata trasportata la da una flotta. Sono pero vicine alla costa, pertanto una flotta da la puo invadere il territorio costiero. Una flotta nell’isola puo anche trasportare una armata da una costa all’altra. 

Preparazione

Diversamente dalle altre varianti, in questa alcuni dei centri e dei territori con cui si gioca sono scelti all’inizio dai giocatori. Per dare un minimo di realismo storico, e per creare le effettive ostilita tra gli stati, ho assegnato fin dall’inizio delle coppie di centri. Pertanto i giocatori all’inizio sceglieranno una di queste coppie, ed in seguito una volta assegnate le prime, i giocatori faranno una lista di 8 centri, indicando quali altri centri costruttori vorrebbero avere aggiuntivi. I giocatori inizieranno a giocare con 5 centri (i due iniziali piu altri tre, presi tra i primi liberi della lista di 8 inviata). Questi saranno i loro centri costruttori iniziali. Nel caso due o piu giocatori scelgano lo stesso centro, esso verra assegnato alla potenza che e’ piu in alto nella lista. Per questo serve inviare una lista con con piu centri, specie per le potenze in fondo alla lista, per sapere che centri dare in caso di non assegnazione dei primi. 

Le coppie di capitali iniziali

Nicea, Vienna (blu)

Firenze, Bulgaria (giallo)

Genova, Tana (viola)

Tunisi, Konia (verde)

Venezia, Knosso (rosa)

Napoli, Milano (bianco)

Arles, Costantinopoli (grigio)

Posizionamento delle unità: Dopo la distribuzione dei centri e dei territori, l’arbitro posizionerà le truppe secondo questo criterio: dove puo stare una flotta la si mette, nel resto dei centri scelti si mettono armate. 

Obiettivi speciali

Vi sono anche 6 centri difesi da una armata a forza 1 con l’ordine di restare ferma. Ogni potenza ha assegnata una di queste, nel senso che, fintanto quel territorio rimane indipendente, la potenza mantiene un bonus di meno 2 sull’obiettivo, dovendo quindi arrivare a 13 anziché a 15.

Venezia, Knosso – Pisa (rivale di Genova)

Firenze, Bulgaria – Roma (stato della chiesa) 

Napoli, Milano – Armenia (stato cristiano) 

Genova, Tana – Trebisonda (erede bizzantino) 

Nicea, Vienna – Epiro (erede bizzantino)

Tunisi, Konia – Toledo (spagna musulmana)

Arles, Costantinopoli – Palestina (stati crociati)

Al centro dello stato neutrale vi e’ il colore dei centri costruttori, della potenza a cui e’ stato assegnato.

Saccheggio

La vera novità di questa variante, consiste nella possibilità di distruggere i centri, sia propri, che neutrali, che avversari. Per far cio, occorre dare l’ordine di saccheggio alla propria unita stanziata nel centro. Se l’unità riceve l'ordine e non viene per quel turno attaccata da nessuno, essa distrugge il centro. La distruzione di un centro comporta: che quel centro non dara alcun supporto per altre unità. Che il centro sparisce ed al suo posto il territorio resta vuoto. Che la potenza che ha distrutto il centro si vedrà diminuire l'obiettivo di 1. 

Se la truppa viene attaccata, si deve ritirare. 

Creare nuovi centri

Ogni tre anni di gioco, tutte le potenze che conserveranno tutti i loro centri costruttori (i centri distrutti non vengono considerati) potranno costruire un nuovo centro costruttore in un loro territorio vuoto.

Obiettivo e durata

Obiettivo del gioco e' conquistare 15 centri. La partita termina comunque dopo 15 anni di gioco. Se il centro neutrale assegnato e' ancora indipendente, la potenza dovrà arrivare a 13 invece che a 15. Per ogni centro razziato l’obiettivo verra abbassato di 1. In caso di parita la vittoria viene data alla potenza piu in alto nella lista (lista contraria alla lista priorita di centri, e a quella disegnata in basso a destra nella mappa). 

Arles, Costantinopoli (grigio)

Napoli, Milano (bianco)

Venezia, Knosso (rosa)

Tunisi, Konia (verde)

Genova, Tana (viola)

Firenze, Bulgaria (giallo)

Nicea, Vienna (blu)

Commento dell’autore

Lo so che milano e napoli non c’entrano nulla l’una con l’altra, specie in sto periodo. Milano ed Amalfi ancora ancora... pero amalfi e’ sparita attorno al 1100, mentre la mappa e’ ambientata al 1210, pochi anni dopo la 4 crociata. Napoli e’ occupata dall’impero germanico, da poco tolta ai normanni. Milano e’ figurativamente parte dell’impero germanico, per cui in qualche modo potrebbe anche essere adatta. Il punto e’ che non sapevo a chi altro dare Milano. Se la davo ai niceani, lo scontro con arles era troppo ovvio, invece milano si e’ espansa a sud ed a est. 

Anche accoppiare firenze ed i bulgari e’ una forzatura. Ho tolto pisa dalla scena politica, e l’ho messa come potenza neutrale ma difesa, associandola a venezia, in quanto i vneeziani hanno spesso parteggiato per pisa. Pisa e’ stata una potenza marinara degna di rispetto, pero al 1210 era in piena decadeza. Conservava pero la sardegna, ma non posso assegnare la sardegna a pisa senza violare il concetto di base della variante.

Forse e’ il caso di modificare le regole, togliendo quella parte “nuova” che ho aggiunto, che rende le partite una diversa dall’altra, ovvero nella scelta iniziale dei tre centri in piu. Potrei limitare la cosa a due assegnando a genova la sardegna, ma farei lo stesso uno sbaglio, in quanto i pisani han perso la sardegna per mano egli aragonesi. Aragonesi che non ho messo perche altrimenti diventavano troppi i giocatori. Gia e’ difficile trovarne sette per una ariante, aumentare ancora il numero non mi sembrava il caso. La variante era nata per 5 potenze, poi pero ho portato a 6 aggiungendo bisanzio e poi a sette aggiungendo ‘impero latino ed arles. L’alternativa sarebbe arretrare i tempi a prima della 4 crociata, coi normanni al sud, con bisanzio unito... pero diventa il tutto piu compleso specie per l’assegnazione dei cntri. Io volevo si il realismo storico, ma anche una certa flessibilita da una partita all’altra. 

Le altre assegnazione ci stanno tutte:

Genova aveva una colonia numerosa in crimea, vanaezia aveva l’isola di creta, arles e impero latino avevano la stessa dinastia al comando, konia e tunisi erano entrambe musulmane. Per firenze e bulgari.... beh restavano loro due come attori impotanti del tempo. 

L’austria, piccola potenza per lo piu impegnata in germania l’ho assegnata ai niceani, in quanto presumo una loro rivalita con venezia, e l’austria ha sempre rotto le scatole a venezia. 

Per quanto riguarda la francia, posso dire che inizieranno ad interessarsi all’italia piu avanti, e che per ilt empo erano impegnati con l’inghilterra, la germania era tutta divisa in feudi in lotta tra loro, la spagna era impegnata nella riconquista. Un po lo scenario spagnolo c’è, se i giocatori vogliono prenersi i centi della zona e combatteri Pero non era rilevante. Infine ci sarebbero i mongoli, ma anche qua per evitare di nona vere troppi giocatori, ho semplicemente messo un paio di centri ad est, che se qualche potenza vuole prendersi, puo inventarsi i mongoli che attaccano i selgiucidi di konia.
