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1.0. Introduzione
Equipaggiamento di gioco:

�  Miniature di piombo o di plastica di guerrieri fantasy, opportunamente colorate, in scala 25-30
mm

�  Segnalini
�  Dadi a sei facce (in numero proporzionato alle miniature schierate, minimo 5)
�  + 1 Dado direzionale (opzionale)
�  Regolamento & Elenchi degli Eserciti
�  Fogli di Riferimento (uno per il gioco base, uno per l’espansione Magia)
�  Foglio del “Battle Check List” (facoltativo)
�  Foglio con l’elenco dell’esercito che viene schierato (facoltativo)

1.1 IL GIOCO
FANTASY WARRIORS vi permetterà, grazie a un sistema di gioco semplice e coinvolgente, di

combattere frenetiche battaglie fantasy ricche di folle eroismo, diaboliche astuzie e morti
improvvise.

Lo scopo del gioco è semplice: sconfiggere il vostro avversario impiegando tutte le tattiche e gli
stratagemmi che riuscite a escogitare. In FANTASY WARRIORS lanciare il proprio esercito a testa
bassa verso il nemico non è sufficiente; per vincere, infatti dovrete sapere sfruttare al meglio le
opportUnità offerte dalle esplorazioni, dalle promesse e presagi, dalle minacce e, se utilizzerete le
regole opzionali previste per la Magia, anche dall’utilizzo di talismani e incantesimi.

Ogni giocatore comanda un esercito. A capo di questo vi è un Condottiero che invia ordini alle
truppe sotto il suo comando. Attenzione, impartire gli ordini giusti e modificarli quando la situazione
lo richiede è l’essenza dell’arte del comando: riuscirete a primeggiare in astuzia durante la
battaglia che ingaggerete con il vostro avversario?

Con FANTASY WARRIORS potete giocare battaglie di ogni dimensione, da piccoli scontri con
20-40 miniature per parte, a epiche battaglie con immensi eserciti e centinaia di miniature per
parte. Ogni battaglia può essere combattuta tra due giocatori, ognuno ai comando di un esercito; o
tra squadre di più giocatori che controllano eserciti alleati. Inoltre il gioco normalmente non richiede
la presenza di un arbitro o di un direttore di gara, salvo si organizzi un torneo.

FANTASY WARRIORS, a differenza di molti altri giochi di simulazione tridimensionale, è stato
studiato in modo che l’uso di carta e matita non sia più necessario dopo la scelta della natura del
vostro esercito. Infatti non è necessario tenere una registrazione scritta degli avvenimenti o delle
situazioni di gioco e tutte le informazioni necessarie durante lo scontro saranno fornite dai
segnalini colorati che vengono venduti dalla Mirliton.

Le regole di gioco sono presentate nell’ordine in cui sono utilizzate durante la partita, perciò una
veloce lettura sarà sufficiente per farsi una prima idea della struttura del gioco. Quando avrete
preso familiarità con tutto il regolamento scoprirete probabilmente che il Foglio di Riferimento è più
che sufficiente per condurre il gioco.

Battle Check List.
Poiché il gioco si svolge su più turni, ed ogni turno è composto da più fasi (“round”), per

facilitare la memorizzazione dei vari turni e fasi (“round”) già trascorsi si è predisposto un apposito
prospetto denominato “Battle Check List”: alla fine di ogni fase (“round”) sarà sufficiente spuntare
con una “X” la casella relativa, così in ogni momento, anche dopo una pausa, sarà possibile
sapere a quale fase di quale turno si è arrivati.

Potrete fotocopiare il fac-simile del detto modulo che troverete allegato al presente
Regolamento, in modo da utilizzarne una copia per ogni vostra partita.
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1.2. Segnalini e Dadi

1.2.1. Dadi
I dadi necessari per giocare a FANTASY WARRIORS sono i normali dadi a 6 facce. Nel

regolamento troverete spesso l’abbreviazione “D”. Se un numero precede questa abbreviazione
(es. “2D”) esso indica il numero di dadi che devono essere lanciati. Per esempio, 2D indica che
devono essere lanciati due dadi. Per alcune situazioni particolari potrebbe risultare indispensabile
anche un dado SCART, pertanto vi consigliamo di procurarvene uno.

Come si gettano i Dadi?
Si è avuto spesso modo di vedere, anche nel corso di tornei, che alcuni Giocatori per gettare i

dadi li prendono in una sola mano e poi, semplicemente, in modo piuttosto disinvolto, li lasciano
dolcemente depositare sul tavolo, con la mano che si apre a pochi cm di distanza dal piano.

Questo comportamento NON E’ CORRETTO e quindi non p uò essere ammesso.
Metodo:
�  Prima di essere fatti cadere sul tavolo, i dadi dev ono essere “SCEKERATI”, cioè

“AGITATI”,  e per fare questo si dovrebbe usare un piccolo contenitore cilindrico; in mancanza
di questo strumento, i dadi dovranno essere comunque “scekerati” CON ENTRAMBE LE
MANI, e quindi fatti cadere  su una porzione libera del tavolo; sottolineiamo “fatti cadere” ,
non depositati.

�  Lo “scekeraggio” dovrà essere ripetuto per almeno TRE volte.
�  Quanto sopra vale anche nel caso in cui si debba lanciare un solo dado: anche un solo

dado dovrà essere previamente “scekerato”, almeno t re volte, con ENTRAMBE le mani o
con l’apposito contenitore, prima di essere FATTO C ADERE (NON DEPOSITATO!) sul
tavolo.

�  Quando si deve effettuare un test con due dadi, ad esempio il Tiro Salvezza, si dovranno
lanciare i due dadi contemporaneamente, dopo averli opportunamente “scekerati”, NON E’
AMMESSO IL LANCIO DI UN SOLO DADO PER VOLTA.

�  Ogni dado caduto sotto il tavolo o che si ferma in bilico, dovrà essere rilanciato, dopo essere
stato nuovamente “scekerato”.

�  Se un Giocatore dovesse contravvenire alle regole sopra riportate, il suo avversario potrà
chiedergli di ripetere il lancio dei dadi nel modo sopra regolamentato. In un torneo, in caso di
disaccordo, interverrà l’Arbitro, che potrà comminare al Giocatore non corretto la penalità
prevista dal regolamento di torneo per il “comportamento antisportivo” .

1.2.2. Segnalini
I segnalini servono per registrare sul campo di battaglia le informazioni necessarie allo

svolgimento del gioco. Durante il gioco la condizione delle Unità e di alcuni personaggi individuali
varierà; perciò, invece di dovere memorizzare o annotare, per esempio quanti punti magia sono
rimasti a un certo mago, basta piazzare accanto all’Unità il segnalino appropriato per avere tutte le
informazioni davanti ai propri occhi. Scoprirete che FANTASY WARRIORS è un gioco dove anche
l’occhio vuole la sua parte, perciò utilizzare segnalini colorati per registrare cambiamenti di
condizione rimane perfettamente in spirito con la sua filosofia.

All’inizio della partita dividete tutti i segnalini (esclusi i segnalini punti magia e di salve) in
numero uguale tra i due giocatori. Assegnate i segnalini di punti magia e salve ai maghi e alle
Unità che fanno uso di armi da lancio seguendo le indicazioni che troverete più avanti
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1.3. Sequenza di Gioco

Una partita a Fantasy Warriors si divide in tre fasi principali:
1.  Preparativi per la battaglia

        2.  Prima delta battaglia
        3.  Il turno di gioco.
In questo capitolo daremo un’occhiata più in dettaglio a ciascuna fase.

1) PREPARATIVI PER LA BATTAGLIA

Organizzare un Esercito (cap. 2.1.)
Le miniature di cui disporrete dovranno essere separate e raggruppate in Unità militari (dette, più
brevemente, «Unità»). Il vostro esercito avrà anche bisogno di alcuni Personaggi Speciali, dei
Generali e un Condottiero. Questi vengono designati scegliendo una miniatura tra quelle che non
fanno parte di nessuna Unità. Ogni personaggio è contraddistinto da un Profilo che determina le
sue capacità in battaglia.

Preparazione del Terreno (cap. 2.2.1).
Il campo di battaglia, sia esso un grande tavolo o una zona del pavimento, non è sempre una
grande pianura priva di ostacoli. Ostacoli e particolari caratteristiche morfologiche del terreno
aggiungono molto, non solo all’impatto visuale ma soprattutto all’interesse della battaglia. Il
regolamento di gioco prevede quindi numerose configurazioni del terreno.

Vittoria e Sconfitta (cap. 2.3. ).
Come tutti i giochi di competizione, FANTASY WARRIORS normalmente termina con un vincitore
e uno sconfitto. Prima di iniziare la partita entrambi gli schieramenti devono essere informati sulle
condizioni necessarie per ottenere la vittoria.

Partite con più giocatori (cap. 2.4.).
Il modo più semplice di giocare a FANTASY WARRIORS è di giocare in due, ognuno dei quali
controlla un Condottiero a capo di un esercito. Il gioco è comunque particolarmente adatto anche a
scontri tra due squadre di giocatori, i cui componenti controllano eserciti alleati.
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2) PRIMA DELLA BATTAGLIA

Esplorazione (cap. 3.1.).
�  Prima che le miniature vengano schierate sul campo di battaglia, i giocatori devono

effettuare un test che prende in considerazione la struttura dei due eserciti contrapposti,
dalla quale dipende la maggiore o minore manovrabilità degli stessi. La presenza di
particolari Unità e Personaggi, solitamente preposti all’esplorazione, potranno dare un
vantaggio tattico ad uno dei due schieramenti, rispetto all’altro che ne fosse privo.
Un’esplorazione effettuata con successo può garantire un grosso vantaggio di partenza
sull’avversario, fornendo informazioni sul suo schieramento e, talvolta, permettendo di
decidere il momento della giornata nel quale la battaglia avrà inizio.

Tempo del Giorno (cap. 3.2.).
�  I giocatori devono cercare di sapere in quale momento della giornata ha inizio la

battaglia. Durante la partita la registrazione dello scorrere del tempo viene effettuata
utilizzando l’originale Segnatempo che viene distribuito, assieme ai segnalini, con il
Regolamento. Il tempo è un importante fattore di gioco poiché la capacità di combattere di
molti eserciti è influenzata dal momento della giornata (notte o giorno) in cui avviene la
battaglia.

Preparazione del Campo di Battaglia (cap. 3.3.).
�  A questo punto le configurazioni particolari del terreno vengono disposte sul campo di

battaglia.

Schieramento degli Eserciti (cap. 3.4.).
�  Alcune regole abbastanza semplici serviranno ad assicurarsi che nessuno si avvantaggi

ingiustamente.

Promesse e Presagi  (cap. 3.5.).
�  I giocatori dovranno ricorrere a molti espedienti per ottenere la vittoria. Negli scontri di

FANTASY WARRIORS possono essere determinanti sia i vantaggi psicologici che quelli
sovrannaturali. Le Promesse possono influire sul morale di un esercito; mentre i Presagi,
che fanno parte dell’opzione che prevede l’utilizzo della magia, indicano se un esercito
beneficia o meno del favore degli dei.

Sono state riportate le seguenti regole ricavate da l
FANTASY WARRIORS COMPANION by NICK LUND:

Discorso di incitamento.
�  Il Condottiero può cercare di incitare i suoi uomini affinché essi affrontino l’imminente

battaglia con maggior entusiasmo.

Distribuzione di acquavite  (o altra analoga bevanda).
�  Per aumentare il coraggio dei combattenti, agli stessi può essere distribuita una certa

quantità di bevanda ad alta gradazione alcoolica.

Invio degli Ordini (cap. 3.6.).
�  Il compito finale del giocatore, prima di lanciare il suo esercito nella mischia, è di inviare

gli ordini ai propri Generali. Le decisioni crucciali riguardanti la propria strategia vengono
effettuate proprio a questo punto. Questa fase, verrà poi ripetuta nel corso della partita per
inviare nuovi ordini al proprio esercito.
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3) IL TURNO DI GIOCO
Come molti altri giochi, FANTASY WARRIORS è diviso

in turni. Una normale partita può richiedere da 8 a 12 turni
di gioco. Per mantenere il gioco flessibile e divertente, ogni
turno di gioco è stato diviso in round. Ogni round deve
essere completato da entrambi gli schieramenti prima che
si possa procedere alla fase successiva. Se, durante un
turno di gioco, non c’è nulla che debba essere fatto in un
certo round (per esempio, se nessun schieramento
desidera effettuare minacce), detto round si considera
completato e si passa (durante i primi turni della partita)
immediatamente al round successivo. I giocatori
scopriranno che i round 5,6 e 7 sono meno necessari
rispetto ad altri.

Round 1 - Minacciare (cap. 4.1.). Le battaglie si
possono vincere anche spaventando o minacciando i
propri nemici.

Round 2 - Attacco con Armi da Lancio (cap. 4.2.).
Molti guerrieri sono armati con armi da lancio, come

archi e balestre. Utilizzati opportunamente questi possono
decidere in breve il risultato della battaglia.

Round 3 - Movimento e Riorganizzazione (cap. 4.3.).
Durante la partita i guerrieri si muovono per il campo di
battaglia, talvolta eseguendo gli ordini del loro Condottiero,
talvolta seguendo il proprio istinto. Ma non tutti i guerrieri
muovono alla stessa velocità. Questo round non viene
condotto simultaneamente dai due giocatori.

Round 4 - Combattimento (cap. 4.4.). È il momento
più importante della battaglia, quando i due eserciti
vengono a contatto misurando le propria abilità e il proprio
valore.

Round 5 - Nuovi Ordini (cap. 4.5.). In questo round i
Condottieri possono inviare nuovi ordini ai loro eserciti per
contrastare le mosse avversarie e gli imprevisti della
battaglia.

Round 6 - Influenza (cap. 4.6.). I Generali possono
esercitare una notevole influenza sulle truppe che sono
sotto il loro comando, calmando gli esagitati e ispirando
coraggio ai pavidi.

Round 7  - Test di  Comando (cap. 4.7.). Nel corso di
ogni battaglia ci sono occasioni in cui il desiderio degli
uomini di continuare a combattere è messo a dura prova.
Durante questo round tale desiderio viene verificato.

Personaggi Individuali in Battaglia (cap. 4.8.). In
FANTASY WARRIORS possenti eroi, misteriosi indovini e
molti altri individui straordinari giocano il loro ruolo nelle
incerte vicende della battaglia.

Condottieri e Generali  in Battaglia (cap. 4.9.). I
Condottieri e i Generali guidano le loro Unità all’attacco.
Impartiscono e ricevono ordini, incoraggiano i guerrieri
demoralizzati e nella maggioranza dei casi si gettano
personalmente nella mischia alla testa delle loro truppe.
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Magia
�  Trattandosi di un gioco fantasy, in Fantasy Warriors la magia è un fattore molto

importante. Si tratta di un elemento sovrannaturale e non limitato alle leggi fisiche, come gli
altri aspetti di una battaglia simulati. Per riflettere questa realtà: la magia può essere
utilizzata in qualunque momento durante un Turno di Gioco.

Talismani .
�  Le truppe di FANTASY WARRIORS sono molto superstiziose. Spesso danno grande

importanza ai talismani del loro esercito. I talismani possono essere stendardi, reliquie,
luoghi sacri (come i templi) o personaggi tenuti in particolare considerazione.
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2..0. Preparativi per la Battaglia

2.1. Organizzare un Esercito
Tutti gli eserciti di FANTASY WARRIORS, a prescindere dalle truppe che ne fanno parte, sono

composti da:
Un Condottiero, alcuni Generali, comandi, Unità, guerrieri, personaggi speciali ed eroi.
Tutti i protagonisti della battaglia possono essere rappresentati con apposite miniature che li

raffigurano. A ogni miniatura vengono assegnati compiti ben precisi.

2.1.1. Struttura dell’esercito.
Condottieri  - Ogni esercito contiene un solo Condottiero. Questi è a capo di tutto l’esercito e lo

comanda inviando ordini ai propri subordinati: i Generali.
Condottiero Eroico.   E’ il Condottiero che guida le proprie truppe all’assalto del nemico.

Generali  - Ogni Generale è a capo di un Comando. Questi ricevono ordini dal Condottiero e
tentano di eseguirli guidando nella maniera migliore il loro comando. In un esercito possono
esserci più Generali.

Comandi - Un comando è un gruppo formato da una o più Unità. A capo di ogni comando c’è
un Generale o il Condottiero stesso. Il comando riceve ed esegue gli ordini che gli sono impartiti
dal proprio generale.

Unità  - Un’Unità è un gruppo formato da una o più miniature. Nel gioco il suo compito principale
è di combattere contro le Unità nemiche. Normalmente è composta da numerosi guerrieri armati e
corazzati nella stessa maniera. All’inizio della battaglia deve rientrare all’interno di un comando
guidato da un Generale o dal Condottiero, e può avere anche tra i suoi ranghi altri personaggi
speciali.

Chiarimento inserito con il regolamento di torneo S tratelibri.
Unità.
�  Un’Unità possiede sempre un Capo, tranne quando questo viene ucciso o rimosso. Quando

un’Unità è costituita da un’unica miniatura, come nel caso di un Gigante o di una Creatura
Terribile, la miniatura in questione verrà considerata Capo dell’Unità costituita da essa stessa.

Guerrieri  - I guerrieri si trovano alla base della gerarchia militare, eppure ne sono i membri più
importanti: senza guerrieri non ci sarebbero eserciti.

Personaggi Speciali  - I personaggi speciali combattono insieme ai guerrieri della loro Unità e
sono armati e corazzati esattamente come i loro commilitoni. La loro presenza aumenta il
rendimento dell’Unità a cui appartengono e per questa ragione costano più punti di un guerriero
normale. Ci sono quattro tipi di Personaggi Speciali:

Capi - All’inizio della battaglia ogni Unità deve possedere un capo. Alcune creature
particolarmente grandi che combattono individualmente, hanno un valore di comando incluso nel
loro profilo.

Campioni - Sono guerrieri individuali che per ferocia o abilità nell’uso delle armi sono di
ispirazione per i loro compagni. Aumentano la capacità complessiva di combattere della loro Unità.
L’uso dei campioni nel gioco è opzionale e nessuna Unità può contarne più di uno tra i suoi ranghi.

Campioni Tiratori Scelti:  alcune Unità armate di armi da lancio, di alcuni eserciti, al posto o in
aggiunta al normale campione possono schierare un Tiratore Scelto, al quale sarà demandato il
compito di eliminare i Personaggi Speciali delle Unità nemiche.

Tamburini - Migliorano il rendimento della loro Unità se questa ne sta minacciando un’altra.
Inoltre migliorano la capacità della loro Unità di resistere alle minacce avversarie. Più tamburini
possono fare parte della stessa Unità e unire la loro abilità per generare un effetto maggiore. L’uso
dei tamburini nel gioco è opzionale e nessuna Unità può contarne più di uno tra i suoi ranghi.

Alfieri  - Gli alfieri sono ardimentosi guerrieri che si trovano sempre in prima linea nella loro
Unità. Lo stendardo che portano con loro aumenta il morale dell’Unità di cui fanno parte. Se questo
viene però catturato i suoi benefici vengono persi. L’uso degli alfieri nel gioco è opzionale e
nessuna Unità può averne più di uno tra i suoi ranghi.
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Personaggi Individuali - I personaggi individuali non appartengono a Unità specifiche. Durante
la battaglia agiscono individualmente e ogni tipo di personaggio individuale ha le sue
caratteristiche:

Eroi, Paladini e Distruttori - Questi personaggi sono guerrieri molto potenti, capaci di
affrontare i nemici più pericolosi. La loro presenza è sufficiente per ispirare favorevolmente il resto
dell’esercito.

Combattenti Speciali  - Questo nuovo Personaggio Individuale è una sorta di Eroe che però
combatte di solito unito ad una Unità.

Portabandiera - Sono gli alfieri personali dei Generali. Aumentano l’area di influenza di questi
ultimi e possono agire temporaneamente come alfieri in un Unità, se il Generale si trova con
quell’Unità.

Araldi - Come i portabandiera, possono estendere l’area di influenza di un Generale e agire
temporaneamente come tamburini per l’Unità, se il Generale si trova con quell’Unità.

Esploratori  - Sono esperti nel seguire e interpretare le tracce e abili nell’osservare e valutare i
movimenti delle truppe nemiche. Queste qualità migliorano la capacità diesplorazione di un
esercito.

Messaggeri  - Questi personaggi sono addestrati nel portare o riferire messaggi rapidamente e
chiaramente. È più probabile che un Generale comprenda un ordine portato da un messaggero
che uno portato da un personaggio non addestrato a questo scopo.

MAGIA
Se si decide di utilizzare l’opzione che prevede l’ impiego della magia, si potranno

utilizzare i seguenti altri Personaggi Individuali:

Indovini:
- Questi personaggi possono influenzare i presagi sulla battaglia. Se uno o più indovini si

trovano tra i ranghi del vostro esercito aumentano le possibilità di ricevere buoni presagi.

Sacerdoti:
- I sacerdoti possono chiedere agli dei di cui sono servitori di alterare in loro favore gli eventi

di una battaglia che sono già accaduti oppure di attaccare maghi o sacerdoti avversari.

Maghi:
- I maghi sono maestri nell’uso della magia e hanno a loro disposizione numerosi incantesimi

di grande potenza. Però ogni volta che lanciano un incantesimo il potere a loro disposizione
si riduce.
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“ARS ARCANA DI NARAN”

In aggiunta ai personaggi arcani che trovate nel re golamento della MAGIA di FANTASY
WARRIORS, con gli elenchi degli eserciti di Naran ( edizione 2008), nell’espansione “ARS
ARCANA di NARAN”, assieme a delle nuove regole spec iali,  sono stati inseriti i seguenti
nuovi personaggi:

1. Demiurgo  (al femminile Fata) - è un Mago che utilizza la ma gia del Bene
2. Stregone (al femminile Strega) - è un Mago che utilizza la m agia del Male
3. Sciamano  (al femminile Sciamana) - è un Mago che utilizza l a magia sciamanica
4. Druido e Wicca  - sono personaggi arcani che si avvalgono della ma gia delle foreste: è

una espansione delle regole dei Druidi, personaggi introdotti con il FANTASY
WARRIORS COMPANION by  NICK LUND.

5. Alchimista  (idem al femminile) - è un Mago che utilizza la ma gia dell’Alchimia
6. Astrologo  (chiamato anche Oracolo, al femminile Sibilla) - è  un Indovino-Mago con i

poteri definiti nell’espansione dell’Astrologia.
7. Tao-lin   - sono i Maghi-guerrieri dell’est - utilizzano la  magia tipica del tempio al quale

appartengono, più alcuni degli incantesimi base.
8. Warlock - sono i Maghi Guerrieri, hanno a disposizione la m agia di base, più quella del

Bene o quella del Male.
9. Ashdhar - sono i Druidi degli Elementali, hanno particolari  poteri oltre a quelli di base

ed a quelli del Bene o del Male; sono i più potenti  maghi in assoluto.
10. Streghe Incantatrici:  sono delle streghe che hanno il potere di ammaliar e i guerrieri

avversari: è una espansione delle regole delle Incantatrici de lle Amazzoni, personaggi
introdotti con il FANTASY WARRIORS COMPANION by  NI CK LUND.    

11. Illusionisti - sono degli pseudo maghi abili a confondere con i loro trucchi le truppe
schierate in battaglia.

A supporto dei Sacerdoti sono stati aggiunti i segu enti nuovi personaggi arcani:

Monaci e Chierici: possono affiancare un Sacerdote per aiutarlo nell’invocazione degli Dei.
Erboristi e Guaritori o Avvelenatori:  sono Personaggi che possiedono particolari poteri di
guarigione o
                                                                esperti nella preparazione di pozioni, veleni ed antidoti.
Mastro Forgiatore:  è un personaggio che conosce il “segreto dell’acciaio”, quindi è
                                 particolarmente abile nella forgiatura di armi ed armature speciali.

Le regole che governano questi nuovi Personaggi Arcani sono riportate nelle speciali espansioni
della Magia di Naran: ARS ARCANA.

Necromanti  e Liches
I Necromanti ed i Liches sono dei personaggi arcani introdotti con le regole speciali per

l’esercito dei Non-morti, nella sezione denominata “NECROMANTI” del FANTASY WARRIORS
COMPANION by NICK LUND.

�  I Necromanti sono degli speciali sacerdoti che operano per gli eserciti dei Non-morti; grazie
ad essi i morti ritornano in vita e possono combattere.

�  I Liches sono gli stregoni non-morti che fungono da maghi per l’esercito dei Non-morti.
Abbiamo inserito questi personaggi, assieme alle regole speciali per i Non-morti, nel libro
dell’esercito dei VAMPIRI & NON-MORTI di NARAN.
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2.1.2 Il Profilo.
I guerrieri, i Generali, i personaggi individuali, le macchine da guerra, ecc. che compongono il

vostro esercito sono caratterizzati da un profilo, questo elenca tutte le caratteristiche di quel
particolare tipo di truppe.
Fanteria degli Orchi  (basetta cm. 2,5 x 2,5)
Nome QUA. TIP FOR. RES. VAL. COR ARM MOV SAL TER Luce Pun. Mig. Min. Max.
Fanteria Med Tribale .+1 - 1 md/sc 1m 15 no no giorno 5 "+3vet" 5 20

Qualità (QUA)
La Qualità è la capacità di combattere di tutte le truppe, dagli umili Goblin ai possenti Giganti.

La qualità è uno dei fattori più importanti tra quelli che compongono un profilo, e influenza
praticamente tutto ciò che i vostri guerrieri fanno durante la battaglia. Più alta è la loro qualità, più
efficienti saranno i vostri guerrieri.

La qualità è divisa in cinque categorie:
1) Elite. I guerrieri migliori. Letali in attacco, inamovibili in difesa, sono estremamente abili e

motivati. Le truppe d’elite sono rare: alcune razze non ne includono affatto tra i loro ranghi.
Solo i piccoli eserciti elfici contengono un alto numero di truppe d’elite.

2) Veterana.  I guerrieri veterani sono tra i più comuni. Combattenti abili ed esperti, sono
guerrieri capaci di resistere ai peggiori attacchi nemici. I Nani sono il migliore esempio di
guerrieri veterani. Il classico esercito nanesco è piccolo e si muove lentamente, ma
virtualmente ogni suo guerriero è di qualità veterana o superiore.

3) Media.  La grande maggioranza dei guerrieri rientra in questa categoria. Solitamente gli
Umani, gli Orchetti e i Goblin sono di qualità media.

4) Scadente.  Questa categoria è composta da truppe inesperte o scarsamente addestrate.
All’interno di questa categoria sono comprese le truppe regolari non desiderose di
combattere o che sono state costrette a farlo; i gruppi di contadini, le Unità della milizia e
alcuni guerrieri mercenari.

5) Imprevedibile . Molte creature fantastiche e alcune delle razze più selvagge rientrano in
questa categoria. Sono truppe non addestrate ma ugualmente pericolose. Non è raro che
un’Unità di qualità imprevedibile combatta fino al totale annientamento. D’altro canto,
potrebbe fuggire dalla battaglia al primo segno di pericolo. I guerrieri di qualità imprevedibile
sono… imprevedibili! I Troll sono un buon esempio di guerrieri imprevedibili.

TIPO (TP)
Tutti i guerrieri rientrano in uno di questi quattro tipi. Ogni tipo ha i suoi punti di forza e di

debolezza:

1) Disciplinati.  I guerrieri disciplinati tentano sempre di combattere in modo logico e
ordinato. Le Unità disciplinate difficilmente si lasciano attrarre da azioni avventate. Questi
sono tra i più regolari tra tutti.

2) Tribali.  A differenza dei guerrieri disciplinati, i guerrieri di tipo tribale sono impetuosi e
volatili: possono essere molto aggressivi quando le cose volgono a loro favore ma
reagiscono peggio dei guerrieri di altri tipi a una situazione critica.

3) Fanatici.  I fanatici sono le truppe d’assalto più efficaci. Hanno in mente un solo scopo:
saltare addosso al nemico e distruggerlo. I guerrieri fanatici sono facilmente attratti dal
desiderio di effettuare attacchi avventati. Durante le oscure ore notturne alcune razze (come
i Goblin e gli Elfi Oscuri) diventano fanatiche.

4) Stupidi.  La maggior parte degli animali rientra in questa categoria. Essere stupido non
significa necessariamente essere inefficace, ma non aspettatevi che i guerrieri stupidi
combattano come automi: semplicemente manca a loro un livello medio di intelligenza.
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FORZA (FOR)
La forza di una creatura è indicata da un numero preceduto da un segno «+». Riflette non la

forza assoluta della creatura, ma di quanto essa supera la media. Per esempio, un Umano medio
ha un incremento di forza pari a zero, mentre un Troll da battaglia ha forza +3. Più una creatura è
forte, più danni riuscirà a infliggere in combattimento.

RESISTENZA (RES)
La resistenza è indicata da un numero preceduto da un segno «-». Riflette non la resistenza

assoluta della creatura, ma di quanto essa supera la media. Più il valore è basso, più la creatura
saprà resistere alle ferite ricevute. Per esempio, un Umano medio ha resistenza zero, mentre un
Troll da battaglia ha resistenza -1.

VALORE (VAL)
Il valore è la misura della capacità in combattimento di una creatura. Un Umano medio ha

valore 1, mentre un Troll da battaglia ha valore 3. Il valore si utilizza durante la risoluzione di un
attacco. In breve, maggiore è il valore, maggiore sarà il risultato potenziale dell’attacco.

Nota aggiuntiva riguardo al “Valore”, da applicare in ogni occasione si presenti
la necessità di valutarlo:

Per determinare il Valore di una Unità composita, cioè formata da due componenti
quale è ad esempio una Unità di Cavalleria, si prenderà in considerazione il Valore più
alto: nel caso della Cavalleria il Valore della cavalcatura.

CORAZZA (COR)
È la protezione indossata da una creatura in battaglia. Normalmente ha l’effetto di rallentare il

movimento di chi la indossa. Ci sono cinque differenti categorie di corazza. L’Elenco degli Eserciti
fornisce i particolari sui tipi di corazza indossati dalle diverse razze.

Descrizione delle Diverse Corazze
Nessuna. Nessuna.
Leggera. Pezzi di armatura sparsi, o pellicce. Qualche brandello di maglia di ferro e forse

anche un elmetto.
Media.  Il corpo è sempre protetto, anche se non pesantemente; braccia e gambe sono protetti.

Spesso anche la testa è protetta.
Pesante.  Testa, corpo, arti e mani protetti normalmente da maglia di ferro, armatura di cuoio o

una combinazione di maglia e cuoio con piastre di metallo «cucite» nei punti critici.
Molto Pesante (Extrapesante). Il corpo, le mani e i piedi sono coperti da piastre d’acciaio e

maglie di ferro; la testa è normalmente coperta da un elmo con visiera.

ARMI (ARM)
Le armi influenzano direttamente l’efficacia in combattimento di un guerriero. Nelle sezioni

Attacchi con Armi da Lancio e Combattimento troverete descritti in dettaglio gli effetti dei diversi tipi
di armi.

MOVIMENTO (MOV)
Le razze che popolano un mondo fantasy si muovono a velocità differenti. Per esempio, i Nani

si muovono molto lentamente, rallentati dalle loro corazze tradizionalmente pesanti; mentre i
Goblin indossano protezioni più leggere e si spostano più rapidamente. Il movimento viene sempre
indicato in centimetri. Nell’Elenco degli Eserciti il fattore di movimento mostrato è già stato
modificato secondo la corazza indossata.
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TIRO SALVEZZA (SAL)
Il tiro salvezza è permesso solo a creature molto grandi o molto potenti, a equipaggiamenti

grandi e pesanti o a personaggi individuali particolarmente fortunati. Rappresenta la capacità di tali
oggetti o creature di continuare a combattere anche dopo parecchi danni o ferite. Nel gioco il tiro
salvezza si effettua lanciando 2D e sommando i punteggi ottenuti. Se il totale è maggiore del
valore di tiro salvezza, la creatura non subisce alcun danno e continua a combattere.

FERITE.
�  Per alcuni personaggi, come ad esempio i Condottieri e gli Eroi, oltre al tiro salvezza

sono state previste anche delle “ferite”: ogni ferita a disposizione farà superare indenni un
tiro salvezza fallito.

�  Il numero di ferite a disposizione si trova indicato nelle note relative al profilo; poiché
questo parametro lo hanno solo pochi personaggi o creature particolari, si è ritenuto non
opportuno modificare la tabella del profilo per inserire una  colonna che per la maggioranza
dei profili sarebbe stata inutilizzata.

�  Per le ferite è stato predisposto un nuovo apposito segnalino.

Tiro Salvezza delle Creature Giganti e dei Condotti eri Eroici

I profili inseriti nei nuovi elenchi degli eserciti di Naran introducono la variante delle Ferite ;
se si vogliono giocare questi profili con il sistema classico di FW senza ferite si applichi la
seguente semplice conversione:

Tiro Salvezza 6 + 4 Ferite ��� �  Tiro Salvezza 4
Tiro Salvezza 6 + 2 Ferite ��� �  Tiro Salvezza 5

CREATURE TERRIBILI (TER)
Le dimensioni o la ferocia di alcune creature possono incutere terrore agli esseri inferiori. I

giganti sono un esempio classico di creature terribili. Altri esempi sono i Troll da battaglia e gli
Ogre. Un’Unità dovrà fare appello a tutte le sue riserve di coraggio e autocontrollo se desidera
fronteggiare a lungo una o più creature terribili. Fortunatamente per le razze inferiori, la qualità
della maggior parte delle creature terribili non è molto buona e c’è sempre la possibilità che sia il
morale della creatura a cedere per primo. Quando due creature terribili avversarie si fronteggiano,
la creatura con il valore di forza più alto è considerata terribile nei confronti dell’altra. L’Elenco degli
Eserciti indica quali creature terribili possono fare parte del vostro esercito.

Nuova regola:
La morte o la fuga di una Creatura Terribile di grandi dimensioni, quindi in basetta di cm. 5 x 5 o

superiore, causerà l’obbligo di effettuare il Test di Comando  per tutti i Comandi che compongono
l’esercito al quale detta Creatura appartiene, anche se si tratta di una Creatura Alleata o
Mercenaria.

CONDIZIONI DI LUCE SFAVOREVOLI (LUC)
Alcuni eserciti preferiscono combattere di notte, avvolti dalle tenebre; mentre altri preferiscono

combattere durante il giorno. In FANTASY WARRIORS un esercito che combatte in un momento
della giornata non gradito soffre di condizioni di luce sfavorevoli. Combattere in condizioni di luce
sfavorevoli ha effetti negativi sul morale e sulla capacità di combattere di un esercito. E’ importante
riuscire a decidere il momento della giornata in cui si svolgerà la battaglia, soprattutto se così
facendo si costringe il nemico a combattere in condizioni di luce sfavorevoli.

Tra le razze influenzate dalle condizioni di luce sfavorevoli ci sono gli Umani, che hanno
difficoltà a combattere nell’oscurità, e i Goblin che hanno difficoltà a combattere durante il giorno.
La maggior parte degli Orchi ha difficoltà a combattere durante il giorno. Nani, Elfi e alcuni Giganti
non sono mai influenzati dalle condizioni di luce in cui combattono.

All’interno della confezione di segnalini c’è un Segnatempo e un segnalino raffigurante una
clessidra che vi aiuteranno a registrare il trascorrere del tempo nel gioco.
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I Condottieri, i Generali e il loro Valore di Coman do
Oltre alle caratteristiche indicate nel loro profilo, i Condottieri e i Generali sono caratterizzati

anche da un valore di comando. Il valore di comando rappresenta l’abilità di controllare,
influenzare e comandare grandi schieramenti di truppe. L’ Elenco degli Eserciti vi fornirà i dettagli
sui Generali che desiderate impiegare nel vostro esercito. Il valore di comando può variare tra 1 (il
peggiore) e 5 (il migliore).

*   *   *

2.1.3.  Arruolamento delle Truppe

ORGANIZZAZIONE DELLE UNITA’.
Prima di combattere dovete organizzare i vostri eserciti in Unità e Comandi. L‘Elenco degli

Eserciti vi fornirà tutti i dettagli sulla natura delle Unità degli eserciti di Fantasy Warriors.

IL SISTEMA A PUNTI
L’Elenco degli Eserciti fornisce informazioni sugli eserciti di Fantasy Warriors. Queste

informazioni includono un valore in punti per ogni componente dell’esercito. Questo permette ai
giocatori di creare eserciti bilanciati la cui forza non sia superiore a quella dell’esercito avversario.

Un valore ottimale in punti è di almeno 2.000. Questo valore permette ai giocatori di opporre
eserciti molto differenti in dimensioni e in numero totale di miniature. Un esercito di 2.000 punti può
includere un buon numero di miniature di guerrieri (almeno una sessantina), ed inoltre consente di
schierare oltre al Condottiero, un “Comando” comprendente quasi tutti i personaggi individuali e
alcuni personaggi individuali speciali. Inoltre un esercito di tali dimensioni consente di giocare delle
vere e proprie “battaglie campali” , con eserciti suddivisi su più comandi e con l’impiego anche di
Creature particolarmente grandi e potenti, come ad esempio i Draghi.
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2.2. Preparazione del Terreno
Il modo migliore di giocare a FANTASY WARRIORS è di farlo su di un tavolo, nonostante vada

benissimo anche il pavimento. Sia che giochiate su un tavolo, sia che giochiate sul pavimento,
cercate di fare in modo che il campo di battaglia ricopra una superficie di almeno l,20x 1,20 m.
L’ideale sarebbe un’area di l,80x 1,20 m. Se il vostro campo di battaglia è rettangolare, gli eserciti
dovranno essere schierati lungo i due lati più lunghi.

2.2.1. Il Campo di Battaglia Scenografico
Per ricreare in qualche modo gli aspetti morfologici del terreno vi raccomandiamo di procurarvi

un buon numero di elementi scenografici da utilizzare mentre giocate a FANTASY WARRIORS.
Inoltre molti degli elementi del paesaggio hanno una importantissima funzione all’interno del gioco:
possono rallentare o impedire il movimento delle Unità, limitare la visibilità sul campo di battaglia,
ecc.. Questi aspetti verranno trattati dettagliatamente più avanti. Poiché tali elementi non sono
solo «scenografici», da questo momento li chiameremo con un espressione un po’ complessa, che
però identifica più chiaramente la loro natura: configurazioni particolari del terreno.

2.2.2. Come Creare il Terreno
Potete investire molto denaro nell’acquisto di elementi del paesaggio, come i modellini di alberi

usati nei plastici di ferrovie in miniatura, ma per il momento non ve lo consigliamo; occupiamoci
piuttosto della nostra prima partita.

La prima cosa da fare è coprire il campo di battaglia con dei fogli o con un riquadro di stoffa. Se
avete della stoffa verde, beige o marrone, l’effetto sarà ottimo. Questo espediente servirà anche a
livellare le irregolarità se giocate su più tavoli adiacenti o a proteggere la superficie lucida, se
giocate sul tavolo della sala da pranzo. I boschi possono essere adeguatamente rappresentati con
piccole figure di carta verde o marrone. A tal uopo la prossima volta che passate per un negozio di
modellismo, potrete acquistare un po’ di muschio. Costa meno dei modellini di alberi in plastica, e
sparso sulla superficie di gioco e sui «tronchi» di carta aiuta a realizzare un notevole effetto visivo.
Altre configurazioni del terreno utilizzate in FANFASY WARRIORS sono: terreno irregolare, paludi,
acquitrini, ecc...

CONFIGURAZIONI DEL TERRENO
Grossa Collina: Almeno 15 x 10 cm. Non più grande di 30 x 20 cm.
Piccola Collina: Più piccola delle dimensioni Indicate sopra.
Grande Bosco:  Un’area di circa 20 x 20 cm. ~
Piccolo Bosco:   Un’area di circa 10 x 10 cm
Palude:              Un’area di circa 20 x 20 cm.
Acquitrino:        Un’area di circa 20 x 20 cm

Le dimensioni sopra riportate raffigurano aree di terreno estremamente regolari. Una certa
irregolarità è naturalmente più realistica, quindi non fate i vostri boschi perfettamente rotondi o le
vostre colline rettangolari o quadrate. Altre configurazioni del terreno verranno descritte in futuri
supplementi di FANTASY WARRIORS.
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2.3. Vittoria e Sconfitta
Ci sono due tipi di scontri in FANTASY WARRIORS: «All’Ultimo Sangue» e «A Tempo

Limitato». Prima di iniziare una partita, i giocatori devono decidere il tipo di battaglia e le relative
condizioni di vittoria. Il gioco «All’Ultimo Sangue» possiede condizioni di vittoria molto semplici:
vince chi elimina dal campo di battaglia l’ultima miniatura avversaria. A causa della regola sul Test
di Comando, ottenere questo risultato può non richiedere tutto il tempo che pensate. E comunque
accettabile che un giocatore si arrenda se sente che la sua posizione è ormai senza speranze,
anche se il suo esercito ha ancora Unità presenti sul campo di battaglia. Lo scontro «A Tempo
Limitato» richiede ai giocatori di accordarsi su uno specifico numero di turni di gioco. Alla fine
dell’ultimo turno, la vittoria viene assegnata in base a un sistema di punteggio che riflette quanto
un esercito ha combattuto meglio.

Per il calcolo dei punti vittoria avete a disposizi one due metodi: il primo era
quello originale ideato dal creatore del gioco, Nic k Lund; il secondo è il metodo che
era stato scelto dagli organizzatori italiani dei t ornei di Fantasy Warriors che si
svolsero tra il 1997 ed il 1999. Definiamo il primo  come «metodo inglese”, il secondo
è stato denominato “metodo italiano”:

A) METODO “INGLESE”.

2.3.1 Vittoria ai Punti
PRIMA DELLA BATTAGLIA

Prima di iniziare a combattere, calcolate il punteggio di partenza del vostro esercito (nota:
questo punteggio, utilizzato ai fini di determinare la vittoria, non ha nulla a che fare con il valore in
punti dell’esercito; quest’ultimo è illustrato nel cap. 5.0. ).

+2 Per il Condottiero
+2 Per uno Stendardo del Condottiero e ogni Personaggio Adorato
+2 Per un oggetto sacro (talismani sacri e templi)
 +2  Per ogni amuleto e talismano
 +1  Per ogni Generale
 +1 Per ogni personaggio individuale
 +1 Per ogni Unità
Ora avete un punteggio di partenza. Non importa se è alto o basso. Questo sarà considerato

più avanti.

DOPO LA BATTAGLIA
Ricalcolate il punteggio di partenza utilizzando il sistema indicato sopra, considerando

naturalmente solo i capi, i personaggi, le Unità ecc.., sopravvissuti, quindi aggiungete i punti che
seguono:

+2 Per ogni Condottiero nemico ucciso o fuggito
+2 Per ogni stendardo del Condottiero nemico abbattuto o per ogni Personaggio Adorato
     eliminato
+2 Per ogni oggetto sacro nemico catturato
+2 Per ogni amuleto o talismano distrutto o catturato
+1 Per ogni Generale ucciso o fuggito
+1 Per ogni personaggio individuale ucciso o fuggito
+1 Per ogni Unità totalmente distrutta o fuggita
Ora avete un punteggio finale. Questo punteggio, confrontato con il punteggio del vostro

esercito prima della battaglia, determinerà se e in quale misura avete vinto, pareggiato o perso la
battaglia.
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RISULTATI
Punteggio finale uguale al punteggio iniziale.  La battaglia è finita in parità. Entrambi gli eserciti
lasciano il campo con il loro onore intatto.
Punteggio finale fino a 3 punti maggiore del punteg gio iniziale.  Avete ottenuto una vittoria di
piccola importanza. Il nemico ha subito una sconfitta, ma può facilmente recuperare le proprie
perdite ed essere presto nuovamente in condizione di combattere.
Punteggio finale da 4 a 6 punti maggiore del punteg gio iniziale.  Avete ottenuto una vittoria
decisiva. Il nemico è sconfitto ma il suo esercito non è distrutto.
Punteggio finale da 7 a 8 punti maggiore del punteg gio iniziale.  Avete ottenuto una grande
vittoria. Il nemico è sconfitto e disperso... ci vorrà molto tempo prima che sia nuovamente in grado
di combattere!
Punteggio finale maggiore di oltre 8 punti del punt eggio iniziale.  Avete ottenuto una vittoria
totale. Il nemico ha subito una sconfitta umiliante. Il suo esercito è distrutto. Se il Condottiero
nemico è sopravvissuto, la sua testa non durerà a lungo...

Esempio di “Vittoria ai Punti” applicando il “Metod o Inglese”.
Esempio. Un esercito di Nani sta per combattere contro un esercito di Orchi.
Il giocatore che guida i Nani calcola il suo punteggio iniziale:
+2 Condottiero
+2 Stendardo del Condottiero
+2 Due Generali (+1 x Generale)
+6 Sei Unità (+1 x Unità)
Per un totale iniziale di: 12

Durante il corso della battaglia il giocatore alla guida dei Nani perde un Generale e due
Unità sono costrette alla fuga. Egli riesce a uccidere il Condottiero avversario e costringe
alla fuga cinque Unità nemiche. Alla fine della battaglia calcola il suo punteggio finale:

+2 Condottiero
    +2  Stendardo del Condottiero

+1  Un Generale (l’altro è stato ucciso)
+4 Quattro Unità (due sono state messe in fuga)
+2  Condottiero avversario ucciso
+5 Cinque Unità nemiche costrette alla fuga
Per un punteggio finale di: 16
Il punteggio finale è di 4 punti superiore al punteggio iniziale. La tabella dei risultati

informa che l’esercito dei Nani ha riportato una vittoria decisiva sull’esercito degli Orchi.
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B) METODO “ITALIANO”.
I due Giocatori (o i due schieramenti, in partite con più giocatori) dovranno schierare entrambi

un esercito di pari punti, con un arrotondamento in difetto in base al punteggio massimo
concordato o stabilito dal regolamento di torneo.

Al termine della partita ogni giocatore calcolerà il valore in punti delle proprie perdite, cioè la
somma dei punti rappresentanti le miniature che sono state tolte dal campo di battaglia perché
uccise o fuggite. Si può anche procedere al calcolo inverso, cioè sommare il valore in punti delle
miniature che sono rimaste sul tavolo, e poi, per differenza tra i punti schierati ed i punti rimasti,
ottenere il valore in punti delle perdite.

Si effettuerà quindi la differenza tra le perdite dei due schieramenti, effettuando il seguente
calcolo:

perdite inflitte - perdite subite = differenza perd ite.

Si potranno avere i seguenti risultati:
a) risultato = 0;

�  significa che entrambi gli schieramenti hanno subito le stesse perdite, quindi la partita è
terminata in perfetto pareggio ;

b) differenza punti inferiore al 10% del totale dei punti esercito:
�  uno degli schieramenti ha ottenuto solo un lieve vantaggio, anche in questo caso la

partita può essere considerata “patta” ;
c) differenza punti compresa tra il 20 ed il 30%  del totale dei punti esercito:

�  uno dei due schieramenti ha ottenuto una vittoria di piccola importanza . Il nemico ha
subito una sconfitta, ma può facilmente recuperare le proprie perdite ed essere presto
nuovamente in condizione di combattere;

d) differenza punti compresa tra il 30 ed il 40%  del totale dei punti esercito:
�  uno dei due schieramenti ha ottenuto una vittoria decisiva . Il nemico è sconfitto ma il

suo esercito non è distrutto;
e) differenza punti compresa tra il 40 ed il 60%  del totale dei punti esercito:

�  avete ottenuto una grande vittoria . Il nemico è sconfitto e disperso... ci vorrà molto
tempo prima che sia nuovamente in grado di combattere!

f) differenza punti maggiore del 60%  del totale dei punti esercito:
�  avete ottenuto una vittoria totale . Il nemico ha subito una sconfitta umiliante. Il suo

esercito è distrutto. Se il Condottiero nemico è sopravvissuto, la sua testa non durerà a
lungo...

�  Il regolamento di torneo potrebbe prevedere che la differenza in punti (ottenuta sottraendo le
perdite inflitte da quelle subite) venga aggiunta o sottratta (in relazione se il risultato sia
positivo o negativo) al  “monte punti” che ogni Giocatore aveva avuto all’inizio del torneo.

�  Alla fine del torneo il Giocatore che avrà il “monte punti” più alto sarà considerato il vincitore.
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2.3.2. Campagne Militari
In una campagna vengono combattute numerose battaglie, collegate tra loro da regole

riguardanti il movimento «strategico» degli eserciti mentre questi non combattono. Questo richiede
spesso l’uso di mappe che indicano la posizione dei diversi eserciti sul grande territorio dove si
svolge la campagna. Le battaglie di FANTASY WARRIORS vengono combattute quando la mappa
mostra che due eserciti sono giunti a una distanza utile per farlo. La vittoria non viene stabilita se
non dopo un certo numero di battaglie.

Per le Campagne è stato tradotto il regolamento che  aveva scritto Nick Lund per la
Grenadier, che potete scaricare dal sito della Mirl iton. Noi ne abbiamo fatto la traduzione in
italiano e, con alcune modifiche, l’abbiamo inserit a nel nostro sito, dalla quale è possibile
scaricarla gratuitamente.

I link alle pagine del sito Mirliton e nostro sono le seguenti:

http://www.mirliton.it/photo-gallery/thumbnails.php ?album=2

http://www.naran.it/FantasyWars/Scenari/Campagne.ht m

2.4. Partite con più Giocatori
Nonostante FANTASY WARRIORS  sia un gioco per due giocatori, la partecipazione di

giocatori addizionali è permessa e caldamente consigliata. In questi casi ogni giocatore comanda
un suo esercito con il proprio Condottiero. Gli eserciti devono essere organizzati utilizzando il
sistema a punteggio di FANTASY WARRIORS (cap. 5.0.) e ogni esercito dovrebbe avere lo stesso
valore in punti. Idealmente ogni schieramento dovrebbe essere composto dallo stesso numero di
eserciti.

Se il numero dì eserciti disponibile è dispari, Io schieramento composto dal numero inferiore di
eserciti ha a disposizione un numero di punti addizionali pari a quelli necessari per portare il totale
complessivo al livello del totale avversario.

Vedere il il libro di Naran  “ALLEATI & MERCENARI” dedicato a questo tema.
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3.0. Prima della Battaglia
3.1. Esplorazione

Un esercito che abbia un maggior numero di Unità più adatte a compiere una esplorazione
preventiva o che siano maggiormente manovrabili e veloci nell’effettuare gli spostamenti, potrà
guadagnare un vantaggio tattico sul nemico prima che la battaglia abbia inizio. Se riuscite a
superare in abilità tattica il nemico, potete obbligarlo a schierare per primo il suo esercito sul
campo di battaglia e avere così il vantaggio di vedere in anticipo lo schieramento delle forze
avversarie. Se lo superate anche nella fase di manovra, potrete anche scegliere il momento a voi
più favorevole per l’inizio dello scontro, scegliendo il terreno (il che significa che potete piazzare
dove desiderate le configurazioni particolari del terreno).

3.1.1. Il Test di Esplorazione e Manovra.
Per effettuare questo test, ogni Giocatore riceverà i seguenti bonus o malus derivanti dalla
composizione del suo esercito, in base ai seguenti parametri:

�  per ogni Comando, compreso quello del Condottiero                          = +1D6
�  per ogni Esploratore (Personaggio Individuale)                                   =  +2D6
�  per ogni Unità volante                                                                          = +1D6
�  per ogni Unità di Cavalleria in armatura Media o Leggera                   = +2
�  per ogni Unità di Cavalleria in armatura Pesante o Extra-pesante       = +1
�  per ogni Unità di Fanteria in armatura Leggera                                    = +1
�  per ogni Creatura Gigante  in basetta superiore a 4 x 4                       = —2
�  per ogni Unità di Artiglieria                                                                    = —2
�  per ogni dado lanciato da ogni Mago o Cabala di Maghi per

           l’incantesimo Vista Arcana                                                                    = +3
Aggiungete eventuali altri modificatori derivanti da Unità e/o Personaggi con particolari abilità per
l’esplorazione.
Aggiungere il Valore Comando del Condottiero  e di ogni altro Generale ; infine aggiungete altri
2D6.
Sommate i risultati di tutti i dadi che avete lanciato ed aggiungete tutti gli altri modificatori.
Ora confrontate il vostro punteggio di Esplorazione e Manovra con quello del vostro avversario.

RISULTATI
�  Se uno schieramento ha un punteggio superiore a quello dell’avversario, questo ha superato il

nemico in fase di esplorazione.
�  Se uno schieramento ha un punteggio superiore al doppio del punteggio avversario, questo ha

superato in manovra il nemico.
�  Se entrambi i giocatori ottengono lo stesso risultato si ha la situazione “Nessun Vincitore”.

Superare il nemico in fase di esplorazione
�  Lo schieramento perdente deve disporre le sue Unità per primo sul campo di battaglia.
�  Lo schieramento vincitore ha la possibilità di influenzare il momento della giornata in cui la

battaglia viene combattuta (cap. 3.2.1).

Superare il nemico in manovra
�  Lo schieramento perdente deve disporre le sue Unità per primo sul campo di battaglia.
�  Lo schieramento vincente decide in che momento esatto della giornata, notte o dì, la

battaglia avrà inizio (cap. 3.2.1.).
�  Lo schieramento vincente piazza le Configurazioni particolari del terreno esattamente dove

desidera (cap. 3.3.3.).
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Nessun Vincitore
�  Se nessun giocatore riesce a superare il giocatore avversario nel test di Esplorazione e

Manovra, i giocatori determineranno l’ora d’inizio della battaglia, piazzeranno le configurazioni
di terreno e schiereranno i loro eserciti come in appresso indicato nei rispettivi specifici capitoli.

3.2. Tempo del Giorno.
In FANTASY WARRIORS il tempo ha un ruolo molto importante. Sul campo di battaglia viene

rappresentato da un Segnatempo che è diviso in intervalli di tempo. Ci sono dodici intervalli
complessivi, sei per il giorno e sei per la notte. Ogni Turno di Gioco rappresenta uno di questi
intervalli, perciò in una battaglia della durata di sette turni trascorrono sette intervalli di tempo.

Tenere d’occhio lo scorrere del tempo durante la battaglia è importante; infatti se è possibile è
meglio evitare di combattere in condizioni di luce sfavorevoli.

All’interno della confezione dei segnalini vi sono un Segnatempo e un segnalino raffigurante
una clessidra per aiutarvi a registrare lo scorrere del tempo durante la battaglia. Al termine di ogni
turno il segnalino raffigurante la clessidra deve essere spostato in avanti di un intervallo sul
Segnatempo, che è diviso in 12 intervalli: 6 di giorno e 6 di notte. Ogni turno di gioco completo
rappresenta un intervallo di tempo.

3.2.1. Decidere il Momento del Giorno all’Inizio de lla Battaglia
Se uno schieramento ha superato l’avversario in fase di esplorazione o lo ha superato in

manovra, il giocatore che lo guida può influenzare il momento della giornata in cui la battaglia avrà
inizio.

�  Se nessun giocatore supera l’altro nel test di esplorazione:
¨  utilizzate il seguente metodo per decidere il momento di inizio della battaglia.

           Lanciate 1D6:
1-3  = Giorno;

                          4-6 =  Notte
            Lanciate nuovamente 1D6.

¨  Risultato  = intervallo del giorno o della notte su cui piazzare il segnalino
raffigurante la clessidra.

¨  
�  Se uno schieramento supera l’altro nel test di espl orazione .

¨  Come sopra, con l’eccezione che il giocatore vincitore della fase di esplorazione lancia il
primo dado. Se non gradisce il risultato può lanciarlo nuovamente. Deve comunque
accettare il risultato del secondo lancio anche se è peggiore del primo.

�  Se uno schieramento supera l’altro anche in manovra .
¨  Il giocatore vincitore della fase di esplorazione decide esattamente il momento di inizio

della battaglia. Quindi può piazzare il segnalino raffigurante la clessidra sul Segnatempo,
nell’intervallo che preferisce, senza alcuna limitazione.

3.2.2. Condizioni di Luce Sfavorevoli
Molte razze sono influenzate dal momento del giorno in cui combattono. Per esempio, i Goblin

durante il giorno sono esseri di tipo tribale e di qualità scadente, mentre durante la notte si
trasformano in esseri di tipo fanatico, rendendosi molto più pericolosi. Quando le truppe sono
influenzate dal momento del giorno in cui stanno combattendo, si dice che stanno subendo
condizioni di luce sfavorevoli. Le condizioni di luce sfavorevoli influenzano il morale di un’Unità, la
sua abilità nell’uso delle armi da lancio e il suo potere in combattimento.
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3.3.  Preparazione del Campo di Battaglia
È giunto il momento. Quale sarà l’aspetto del campo di battaglia? Questa sezione spiega come

disporre sul campo le Configurazioni Particolari del Terreno. È proprio in questa fase che una
buona esplorazione mostra i suoi benefici. Se avete superato il nemico in fase di esplorazione o lo
avete superato in manovra, avrete una certa misura di controllo nella scelta del terreno su cui
combatteranno i due eserciti. Potrete scegliere un terreno favorevole al vostro esercito e
contemporaneamente sfavorevole all’avversario.

3.3.1. Creazione delle Configurazioni Particolari d el Terreno
Raggruppate il terreno a vostra disposizione in Configurazioni Particolari del Terreno. Una

Configurazione Particolare del Terreno è semplicemente un insieme di elementi scenografici
raggruppati.

Scenario per una “Battaglia Campale”.
In un normale scenario di “battaglia campale”  si dovrebbe presumere che gli eserciti abbiano

scelto come luogo per scontrarsi una pianura  o almeno un pianoro  sufficientemente vasto per
consentire lo schieramento: sarebbe abbastanza illogico presumere che i due eserciti si siano
schierati su un campo di battaglia al centro del quale si elevi una… montagna o vi sia un lago!

In uno scenario di battaglia campale combattuta da due schieramenti di 2000 punti dovrebbe
esserci un vasto pianoro , al centro (quindi al centro del tavolo) , libero da configurazioni
particolari di terreno, e che misuri almeno 80 cm nel senso della lunghezza . Ai bordi di questa
“pianura” potranno trovare posto sui due lati opposti, altrettante configurazioni particolari di terreno
rappresentanti ad esempio delle colline, o dei boschi, di misura, ognuna, non superiore ai 30 x 30
cm, entrambe rappresentanti dei terreni magari “difficili”  ma comunque “transitabili” . Uno o al
massimo due piccole configurazioni di terreno intransitabile, di misura non superiore a 10 x 10 cm
potranno essere disposte in prossimità delle due colline, ma con almeno uno spazio di 30 cm dalle
stesse, oppure accostate ad uno dei lati delle colline o dei boschi (potrebbero rappresentare dei
dirupi o una parete che si innalza a strapiombo su uno dei lati della collina).

Oltre alla “battaglia campale” , altri scenari particolari potranno essere predisposti (ad
esempio: forzare un passo di montagna, agguato sulla riva di un fiume, ecc.), combinando varie
configurazioni particolari di terreno, in modo però che  - nella generalità dei casi - tra una e l’altra ci
siano almeno 30 cm di spazio libero (ove manovrare le Unità degli eserciti).
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DIMENSIONE DELLE CONFIGURAZIONI PARTICOLARI DEL TER RENO
Le dimensioni di una Configurazione Particolare del Terreno dovrebbe essere di circa 30x30

cm. Non preoccupatevi se non rispettate esattamente queste dimensioni: si tratta solo di un
consiglio, non di una regola.

3.3.2. Fiumi e Torrenti
Fiumi e torrenti non sono Configurazioni Particolari del Terreno. La loro presenza e disposizione

deve essere decisa di comune accordo prima della battaglia. Fiumi e torrenti vengono disposti sul
campo di battaglia prima di qualsiasi Configurazione Particolare del Terreno. Se avete a
disposizione il modello di un fiume diviso a segmenti, ogni giocatore piazza un segmento, a turno.
Altrimenti lanciate un dado: chi ottiene il numero più alto decide come piazzare il fiume.

3.3.3. Piazzamento delle Configurazioni  Particolari del Terreno

�  Se nessuno schieramento supera l’altro in fase di e splorazione.
¨  Ogni giocatore lancia 1D e aggiunge il valore di comando del proprio Condottiero.
¨  Il giocatore che ottiene il totale maggiore dispone le Configurazioni Particolari del Terreno

sul campo di battaglia come preferisce.
¨  Il giocatore che ottiene il totale maggiore decide anche su quale lato del campo di battaglia

schiererà il proprio esercito.
¨  Per ogni Configurazione Particolare del Terreno il giocatore con il totale più basso lancia

1D. Se ottiene 4, 5 o 6 può riposizionare quella Configurazione a suo piacimento.

�  Se uno schieramento supera l’altro in fase di esplo razione.
¨  Il vincitore decide su quale lato del campo di battaglia schiererà il proprio esercito.
¨  Il vincitore dispone le Configurazioni Particolari del terreno sul campo di battaglia come

preferisce.
¨  Per ogni Configurazione Particolare del Terreno il perdente lancia 1D. Se ottiene 5 o 6 può

riposizionare quella Configurazione a suo piacimento; ma può lanciare il dado una sola
volta per configurazione.

�  Se uno schieramento supera l’altro in manovra.
¨  Il vincitore decide su quale lato del campo di battaglia schiererà il proprio esercito.
¨  Il vincitore dispone le Configurazioni Particolari del terreno sul campo di battaglia come

preferisce.

Configurazioni Particolari del Terreno
Esempio.
�  Una grossa collina
�  Due piccole colline e alcuni alberi
�  Un bosco
�  Un piccolo bosco in cima a una collina
�  Terreno irregolare (es. rocce o macigni)
�  Una palude
�  Un acquitrino
�  Un ponte
�  Un guado

Spetta a voi decidere come raggruppare i terreni a vostra disposizione. Le combinazioni
sono infinite. L’unico punto da tenere presente mentre si preparano le configurazioni particolari
del terreno è che i giocatori devono essere entrambi d’accordo sulla loro composizione.

Alcune razze particolari, come ad esempio gli Elfi dei Boschi, possono influire sul tipo, sulla
disposizione e sul numero delle configurazioni particolari di terreno, come è spiegato negli
elenchi degli eserciti allegati al presente regolamento.
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3.4,  Schieramento degli Eserciti
Una volta che il terreno è stato disposto sul campo di battaglia ed entrambi gli eserciti sanno

che lato del tavolo occuperanno all’inizio della partita, viene il momento di schierare gli eserciti.

3.4.1. Schieramento degli Eserciti
�  Tutti gli eserciti devono essere disposti a non più di 30 cm dal bordo del loro lato del campo di

battaglia. La distanza minima tra i due eserciti avversari non dovrà mai essere inferiore a 60
cm, pertanto se il vostro campo di battaglia è troppo piccolo, riducete la distanza di
schieramento dal bordo del proprio lato di quanto basta.

Nota:
�  Il disegno rappresenta il classico tavolo “da torneo” di cm. 180 x 120.
�  E1 – E2 = zone di schieramento dei due eserciti
�  L’area centrale verde deve essere alta almeno 60 cm: se il tavolo è più piccolo si dovranno

ridurre proporzionalmente le due aree (rossa e azzurra) destinate allo schieramento degli
eserciti.

Schieramento e raggio di comando.
All’atto dello schieramento, il Condottiero ed i Generali dovranno avere tutti  i loro subordinati

(Personaggi Individuali e Unità) entro il loro “R AGGIO DI COMANDO” , che nel caso normale è di 20
cm., aumentabile di +5 cm per la presenza di un Trombettiere del Comando e di +10 cm per la
presenza di un Portabandiera del Comando.
�  Per poter estendere come detto sopra il RAGGIO DI COMANDO, un Trombettiere o un

Portabandiera del Comando dovrà essere a contatto di basetta col Condottiero o Generale dal
quale dipende. Sono ammessi al massimo due Trombettieri ed un Portabandiera per ogni
Comando, compreso quello del Condottiero.
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3.4.2. Chi si Schiera per Primo
�  Se nessun esercito supera l’altro nel test di esplo razione e manovra.

¨  I giocatori lanciano 1D6 e sommano al risultato il valore di comando del loro Condottiero.
¨  Il giocatore che ottiene il totale più basso schiera il suo esercito per primo.
¨  Il giocatore che ottiene il totale più alto schiera il suo esercito per secondo.
¨  In caso di parità l’esercito composto dal maggior numero di Unità si schiera per primo.

�  Se un esercito supera l’altro nel test  di esploraz ione e manovra.
¨  Il giocatore perdente schiera l’esercito per primo.

Posizionamento del segnalino segnatempo.
�  Il segnalino segnatempo deve essere posizionato sul tavolo in modo che si venga a trovare

alla sinistra  del giocatore che ha schierato per primo il proprio esercito.
Nota:
�  la posizione del segnalino segnatempo viene presa in considerazione nel corso della partita

per decidere che debba iniziare per primo a compiere determinate azioni. Ad esempio, sarà il
giocatore che ha codesto segnalino alla sua sinistra ad iniziare a dichiarare le sue salve nella
fase delle Armi da Lancio.

3.4.3. ACQUAVITE:
L’acquavite aumenta il potere di combattimento ma riduce l’abilità;
�  costa 20 punti  per ogni barile, ognuno dei quali è utilizzabile da una

Unità;
�  la distribuzione avviene subito dopo lo schieramento;
�  si pone un segnalino al fianco dell’Unità che ne ha fatto uso.
�  Non è possibile dare l’Acquavite alle Unità dei Comandi che hanno

esplorato.
Effetti:

+1 per ogni Test di Morale;
-1 per il Tiro per Colpire, per le armi da lancio e d il combattimento.

Questi effetti durano per tutta la partita.
Una Unità sotto l’effetto dell’Acquavite non potrà riorganizzarsi se diventa disorganizzata.

3.4.4. Distribuzione delle Munizioni e dei Punti Ma gia
A questo punto le munizioni, sotto forma di segnalini di salva, vengono distribuite a tutte le Unità

con armi da lancio.
¨  Tutte le Unità con armi da lancio iniziano con 6 segnalini  Salva.
¨  Se si utilizza l’opzione che prevede la magia, i maghi ed i druidi ricevono i segnalini di Punti

Magia.
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3.4.5. Frecce e dardi avvelenati
Un esercito che schiera un personaggio al quale sia  stata pagata l'abilità
dell'Avvelenatore può avere in dotazione delle salv e di frecce o di dardi
avvelenati .
Vedere la "Magia del Male" (nella sezione Magia di Naran) le regole relative
all'Avvelenatore.

�  Le frecce o i dardi di balestra avvelenati costano 20 punti  per ogni segnalino di salva.
�  Possono essere usate solo dalle Unità armate con gli Archi e con le Balestre leggere;

sono quindi categoricamente escluse le balestre ad arco (archibugio-balestra) le baliste, le
balestre pesanti e le multibaliste.

�  Nessuna Unità può avere più di sei segnalini di frecce/dardi avvelenati; qualsiasi numero dei
quali (cioè da un minimo di 0 ad un massimo di 6) può essere considerato formato da frecce o
dardi avvelenati (pagandone il costo relativo).

�  Per segnalare che si tratta di frecce/dardi avvelenati si deve usare l’apposito segnalino.
EFFETTI:
�  Qualsiasi creatura o personaggio che abbia diritto ad un tiro salvezza, quando è colpito e

ferito da frecce/dardi avvelenati, soffrirà di un aumento di 1 punto del suo tiro salvezza
�  Le frecce/dardi avvelenati non hanno alcun effetto nei confronti dei Vampiri & Non Morti e

dei Demoni.

3.4.6. PONY E MUNIZIONI.
�  Le Unità di Fanteria armate con armi da lancio degli eserciti delle razze che non possono

utilizzare le frecce avvelenate potranno acquistare, prima dell'inizio della battaglia, eventuali
salve aggiuntive di normali frecce per gli archi, di dardi per le balestre o di palle per gli
archibugi.

�  Queste scorte saranno rappresentate da alcuni pony affardellati.
�  I pony  verranno schierati a contatto di basetta con l’Unità che utilizzerà queste salve

aggiuntive.
�  Ogni pony è controllato da un soldato di qualità al massimo Media dell’esercito, il quale non

potrà usare armi da lancio, ma potrà combattere se l’Unità alla quale viene assegnato entrerà
in contatto col nemico.

�  Ad ogni Unità di Fanteria potrà essere assegnato al massimo un pony, il cui costo è di 5
punti  più il costo del soldato che funge da conducente. Un pony può avere al massimo 2
faretre.

�  Ogni faretra di frecce comperata fornisce 1 Segnalino di Salva  per qualunque Unità di armi
da lancio.

�  Il costo di una faretra è di 35 punti .
�  Se l’Unità alla quale il pony viene assegnato viene  distrutta o messa in fuga, anche il

pony ed il suo conducente si intendono eliminati.

Pony per Rifornimenti: 5 punti l'uno. Basetta 2x4 c m
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3.4.7. Proiettili incendiari.
Per alcuni eserciti sono stati previsti i “Proiettili Incendiari” , il cui
impiego segue le seguenti regole:

�  Per gli eserciti per i quali sono stati previsti, i Proiettili Incendiari potranno essere lanciati con le
Balestre Pesanti e le Multibaliste, e con le Catapulte Medie e Leggere.

�  Ogni segnalino di salva che venga dichiarato formato da proiettili incendiari comporterà una
maggiorazione di costo di 20 punti. Per le Catapulte, il costo di riferimento sarà quello dei
Pietroni (che andrà quindi maggiorato di 20 punti).

�  In una partita di «Battaglia Campale»  (cioè le normali partite di Fantasy Warriors che non
siano degli Assedi, per i quali sono previste apposite regole) nessuna Unità di Artiglieria basata
su Balestre Pesanti, Baliste, Multibaliste, Catapulte, può avere più di sei segnalini di proiettili,
qualsiasi numero dei quali (cioè da un minimo di 0 ad un massimo di 6) può essere considerato
formato da proiettili incendiari (pagandone il costo relativo).

�  Per segnalare che si tratta di proiettili incendiari si deve usare l’apposito segnalino.
�  Il costo di questi proiettili entrerà nel computo dei punti concessi per l’Artiglieria.
�  Con questi proiettili NON si può «Oscurare il Cielo».
Effetti:
�  Per il Test del tiro per Colpire si applicano le normali regole stabilite per le Balestre Pesanti, le

Multibaliste o le Catapulte con le quali detti proiettili sono stati lanciati.
�  Ai fini del Test del Tiro per Ferire si terrà conto della Forza delle Balestre Pesanti, con una

maggiorazione di +1, anche se sono stati lanciati con le Multibaliste o le Catapulte.

Effetti accessori:

Pavesi e Mantelletti.
�  Per ogni due colpi  messi a segno (Test per Colpire) con Proiettili Incendiari su una Unità

protetta da Mantelletti o da Pavesi si considererà che sia stato distrutto un Mantelletto o due
Pavesi, che quindi dovrà (dovranno) essere rimosso (rimossi) dal tavolo da gioco;

�  nel Tiro per Ferire (nei confronti del Guerriero che si riparava dietro il riparo andato distrutto) si
terrà conto solo della maggiorazione di +1 di Forza data dal fatto che è stato lanciato un
Proiettile Incendiario ed in questa stessa fase di questo turno si terrà comunque ancora conto
della protezione offerta dal riparo (Pavese o Mantelletto), anche se questo sia risultato
distrutto.

Creature di legno.
�  Le Creature che si presume siano fatte di legno, come ad esempio i Guardiani delle

Foreste, o lo Spirito della Foresta (che si materializza dando vita ad un albero), se colpiti da
Proiettili Incendiari si riterranno automaticamente feriti con il 4+.

*   *   *
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3.5. Promesse, Discorso di Incitamento e Presagi.

3.5.1. Promesse
Prima dell’inizio della battaglia avete l’opzione di aumentare il morale del vostro esercito

facendo un discorso di incitamento oppure delle grandi promesse, proclamando cosa il vostro
adorato e temuto Condottiero farà nell’imminente scontro. Fino a quando le promesse verranno
mantenute il morale dell’esercito avrà un influsso positivo, specialmente nei momenti più critici
della battaglia. Se invece le promesse non verranno mantenute, il morale dell’esercito subirà un
brutto colpo. Lanciare promesse non è obbligatorio; ma se decidete di tentare questa strada siate
sicuri di leggere e comprendere le conseguenze delle vostre promesse.

EFFETTI DEL PROMETTERE
Una promessa ha effetto sull’intero esercito ogni volta che durante la battaglia si rende

necessario effettuare un test di comando. Ma se la promessa non viene mantenuta, l’effetto
sull’esercito non è più positivo ma negativo (vedi Test di Comando, cap. 4.7. ).
Fare una Promessa

�  Si può fare una promessa solo prima della battaglia.
�  Solo il Condottiero può fare delle promesse.
�  I giocatori dichiarano se desiderano fare promesse.
�  Se intendono fare delle promesse devono dichiarare chiaramente quali fanno.
�  L’avversario deve riconoscere ogni promessa fatta.

LE PROMESSE E I LORO EFFETTI

Promessa 1:
«Rimarrò in questo luogo, immobile come una roccia,  per l’intera durata della battaglia».

�  Il giocatore sceglie un punto del campo di battaglia e piazza il suo Condottiero. Il
Condottiero non deve spostarsi di un millimetro per l’intera durata della battaglia.

�  Se il Condottiero rimane in quel luogo la promessa viene mantenuta, se si sposta la
promessa è infranta.

Promessa 2:  «Non ho bisogno di una guardia del cor po. Il nemico non può farmi nulla».
�  A causa di questa promessa il Condottiero non può associarsi a nessuna Unità: questo

verrebbe interpretato come bisogno di protezione.
�  Il Condottiero può rimanere a contatto (base contro base) solo con due altre miniature alla

volta.
�  Se si associa a un’Unità oppure in un particolare momento si trova a contatto con più di

altre due miniature, la promessa è infranta.

Promessa 3: «Distruggeremo il nemico entro l’alba/i l tramonto».
�  Questa promessa può essere fatta solo se l’alba/il tramonto è a meno di 7 intervalli di

tempo dall’inizio della battaglia.
�  Se all’alba (o al tramonto, secondo la promessa) la battaglia non è ancora terminata con

una vittoria totale (ovvero non vi sono più Unità nemiche sul campo di battaglia), la promessa
è infranta.

Promessa 4 : «Cercatemi là dove la battaglia infuria».
�  Quando il Condottiero è in combattimento, la promessa è mantenuta.
�  Quando il Condottiero non è in combattimento la promessa non è mantenuta.

Promessa 5: «Attaccare, attaccare, attaccare».
�  Quando tutti i Comandi che formano l’esercito operano con l’ordine di Attaccare (Rosso)

questa promessa si considera mantenuta.
�  Se anche uno solo dei Comandi opera con un ordine diverso la promessa non è da

considerare mantenuta.
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3.5.2. DISCORSO DI INCITAMENTO:
(nuova regola introdotta con il  FANTASY WARRIORS COMPANION BY NICK LUND)

Regole per il discorso d’incitamento
�  Il discorso deve essere fatto prima dell’inizio della battaglia, nella fase “Presagi e

promesse” ;
�  il Condottiero può indirizzare il suo discorso ad una sola Unità del suo esercito;
�  se il Condottiero pronuncia il discorso  non può fare promesse;
�  ai fini dei Test di Comando il discorso che ha ottenuto esito favorevole fornirà il medesimo

bonus della promessa mantenuta;
�  il Condottiero può fare un solo tentativo per pronunciare un discorso;
�  l’Unità alla quale è indirizzato il discorso non deve aver esplorato.

             Ogni condottiero può cercare di incitare una Unità posta ai suoi ordini e che si trovi entro 20 cm
con  un apposito discorso.

           Si tira 1D6 e si aggiunge il valore di comando, si aggiungono i seguenti modificatori:
           +1 per ogni talismano (Stendardo, Personaggio Adorato, Oggetto Magico o Sacro)
                presente nell’esercito
           +1 se l’Unità fa parte del comando del condottiero
            -1  se il condottiero è in luce sfavorevole

Risultati:
�  10+:

¨  discorso leggendario, la parole del condottiero infiammano l’Unità il cui entusiasmo contagia
favorevolmente l’intero comando, tutte le Unità del comando vanno immediatamente in
Sete di Sangue.

�  9:    il discorso ha avuto successo l’Unità va in Sete di Sangue.
�  7-8: il discorso è mediocre e non ha avuto effetto.
�  6:

¨  il tentativo del condottiero di incitare l’Unità fallisce e la stessa diventa Demoralizzata  e
Disorganizzata.

�  5-:
¨  le parole del condottiero mal interpretate causano confusione e allarme tra tutte le Unità del

suo comando le quali diventano Demoralizzate  e Disorganizzate.
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3.5.3. Presagi
Cosa ci riserva i! destino? Gli dei combattono con noi oggi? Il nemico è già condannato? C’è

solo un modo per scoprirlo: leggere i presagi! Se nel vostro esercito avete degli Indovini, questi
potranno rispondere a queste domande.

EFFETTO DEI PRESAGI
I presagi possono avere effetto sull’intero esercito quando durante la battaglia si rende

necessario effettuare un Test di Comando (vedi cap. 4.7.). Se il Test viene effettuato, i presagi
sono buoni e si verificherà un effetto positivo sull’intero esercito. Se i presagi sono cattivi, anche
l’effetto sarà negativo.

LEGGERE I PRESAGI
�  Leggere i presagi è opzionale, perciò se preferite non conoscere cosa vi riserva il futuro,

non preoccupatevi.
�  Leggere i presagi è un’operazione che può essere effettuata solo una volta prima della

battaglia.
�  Entrambi i giocatori dichiarano se desiderano leggere i presagi.
�  Per leggere i presagi bisogna lanciare 1D.
�  Se il risultato è 4, 5 o 6 i presagi sono buoni, altrimenti sono cattivi.

INDOVINI (vedere il libro dedicato alla Magia)
Potete leggere i presagi anche se non avete indovini, ma se li avete nel vostro esercito, è giunto

il momento di metterli al lavoro.
�  Aggiungete uno al lancio del dado. Se avete più di un indovino, aggiungetene solo uno, a

prescindere dal numero degli indovini.
�  Se un esercito possiede più indovini dell’altro può decidere di leggere i presagi.
�  Se un indovino viene ucciso durante la battaglia i presagi per l’esercito di cui faceva parte

diventano automaticamente cattivi.
�  Applicate gli altri eventuali modificatori derivant i dalla presenza di Oggetti Magici e

Sacri.

Promesse e Presagi
Esempio. Prima di una battaglia un giocatore alla guida di un esercito di Orchi fronteggia un

esercito di Nani a lui superiore. Preoccupato, decide che il suo Condottiero faccia una promessa
perché ha bisogno di tutto l’aiuto che può ottenere.

Sceglie le promessa 4: «Cercatemi là dove la battaglia infuria».
Ogni volta che viene effettuato un Test di Comando (vedi cap. 4.7.), e il Condottiero si trova

impegnato in combattimento, la promessa si considera mantenuta.
Ogni volta che viene effettuato un Test di Comando, e il Condottiero non si trova impegnato in

combattimento, la promessa non si considera mantenuta.
Il giocatore alla guida degli Orchi decide anche di leggere i presagi.
Del suo esercito fa parte un indovino, quindi è più probabile che i presagi siano buoni.
Il giocatore lancia 1D e ottiene 3.  3+1 (per l’indovino) dà un totale di: 4
I presagi sono buoni!
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3.6. Invio degli Ordini
Gli ordini e la piena comprensione di come funzionano sono tra gli aspetti più importanti

dell’arte del comando in FANTASY WARRIORS. Un ordine è un’istruzione inviata alle vostre
truppe: la richiesta di operare secondo una tattica ben precisa. In FANTASY WARRIORS esistono
tre tipi di ordini: ATTACCARE, ATTENDERE e OPPORRE.

All’inizio della battaglia potete inviare un ordine a ogni Generale e tale ordine si applica a tutte
le Unità del comando.

Se un Condottiero guida personalmente tutto il suo esercito (l’esercito è organizzato in un solo
comando) o ha un suo comando personale, tale comando deve comunque ricevere un ordine. I tre
ordini disponibili (ATTACCARE, ATTENDERE e OPPORRE) hanno funzioni e limiti chiaramente
definiti. Quando avrete pienamente compreso cosa ogni ordine permette e non permette di fare,
sarete pronti per comandare il vostro esercito nel modo migliore. L’arte di inviare gli ordini giusti e
di saperli cambiare quando la situazione Io richiede è il cuore del successo in FANTASY
WARRIORS.

Tutte le Unità che fanno parte del comando di un Generale operano sotto lo stesso ordine.
Un’Unità può essere talvolta costretta ad agire in modo contrario ai propri ordini. Questo accade
quando un’Unità è governata da una reazione. In questo caso l’Unità avrà un segnalino di reazione
piazzato accanto a essa, e voi potrete ricordarvi facilmente con uno sguardo cosa sta accadendo
di particolare a quell’Unità (vedi anche Reazioni  - cap. 4.1.4.).

Le regole per inviare e ricevere nuovi ordini dopo che la battaglia è iniziata sono illustrate nel
capitolo Nuovi Ordini (cap. 4.5.).

Immagine tratta dal FANTASY WARRIORS COMPANION by N ICK LUND
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3.6.1. Gli Ordini
ATTACCARE

Come il nome stesso spiega, l’ordine Attaccare viene inviato quando si
desidera attaccare il nemico. Tra i tre ordini disponibili, attaccare è il più
spettacolare. Un comando che riceve l’ordine di attaccare tenterà di ridurre la
distanza che lo separa dal nemico, e di costringerlo a combattere. Le Unità
che devono attaccare hanno un bonus quando sono impegnate in
combattimento di mischia (corpo a corpo).

Le Unità con l’ordine Attaccare:
�  Devono muovere a velocità massima verso l’Unità nemica più vicina, entrare in contatto

con essa e ingaggiarla in combattimento di mischia. Se l’Unità nemica più vicina è già
impegnata in combattimento di mischia potete scegliere di attaccare l’Unità nemica più
vicina non ancora impegnata, ma non siete costretti a farlo.

�  Devono muovere verso l’Unità nemica più vicina utilizzando il percorso più diretto, ma
possono effettuare deviazioni  per evitare di scontrarsi con Unità amiche che sbarrano loro
la strada (vedi Collisione - cap. 4.3.6. Manovre).

�  Possono rallentare mentre attraversano terreno difficoltoso per evitare di disorganizzarsi.
�  Possono arrestarsi per riorganizzarsi.
�  Le Unità con l’Ordine «Attaccare» o in «Sete di sangue» che non abbiano nemici in vista

dovranno procedere in linea retta, nel senso di marcia, verso il bordo del tavolo utilizzato per
lo schieramento dell’esercito nemico. Non potranno fermarsi né effettuare deviazioni finché
non giungano in vista di un nemico. Nel caso in cui dette Unità abbiano solo dei nemici in
vista che siano già stati ingaggiati, dovranno muovere alla massima velocità per andare ad
ingaggiare il nemico più vicino che possa essere ingaggiato 1, salvo nel caso in cui siano
armate con armi da lancio e siano già arrivate a corta distanza da un nemico.

Modifiche che erano state inserite con il regolamen to di torneo della Stratelibri:
Movimento per attaccare le Unità nemiche.
�  Un’Unità, pur dovendo scegliere i bersagli entro i propri 90° anteriori, è comunque in grado di

vedere entro 360°, utilizzando la vista dei guerrie ri presenti nelle altre file o in prima fila.
�  Quando un’Unità è costretta ad attaccare l’Unità avversaria più vicina, si intende in vista. Ossia

è possibile ignorare un’Unità nemica vicina a patto che sia completamente coperta alla vista da
un ostacolo.

Le Unità armate con armi da lancio e con l’ordine A ttaccare devono, in aggiunta:
�  Tentare di muoversi a distanza di lancio ravvicinata, nonostante possano iniziare a lanciare

le loro armi a qualsiasi distanza.
�  Non sono costrette a muovere per entrare in contatto con il nemico e ingaggiano in

combattimento di mischia, ma devono solo tenere la loro posizione se vengono attaccate.

ATTACCARE PERSONAGGI INDIVIDUALI :
(chiarimento che era stato fornito nel regolamento di torneo Stratelibri).

�  Un’Unità in ordine ATTACCARE (Rosso), dovendo ingaggiare il “nemico”  più vicino,
può decidere di ignorare un Personaggio Individuale anche se quest’ultimo è il nemico
più vicino, potrà quindi andare ad ingaggiare l’Unità nemica o la Creatura Terribile
nemica che risulti più vicina.

�  Non potrà invece andare ad ingaggiare un altro Personaggio Individuale: se decide di
ingaggiare un Personaggio Individuale, dovrà andare ad ingaggiare quello più vicino.

                                                
1 Che cioè non sia già stato completamente circondato, nel qual caso, non potendolo ingaggiare si dovrà manovrare per
andare ad ingaggiare un altro nemico che sia ingaggiabile e che sia il più vicino.
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ATTENDERE
ATTENDERE non significa solo aspettare che il nemico faccia qualcosa.

Significa anche ATTENDERE il nemico con l’intenzione di tenere la propria
posizione! I comandi che ricevono l’ordine ATTENDERE non possono
muovere. Questi rimangono in posizione fino a quando non ricevono un
ordine differente oppure vengono messi in fuga. In combattimento di mischia
le Unità che operano sotto l’ordine di ATTENDERE ricevono benefici nel
morale.

Le Unità con l’ordine ATTENDERE:
�  Devono restare immobili nel luogo dove si trovano
�  Possono restringersi o allargarsi normalmente (vedi cap. 4.3.6. Manovre)

Le Unità armate con armi da lancio e con l’ordine A TTENDERE, in aggiunta:
�   Possono lanciare le loro armi contro qualsiasi Unità nemica in vista.

OPPORRE
L’ordine OPPORRE è il più flessibile dei tre. Se volete manovrare in una

certa posizione o disturbare il nemico con le vostre Unità con armi da lancio
o, semplicemente, non sapete quali sono le intenzioni del vostro avversario,
inviate ai vostri comandi l’ordine OPPORRE. Un comando che opera sotto
l’ordine OPPORRE, però, non può portarsi a contatto con il nemico  se non
è psicologicamente preparato ad affrontarlo. Conseguentemente il suo
morale non sarà ottimale se viene attaccato da un nemico aggressivo.

Le Unità con l’ordine OPPORRE:
�  Possono spostarsi in qualunque direzione muovendosi fino alla propria velocità massima,

oppure possono stare ferme.
�  Possono ritirarsi dal nemico e terminare la loro mossa ancora rivolte verso di esso.
�  Non possono entrare in contatto con il nemico di loro volontà (ma possono essere attaccate

da Unità nemiche che hanno ricevuto l’ordine ATTACCARE).

Chiarimento:
�  Una Unità che opera con l’ordine di OPPORRE non può  ingaggiare un nemico a meno

che essa si trovi nello stato di Sete di Sangue.

Le Unità armate con armi da lancio e con l’ordine O PPORRE, in aggiunta:
�  Possono lanciare le loro armi contro qualsiasi Unità nemica in vista, dalla distanza che

desiderano.
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Gli Ordini
Esempio . Un Condottiero Nano è a capo di un esercito composto da due comandi. Il comando

1 è formato da un Generale e da due Unità di Nani armati con balestre. Il comando 2 è formato da
tre Unità di fanteria dei Nani. Il giocatore decide di non effettuare esplorazioni e di combattere una
battaglia difensiva.

Il suo piano è di fare avanzare il suo comando di balestrieri e di ingaggiare il nemico (Orchi) a
distanza ravvicinata indebolendolo con salve di dardi. Contemporaneamente la fanteria protegge i
balestrieri.

Quando i balestrieri hanno completato il loro attacco, il piano prevede una difesa a oltranza da
parte della fanteria, nella speranza che l’attacco degli Orchi si infranga contro il muro dei guerrieri
Nani. Il giocatore non è preoccupato dalla possibilità di trovarsi in condizioni di luce sfavorevoli (i
Nani non soffrono le penalità derivanti dalle condizioni di luce) quindi sa di avere a disposizione
tutto il tempo necessario per mettere in atto il suo piano.

All’inizio della battaglia invia a entrambi i comandi l’ordine OPPORRE. Quando il suo comando
di balestrieri ha completato il suo compito,  il giocatore invierà a entrambi i comandi l’ordine
ATTENDERE. Se il nemico appare in difficoltà, il Condottiero ordinerà alla fanteria dì
ATTACCARE. Sulla carta il piano sembra buono... ma anche gli Orchi hanno i loro piani.

I SEGNALINI DEGLI ORDINI
Sul campo di battaglia, i segnalini degli ordini sono di solito piazzati accanto alla miniatura di un

Generale; in qualche caso possono trovarsi anche accanto alle miniature di una Unità. Solo un
Generale può avere accanto a sé il segnalino di ordine. Ricordate sempre che tutte le Unità in un
comando, che si trovano entro il raggio di comando, operano sempre sotto un unico ordine: quello
che si trova accanto al loro Generale.

Quando la battaglia inizia, i segnalini degli ordini posti capovolti accanto ai Generali vengono
girati e rivelati. A battaglia iniziata, i segnalini degli ordini vengono posti sul campo di battaglia
capovolti solo quando sono trasportati da messaggeri o altri portaordini.
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3.6.2. Ordini per Unità
Controllare un esercito con il solo Condottiero e n essun Generale 2.

Il sistema qui esposto mostra come un Condottiero possa comandare un esercito senza
avere ai propri ordini dei Generali e con un solo Comando (quello del Condottiero). Piuttosto che
dare uno stesso ordine a tutte le sue Unità, come viene fatto con i Generali ed i loro Comandi,
esso prevede un metodo di dare gli ordini alle singole Unità. Questo è il sistema migliore da usare
quando si combattono piccole battaglie, in quanto permette una maggior grado di flessibilità per
piccoli eserciti formati da truppe di vario tipo. Purché tutti i Giocatori siano attenti all’inizio della
battaglia, non vi è alcun ostacolo nell’utilizzare entrambe le modalità di dare gli ordini, in quanto
entrambi i sistemi hanno i loro vantaggi ed i loro svantaggi.

Nel corso del testo qui sotto riportato il metodo originale di dare gli ordini è indicato come
“Dare gli Ordini per Comandi”, mentre il nuovo metodo sarà indicato col nome “Dare gli Ordini per
Unità”. Entrambi i metodi sono descritti cumulativamente come un sistema di ordini.

DARE GLI ORDINI PER UNITÀ.
Regole Generali.
�  Prima dell’inizio della battaglia ogni giocatore deve fare attenzione al tipo di ordini seguito

dall’altro giocatore.
�  Una volta che un sistema sia stato scelto per una battaglia esso non potrà più essere cambiato

con un altro nel corso della stessa.
�  A certificare che si segue il metodo per Unità vi è il fatto che l’esercito prevede il solo

Condottiero ed il suo unico Comando. Non vi possono essere altri Generali o altri Comandi di
qualsiasi sorta, inclusi quelli mercenari o alleati.

�  Un Condottiero controllerà un esercito di ogni dimensione (se è in grado di farlo).
�  In una partita multi-giocatori dove vi sono diversi condottieri alleati, ognuno controlla una

esercito o una Forza, il tipo di sistema di ordini può essere scelto;  badate che nessuna delle
suddette regole venga disattesa.

                                                
2 Nuove regole tratte dal regolamento predisposto da Nick Lund per le Campagne: vedere il Regolamento «Campagne»
scaricabile dalla pagina «Scenari» del sito: http://www.naran.it/
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4.0. Turno di Gioco

4.1. Round 1- Minacciare
In questo round della battaglia si svolge una forma opzionale di

combattimento che non richiede spargimento di sangue. Le Unità del vostro
esercito tentano di intimidire il nemico o di incitarlo a compiere azioni
avventate.

Una minaccia eseguita con successo può avere effetti devastanti, senza
consumo di munizioni o necessità di assoggettare le vostre Unità ai rischi
del combattimento. Una minaccia particolarmente efficace può anche far
fuggire il nemico dal campo di battaglia. Se le vostre minacce falliscono e il

nemico risponde con delle controminacce, il vostro piano rischia di ritorcersi contro voi stessi. Siate
cauti: minacciare è una tattica che può avere conseguenze molto negative.

Se è la prima volta che giocate o non vi ritenete ancora giocatori esperti, potete concordare con
il vostro avversario di eliminare l’uso delle minacce nel gioco.

4.1.1. Sequenza della Fase di Minaccia
Andando in senso antiorario dal giocatore che ha il Segnatempo alla sua sinistra:
Entrambi i giocatori dichiarano quali Unità che hanno questa possibilità desiderano minacciare.
I giocatori piazzano i segnalini di minaccia davanti alle Unità che stanno effettuando minacce, con
la freccia rivolta verso l’Unità bersaglio.

�  Le Unità che vengono minacciate devono effettuare un test di minaccia.
�  Piazzate i segnalini di reazione (se necessario) accanto alle Unità minacciate.
�  Piazzate i segnalini di disorganizzazione accanto alle Unità disorganizzate.
�  Le Unità che hanno questa possibilità possono controminacciare.
�  Piazzate i segnalini di reazione (se necessario) accanto alle Unità contro-minacciate.
�  Piazzate i segnalini di disorganizzazione accanto alle Unità disorganizzate.

4.1.2. Come si Minaccia
Durante la fase di MINACCIA di un Turno di Gioco i giocatori possono dichiarare tra le loro

Unità, che hanno questa possibilità, quali desiderano minacciare un’Unità nemica. Effettuare
minacce è sempre facoltativo. Quando due Unità avversarie si minacciano a vicenda, la minaccia
si considera sempre portata dall’Unità più grossa (quella cioè formata dal maggior numero di
uomini tra guerrieri, capi, ecc...).

L’Unità minacciata deve effettuare un Test di Minaccia. Se l’Unità supera con successo il test e
non è soggetta a particolari reazioni, può rispondere con una contro-minaccia, costringendo l’Unità
dalla quale era stata minacciata a effettuare a sua volta un Test di Minaccia.

Rispondere a una minaccia con una contro-minaccia è opzionale. Talvolta è più prudente non
dare risposta.

MINACCIARE
�  Solo Unità tribali e fanatiche possono fare una minaccia.
�  Le Unità che sono in condizione di iniziare una minaccia possono operare sotto qualsiasi

ordine, ma non possono essere governate da reazioni (cioè demoralizzazione, sete di
sangue o fuga).

�  Le Unità nemiche devono essere visibili ed entro 30 cm.
�  Ogni Unità può minacciare solo un’ Unità avversaria.
�  Più Unità possono minacciare la stessa Unità avversaria.

MINACCIARE: chiarimento che era stato inserito nel regolamento di torneo della Stratelibri.
Un’Unità può minacciare un’altra Unità entro 30 cm, nei 90° gradi frontali. L’Unità che

minaccia deve vedere ed essere vista da più del 50% degli avversari.
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Minacce -Unità in combattimento
Le Unità in combattimento possono essere minacciate purché l'Unità che minaccia possa

tracciare una linea di vista diretta col suo obiettivo. Le Unità in combattimento non possono
minacciare o controminacciare.
(NICK LUND’S FANTASY WARRIORS COMPANION - APPENDICE S - UPDATE)

RISPONDERE CON CONTRO-MINACCE
�  Unità tribali, fanatiche e disciplinate possono rispondere con controminacce.
�  Unità stupide non possono rispondere con contro-minacce.
�  L’Unità può contro-minacciare solo quell’ Unità avversaria che per prima l’aveva minacciata.
�  Se un’Unità è stata minacciata da più Unità nemiche, essa può liberamente scegliere quale

tra esse contro-minacciare; ma non può contro-minacciare tutte le Unità avversarie.

4.1.3. Il Test di Minaccia
�  Il giocatore che desidera iniziare a minacciare dichiara il suo intento piazzando un segnalino

di minaccia accanto all’Unità che effettua la minaccia, con la freccia rivolta verso l’Unità
nemica minacciata.

�  Quindi il giocatore minacciato lancia 1D6, aggiunge o sottrae il modificatore derivante dalla
qualità della sua Unità (vedi la tabella seguente).

Tiro Qualità.
Lanciate 1D6 e modificate il risultato secondo la QUALITÀ dell’Unità.:
+2 Elite
+1 Veterana
-1   Scadente
se l’Unità è IMPREVEDIBILE
+3 se il dado ha avuto un risultato da 4 a 6
-3 se il dado ha avuto un risultato da 1 a 3.

A questo totale vengono applicate le seguenti modifiche:
-2 Se la vostra Unità è demoralizzata
-2 Se una creatura terribile nemica si trova entro 1 5 cm.
Una creatura terribile nemica deve trovarsi entro 15 cm dall’Unità che sta effettuando il test. Se
una creatura terribile alleata si trova anch’essa entro 15cm, solo la creatura con il Valore maggiore
viene considerata terribile ai fini di questa regola (vedi sotto).
-1 Se la vostra Unità soffre di condizioni di luce s favorevoli.
-1 Se l’Unità che sta effettuando la minaccia è di maggior Valore.
Se il Valore di entrambe le Unità è uguale, l’Unità  che sta effettuando la minaccia viene
considerata di Valore maggiore.
+1 Se la vostra Unità è accompagnata da un Capo.
+1 se è presente un Musico o un Araldo (o più di un o)
+1 se è presente un Alfiere o un Portabandiera (o p iù di uno)
+ 2 per il Generale o il Condottiero generico che a ccompagnino la vostra Unità
+3 se il Condottiero Eroico si è unito all'Unità
+1 se sono presenti altri Personaggi Individuali
Un Personaggio Individuale deve essere a contatto (base contro base) con la vostra Unità.
+1 se la vostra Unità ha una creatura terribile all eata entro 15cm.
Una creatura terribile alleata deve trovarsi entro 15cm dall’Unità che sta effettuando il test. Se una
creatura terribile nemica si trova anch’essa entro 15cm, solo la creatura con il Valore maggiore
viene considerata terribile ai fini di questa regola (vedi sopra).
+2 Se la vostra Unità è in sete di sangue.

Applicate i modificatori derivanti dalla vicinanza dell’Unità allo Stendardo dell’Esercito, a un
Personaggio Adorato o ad un Talismano: vedere la sezione della Magia.
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Alcuni Oggetti Magici Speciali, specifici di un par ticolare esercito, potranno fornire ulteriori
modificatori positivi: vedere gli Elenchi degli Ese rciti e la sezione Magia del Regolamento.

Risultati del Test di Minaccia
Tipo Disciplinata Tribale Fanatica Stupida               Reazione

         10+          7+         6+    6+      SETE DI SANGUE
                  3-9        4-6          4-5   4-5              OK
                  1-2        2-3          2-3    —              DEMORALIZZATA
                   0 -        1-            1-           3-         FUGA

Nota: per “tamburino” si intende qualsiasi guerrier o che svolga questa funzione
nell’Unità, con qualsiasi strumento (tromba, cornam usa, piffero, ecc.), cioè che si tratti di un
Musico.

Una Unità potrà avere al massimo un Musico.
Se all’Unità si è unito un Araldo (Personaggio Indi viduale), o anche più di uno (nei limiti

concessi per ogni comando), il quale si presume pos sa avere in dotazione uno strumento
musicale, la sua presenza potrà supplire all’eventu ale assenza del Musico, ma se vi è più di
un personaggio con queste caratteristiche nell’Unit à, alla stessa si applicherà il
modificatore del test di minaccia come se ce ne fos se solo uno.

Tiro Qualità.
Esempio:

�  Un’Unità elfica d’elite deve effettuare un tiro-qualità. Il giocatore lancia un 3+2 (perché si
tratta di un’Unità d’elite) per un totale di 5.

�  Un’Unità di Nani veterani effettua un tiro-qualità. Il giocatore lancia un 4+1 (perché si
tratta di un’Unità di veterani) per un totale di 5

�  Un’Unità di Troll di qualità imprevedibile effettua un tiro-qualità. Il giocatore lancia un 2-3
(perché si tratta di un’Unità di qualità imprevedibile) per un totale di -1.

�  Un’Unità di Troll dì qualità imprevedibile effettua un tiro-qualità. Il giocatore lancia un
4+3 (perché si tratta di un’Unità di qualità imprevedibile) per un totale di 7.
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4.1.4. Reazioni
In FANTASY WARRIORS ogni Unità si trova normalmente in una condizione definita ottimale

(OK). Questo significa che l’Unità è felice di obbedire agli ordini che le vengono inviati e si
comporta in modo appropriato per le sue caratteristiche.

Le 3 reazioni (Sete di Sangue, Demoralizzazione e Fuga) riflettono stati psicologici estremi nei
quali l’Unità può trovarsi durante una battaglia.

Insulti, perdite causate da armi da lancio, incitamenti da parte di un Generale, paura della
magia e la frenesia del combattimento sono tutti fattori che possono influire sul morale dell’Unità. I
suoi componenti possono essere seriamente preoccupati (Demoralizzazione), essere in fuga
(Fuga) o essere invasi dal desiderio di combattere (Sete di Sangue). In FANTASY WARRIORS
queste reazioni sono la conseguenza del fallimento di vari test (Test di Minaccia, Test delle Perdite
o Test di Combattimento), o dell’influenza di un Generale o di un Condottiero. Sete di Sangue e
Fuga sono reazioni che costringono un’Unità a ignorare i suoi ordini e ad assumere atteggiamenti
estremi. Un’Unità demoralizzata continua a combattere normalmente ma senza più essere
affidabile come in precedenza.

Truppe di tipo tribale e fanatico sono particolarmente impetuose e quindi più portate ad avere
reazioni estreme. Questa instabilità può essere considerata e sfruttata al meglio in un piano di
battaglia, oppure può essere la causa della rovina di una strategia perfetta.

CONDIZIONE O’ITIMALE (OK)
Un’Unità in condizione ottimale non si trova sotto l’effetto di nessuna reazione ed è libera di

eseguire gli ordini che le sono stati assegnati.

SETE DI SANGUE
L’Unità è pervasa da un forte desiderio di uccidere; il suo unico intento è

piombare addosso al nemico e distruggerlo, non importa quali siano i rischi.
Le Unità affette da Sete di Sangue sono quasi impossibili da controllare e
possono rovinare il migliore dei piani di battaglia (spesso facendosi spazzare
via).

Unità assetate di sangue
�  Quando un’Unità è affetta da Sete di Sangue, piazzate un segnalino Sete di Sangue accanto

a essa. Quando l’Unità si sposta, non dimenticate di spostare anche il segnalino.
�  L’Unità è affetta da Sete di Sangue fino a quando non riceve una diversa reazione.
�  Essa deve avanzare a massima velocità verso l’Unità nemica più vicina e impegnarla in

combattimento. Non può rallentare mentre attraversa un terreno che causa
disorganizzazione.

�  Non può arrestarsi per riorganizzarsi.
�  Il Generale dell’Unità può tentare di influenzare l’Unità affetta da Sete di Sangue e riportarla

in condizione ottimale. Se il tentativo riesce, rimuovete o rimpiazzate il segnalino di reazione.

Unità armate con armi da lancio affette da sete di sangue
�  Devono lanciare verso il nemico il massimo numero possibile di salve e quindi muoversi in

avanti alla massima velocità. Se nel Turno di Gioco successivo l’Unità ha ancora munizioni a
disposizione, essa è costretta nuovamente a lanciare verso il nemico il numero massimo
consentito.

�  Le truppe che utilizzano armi da lancio particolarmente pesanti (cannoni, catapulte, balliste,
balestre pesanti, ecc...) non possono muoversi fino a quando non hanno lanciato tutte le
munizioni a loro disposizione (e sono sempre costrette in ogni turno a lanciare il numero
massimo possibile). Quando le munizioni sono terminate, l’Unità deve abbandonare
l’equipaggiamento pesante e avanzare a massima velocità verso il nemico più vicino.
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DEMORALIZZAZIONE
Le truppe si innervosiscono, e per un momento un brivido di panico

serpeggia tra i ranghi. L’Unità esita e perde coesione. Se la situazione non è
affrontata rapidamente, l’Unità può perdere la testa e darsi alla fuga al primo
segno di difficoltà. Il Generale dell’Unità può tentare di risollevare il morale
scosso.

Unità demoralizzate
�  Un segnalino di Demoralizzazione viene posto accanto all’Unità.
�  L’Unità è automaticamente disorganizzata. Anche un segnalino di Disorganizzazione viene posto

accanto all’Unità.
�  Il Generale dell’Unità può tentare di influenzare l’Unità e di farla tornare in condizione ottimale. Se il

tentativo ha successo, rimuovete il segnalino di Demoralizzazione. L’Unità continua a essere
disorganizzata fino al momento in cui interrompe il proprio movimento e viene riorganizzata.

FUGA
La fuga rappresenta il collasso completo e irreversibile di un’Unità come forza combattente. Le

armi vengono lasciate cadere, le armature gettate via, gli stendardi abbandonati e i capi travolti.
Ogni uomo è costretto a pensare solo a sé stesso. L’Unità abbandona il campo di battaglia.

Unità in fuga
�  Tutti i componenti dell’Unità (Condottieri, Generali, personaggi individuali, ecc...) e l’Unità

stessa vengono immediatamente rimossi dal campo di battaglia. L’Unità non esiste più come
forza combattente.

REGOLA VALIDA PER TUTTE LE REAZIONI
Quando un’Unità sotto l’effetto di una reazione subisce una nuova reazione, gli effetti della

nuova reazione sostituiscono gli effetti della vecchia.

Test di Minaccia
Esempio.  È notte. Un’Unità composta da 10 Orchi di qualità media con un capo e un tamburino sta

minacciando un’Unità composta da 8 Nani veterani accompagnati da un capo e da un alfiere. I Nani devono
effettuare un test di minaccia.

Il giocatore dei Nani effettua un tiro-qualità. Ottiene 4+1 (i Nani sono veterani) = 5. Applica quindi i
seguenti modificatori:

-1 Gli Orchi sono accompagnati da un tamburino.
-1 L’Unità di Orchi ha un valore maggiore.
+1 Perché i Nani sono accompagnati da un capo.
+1 Perché i Nani sono accompagnati da un alfiere.
Totale =5
Controllando sulla tabella sopra riportata si verifica che le Unità disciplinate (tutti i Nani sono disciplinati)

con un punteggio di 5 sono OK.
I Nani non subiscono nessun effetto dalle minacce degli Orchi. Ora il giocatore che li guida ha

l’opportUnità di contro-minacciare. Il giocatore decide di sfruttarla: l’Unità orchesca deve effettuare un test di
minaccia...

Il giocatore orchesco effettua un tiro-qualità. Il risultato è 5 senza addizioni o sottrazioni (gli Orchi sono di
qualità media) = 5.

I modificatori applicabili sono:
+1 Perché gli Orchi sono accompagnati da un capo.
+1 Perché gli Orchi sono accompagnati da un tamburino.

Totale =7
Controllando sulla tabella sopra riportata, e ricordando che gli Orchi sono sempre tribali, si scopre che un

punteggio di 7 causa all’Unità di essere invasa da sete di sangue. Il giocatore orchesco piazza accanto
all’Unità un segnalino di sete di sangue...

Nella fase MOVIMENTO E RIORGANIZZAZIONE di questo turno, gli Orchi attaccheranno i poveri Nani
urlando e agitando le armi, invasi dal desiderio di vedere scorrere il sangue degli avversari.
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Immagine tratta dal Fantasy Warriors Nick Lund’s Co mpanion
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4.2. Round 2. - Attacco con Armi da Lancio
In questo round della battaglia entrambi gli schieramenti cercano di infliggere perdite agli

avversari con le anni da lancio. Questo paragrafo tratta anche i danni che le Unità colpite ricevono
in questa fase. In FANTASY WARRIORS le munizioni in dotazione alle Unità possono essere
consumate molto velocemente, ed esistono parecchie possibilità di lanciare più di una salva nello
stesso turno. Questa tattica è conosciuta come «oscurare il cielo».  Alternativamente le munizioni
possono essere usate con parsimonia e risparmiate per i momenti in cui il loro supporto è
indispensabile. Capire qual è il momento migliore per impiegare le vostre truppe armate con armi
da lancio può segnare la differenza tra la vittoria e la sconfitta del vostro esercito. È più saggio
aprire un fuoco intensivo sperando di spazzare via un paio di Unità nemiche, ma rimanendo senza
munizioni dopo pochi turni, oppure colpire il nemico debolmente ma ripetutamente sperando di
logorarne il morale?

4.2.1 Munizioni e Segnalini di Salva
Un’Unità ha una riserva di munizioni rappresentata dai segnalini di salva. Ogni

segnalino rappresenta una salva di munizioni lanciata dall’intera Unità. I segnalini di
salva sono tenuti accanto (e mossi insieme) alla loro Unità. Ogni volta che l’Unità
lancia una salva di proiettili, deve «spendere» uno di questi segnalini. È possibile per
un’Unità lanciare più salve nel corso dello stesso turno. Questa tattica è chiamata
«oscurare il cielo».
�  Un segnalino di salva non rappresenta un numero fisso di proiettili. Esso
rappresenta tanti proiettili quanti sono gli uomini dell’Unità che lo utilizza. Per

esempio, se un’Unità composta da 12 Goblin arcieri utilizza un segnalino di salva, esso
rappresenta 12 frecce (una per ogni arciere). Se l’Unità fosse composta da 19 Goblin, ogni
segnalino rappresenterebbe 19 frecce.

�  I segnalini di salva non possono essere trasferiti da un’Unità all’altra.
�  Tutte le Unità armate con armi da lancio iniziano la battaglia con una dotazione di 6 segnalini

di salva.
�  Se un’Unità con armi da lancio termina le munizioni, non verrà più considerata un’Unità

armata con armi da lancio.

4.2.2 Sequenza della Fase di Lancio
Alternativamente, andando in senso antiorario dal giocatore che ha il segnatempo alla sua

sinistra (cioè quello che ha schierato il proprio esercito per primo):
�  Entrambi i giocatori dichiarano quali tra le loro Unità armate con armi da lancio desiderano

lanciare, e si assicurano che tali Unità abbiano una linea di visuale con il bersaglio.
�  Piazzano un segnalino di salva accanto al bersaglio.
�  Effettuano i test per determinare le perdite causate dall’attacco.
�  Rimuovono i segnalini di salva.
�  Effettuano il Test di Perdite per le Unità che hanno subìto perdite.
�  Piazzano i segnalini di reazione appropriati accanto alle Unità che hanno reagito a causa del

Test di Perdite.
�  Piazzano i segnalini di Disorganizzazione accanto alle Unità disorganizzate.
�  Rimuovono le miniature che sono state eliminate.
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4.2.3. Come si Attacca con le Armi da Lancio

LINEA DI VISUALE E COPERTURA
(modifica che era stata apportata con il regolamento di torneo della Stratelibri)
�  Una Unità ha Linea di Vista su un possibile bersaglio se questo si trova entro un arco di 90° in

posizione frontale rispetto a detta Unità.
�  Un Personaggio Individuale ha linea di vista su un possibile bersaglio se questo si trova entro

un arco di 180° in posizione frontale o laterale rispetto a detto Personaggio.
�  Per le Unità formate da Personaggi Individuali si applica la regola stabilita per le Unità.

Nota:
�  Ne consegue che l’Unità con armi da lancio potrà bersagliare solo dei nemici che ha di fronte,

con una angolazione massima di 90° sui due lati. Si  dovrà poi ovviamente tener conto
dell’eventuale copertura.

Linea di vista.
�  Le Unità interrompono la linea di vista. Non è poss ibile tracciare una linea di vista tra

una Unità e l’altra se una terza Unità interrompe t ale linea di vista.
(F.W. COMPANION by NICK LUND - UPDATE - Line of sig ht - pag. 75)

Eccezioni:
a) Creature Giganti.
�  Questa regola non si applica alle Creature nelle cu i note del profilo sia assegnata la

caratteristica “Creatura Gigante”, quindi esse potr anno essere bersagliate anche se
davanti ad esse vi sia una Unità che interrompa la linea di vista con quella che effettua i
lanci.

b) Unità in posizione sopraelevata.
�  Questa regola non si applica alle Unità Volanti (se  in volo) ed a quelle collocate in

posizione sopraelevata (su una torre o sugli spalti  di un castello, su una collina, su una
piattaforma sostenuta da una Creatura Gigante), le quali potranno bersagliare una Unità
nemica anche se davanti ad essa vi sia un’altra Uni tà, a patto che si possa tracciare una
linea diretta non interrotta da ostacoli tra l’Unit à che effettua i tiri e quella presa a
bersaglio.

Nota.
Indipendentemente dalle dimensioni della basetta, non è possibile prendere a bersaglio una Unità
che si trovi dietro un’altra, anche se l’altezza delle sue miniature sia maggiore di quella che offre
copertura.
Esempio:
�  una Unità di Fanteria di Mezzuomini (basetta 2 x 2) offre copertura totale sia ad una Unità di

Orchi Giganti (basetta 4 x 4) sia ad una Unità di Cavalleria (basetta 2,5 x 5).
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Commenti riguardo alle «Eccezioni»:

a) Creature Giganti.
Sebbene le Creature Giganti siano normalmente equiparate alle Unità, questa regola della «Linea
di vista» non verrà applicata ad esse in considerazione delle loro dimensioni, per le quali risulta fin
troppo evidente che dei guerrieri di normali dimensioni, anche se su cavalcatura, difficilmente
potrebbero dare loro una qualsivoglia “copertura”.
Ne consegue che la regole della «Linea di vista» non si applica alle Creature Terribili nelle cui note
sia indicato che seguono la regola «Creature Giganti », in basetta di cm. 5 x 5, o superiore
pertanto si potrà bersagliare un Drago o altra grande Creatura, anche se davanti ad esso/essa si
trova un’Unità nemica avente basetta di cm. 5 x 5 o inferiore.
Se però vi è un’altra Creatura Gigante davanti a quella che si vuole bersagliare, allora la regola
della «Linea di vista» torna ad essere applicata, cioè si deve bersagliare la Creatura che sta
davanti.

b) Guerrieri con armi da lancio in posizione soprae levata.
La Regola della «Linea di vista» non viene applicata ai Guerrieri con armi da lancio che cavalchino
delle creature volanti (e siano ovviamente in volo) oppure che siano sistemati su una torre, sugli
spalti di un castello, su una collina o su una torretta o piattaforma installata sulla schiena di una
Creatura Gigante o comunque sostenuta da essa (ad esempio la piattaforma sostenuta dal
Gigante dei Goblins). Dall’alto si potrà quindi bersagliare una Unità nemica che sta in basso, anche
se essa si trova dietro ad un’altra o dietro una configurazione, purché si possa tracciare, con un
righello, una corda o il metro, una linea diretta non interrotta da ostacoli tra la piattaforma dove si
trovano i Guerrieri che tirano e l’Unità presa a bersaglio.

COPERTURA
Qualunque bersaglio che non si trova in copertura classificata come «pesante» si considera in

copertura leggera. Scudi particolarmente grandi possono essere considerati copertura leggera,
così come tipi di terreno che nascondono parzialmente i bersagli: boschi, cespugli, finestre,
equipaggiamento, mura... Almeno metà dell’Unità deve essere in copertura leggera per beneficiare
di questo bonus. I giocatori devono concordare prima dell’inizio della battaglia quali tipi di terreno
garantiscono una copertura leggera e quali una copertura pesante.

Bersagli appostati in luoghi appositamente preparati per la difesa e l’uso di armi da lancio sono
considerati in copertura pesante: le feritoie di un castello sono un ottimo esempio. Per beneficiare
di questo bonus tutta l’Unità deve essere in copertura pesante. Quando solo metà delle miniature
(numero arrotondato per difetto) è in copertura, questa viene considerata leggera e non pesante.

COPERTURA: Protezione offerta dalle “Difese Campali ” contro i proiettili di
artiglieria.

Le  “Difese Campali”  (Muretti, Palizzate, Mantelletti, Pavesi, Cavalli di Frisia, ecc.,
(illustrate nel libro integrativo NARAN FANTASY WAR S COMPENDIO, nel capitolo delle
DIFESE CAMPALI)   non offriranno alcuna copertura  contro i proiettili dei Cannoni  e delle
Bombarde . Inoltre, per ogni soldato ucciso, di quelli che si riparano dietro tali difese, si
considererà che anche alcune di tali protezioni siano state distrutte, in relazione alla basetta  delle
stesse.

Esempio:
�  per ogni soldato ucciso si ipotizzerà che sia stato distrutto un Pavese (che ha la stessa

basetta); per ogni due soldati uccisi si ipotizzerà che sia stato anche distrutto un
Mantelletto (basetta di 5 cm).
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DISTANZA
�  È vietato misurare la distanza tra due Unità prima di dichiarare il numero di salve che si

intendono lanciare.
�  La distanza si misura tra la miniatura attaccante più vicina al bersaglio e la miniatura

bersaglio più vicina all’attaccante.
�  Quando l’attacco viene effettuato da un’arma da lancio pesante, la distanza si misura tra la

miniatura bersaglio più vicina e la miniatura raffigurante l’arma (non tra il bersaglio e gli
inservienti dell’arma).

MOVIMENTO E ATTACCO CON ARMI DA LANCIO
�  Un’Unità può muoversi e attaccare con armi da lancio nello stesso turno.
�  Un’Unità può muoversi e oscurare il cielo nello stesso turno.

UNITÀ DISPOSTA SU PIU FILE
�  Le miniature delle Unità armate con archi e archi lunghi possono attaccare con armi da

lancio anche se all’interno dell’Unità sono schierate in seconda fila.
�  In Unità armate con balestre o archibugi solo le miniature che si trovano in prima fila possono

attaccare con armi da lancio.
�  Le regole sopra riportate si applicano anche alle Unità su cavalcatura, sia terrestre che

volante.

ATTACCARE CON ARMI DA LANCIO DA UNITÀ VOLANTI
�  Un’Unità che si trova in volo può attaccare altre Unità che si trovano in volo o Unità a terra.

Questi attacchi sono sempre considerati attacchi a lunga distanza.
�  Un’Unità che si trova in volo mentre attacca con armi da lancio non può oscurare il cielo .

ATTACCARE CON ARMI DA LANCIO UNITA VOLANTI
�  Un attacco con armi da lancio contro un’Unità che si trova in volo è sempre considerato un

attacco a lunga distanza.
Nota:
�  altre regole speciali sono state definite per i Vol anti: vedere nel NARAN FANTASY

WARS COMPENDIO, la sezione ad essi dedicata.

Unità di Cavalleria fatte bersaglio di armi da lanc io.
�  Se una Unità di Cavalleria viene fatta bersaglio di armi da lancio, nei test che si devono

effettuare si terrà conto del profilo che comprende anche la cavalcatura (seconda riga del
profilo).

OSCURARE IL CIELO
Si dice che un’Unità oscura il cielo quando lancia più di una salva di proiettili per fase di

LANCIO. L’attacco è più rapido ma meno accurato.
�  La tabella riportata qui sotto rappresenta il numero massimo di salve che un’Unità può

lanciare per fase in base all’arma con cui è equipaggiata. I dettagli riguardanti le armi più
grandi si trovano nella sezione dedicata all’Artiglieria, mentre per altre armi particolarmente
bizzarre potete trovarli nell’Elenco degli Eserciti.

Archi di ogni Tipo massimo 4 salve
Balestre   massimo 2 salve
Archibugi   massimo 2 salve
Lancia Dardi   massimo 2 salve
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Lancio di frecce oltre il “muro di scudi”  (nuova regola) .

Una Unità di Arcieri o di Balestrieri potrà effettuare i lanci di frecce o dardi contro una Unità
nemica restando al riparo del “muro di scudi”  fornito da una sua Unità amica, alle seguenti
condizioni:
a) L’Unità che fornisce copertura, cioè che costituisce il “muro di scudi”, dovrà ovviamente essere

dotata di scudi.
b) Solo le Unità di Arcieri e Balestrieri, a piedi,  possono far parte del “muro di scudi” (sono

quindi esclusi gli Archibugieri).
c) Una Unità di Guerrieri può fornire il riparo del “muro di scudi” solo ad una Unità di armi da

lancio di pari numero o di numero inferiore che faccia parte dello stesso Comando .
d) Non si può organizzare il “muro di scudi” se le Unità di Guerrieri ed Arcieri o Balestrieri operano

in ordine di Attaccare o di Opporre, ma solo se operano con l’ordine di Attendere.
e) I tiratori dovranno essere a contatto di basetta con i Guerrieri, i quali potranno essere sistemati

anche su due file, come i tiratori; nessuna delle due Unità sarà considerata disorganizzata.
f) Il “muro di scudi” potrà essere formato in qualsiasi momento della battaglia, dopo aver portato

le due Unità a contatto di basetta (davanti i guerrieri e dietro i tiratori) ed aver poi dato loro
l’Ordine di Attendere (Blu).

g) L’Unità di tiratori potrà effettuare i lanci contro una Unità nemica che si trovi nella fascia di
campo compresa nel concetto di “lunga distanza” , cioè quella che si trova tra la distanza
massima e quella “corta”; pertanto se l’Unità bersaglio si trova già a corta distanza si presume
che venga superata dalla salva di frecce, senza quindi subire alcun danno; come da
regolamento la misurazione della distanza potrà essere effettuata solo dopo la dichiarazione di
salva.

h) Indipendentemente dalla Qualità dei tiratori e da ogni altro parametro, la salva di frecce tirata
da dietro il “muro di scudi” potrà colpire solo con il valore di 6 (sei) .

i) Non sarà possibile tirare contro Personaggi Individuali o Unità di Personaggi Individuali.
j) Se fatti a loro volta segno di lanci di frecce o dardi, gli Arcieri-Balestrieri dietro il “muro di scudi”

potranno godere della “copertura pesante” come da Regolamento.

4.2.4. Metodo di Attacco con Armi da Lancio
�  L’attacco è considerato simultaneo.
�  A turno, iniziando dal giocatore che ha il segnatempo alla sua sinistra (cioè quello che ha

schierato il proprio esercito per primo),, ogni giocatore dichiara un bersaglio sul quale vuole
far effettuare le salve di una sua Unità (o Personaggio armato con armi da lancio) e pone
davanti al medesimo bersaglio i corrispondenti segnalini di salva.

�  Dopo che un Giocatore ha indicato il suo primo bersaglio, sarà l’altro giocatore ad effettuare
la sua scelta, e così via, prima uno e poi l’altro giocatore, una sola Unità (o Personaggio
armato con armi da lancio) per volta, fino a quando tutti i bersagli di tutte le Unità o
Personaggi che effettuano i lanci saranno stati indicati.

�  Non è possibile ritornare sulle proprie decisioni e  modificare la propria scelta una
volta che sia stata effettuata, il che avviene quan do si pongono i segnalini davanti al
bersaglio.

�  Non rimuovete le perdite fino a quando tutti gli attacchi non sono stati risolti e tutti i test di
perdite necessari effettuati.
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Tabella delle Gittate
Arma          Distanza     Corta       Lunga

                                      Arco                             15 cm       45 cm
                                      Arco Lungo                   20 cm       60 cm
                                      Balestra                   20 cm       60 cm
                                      Balestra Gigante             25 cm      75 cm
                                      Ballista                            25 cm      75 cm
                                      Archibugio                    15 cm      30 cm
                                      Spingarda                        20 cm      65 cm

TIRO PER COLPIRE
�  Tirate 1D6 per ogni miniatura attaccante. Se l’attacco viene effettuato con una macchina da

guerra (cioè un cannone o una catapulta), lanciate 1D per ogni punto di valore della
macchina.

�  Se l’Unità attaccante decide di oscurare il cielo, lanciate un numero di dadi pari al numero di
miniature attaccanti moltiplicato per il numero di salve lanciate.

�  Ogni risultato di 6 indica un colpo automaticamente giunto a segno: mettete il dado da parte
per ricordarvelo.

�  Ogni risultato di 1 indica automaticamente un colpo mancato. Mettete da parte anche questi
dadi.

�  I risultati dei dadi rimasti (2, 3,4 o 5) vengono modificati come segue:
-1 Per truppe di qualità scadente, I guerrieri dell’Unità attaccante sono di qualità mediocre.
-1 Per truppe di qualità imprevedibile, I guerrieri dell’Unità attaccante sono di qualità
      imprevedibile.
-1 Attacco a lunga distanza.  Il bersaglio si trova a lunga distanza.
-1 Oscurare il cielo. Quando un’Unità attacca in modo intensivo i suoi guerrieri si stancano
       prima e c’è il rischio di incidenti, inconvenienti, esplosioni, ecc...
-1 Condizioni di luce sfavorevoli. C’è troppo buio o c’è troppa luce per mirare in modo
       efficace.
-1 Disorganizzazione . Se l’Unità attaccante è disorganizzata i guerrieri non riescono a
      coordinare i loro attacchi e gli ordini vengono interpretati con maggiore difficoltà, ecc...
-1 Demoralizzata o in preda a Sete di Sangue.  I guerrieri sono troppo eccitati o impauriti per
       mirare in modo efficace.
+2 Per truppe di qualità elite . I guerrieri dell’Unità attaccante sono di qualità elite.
+1 Per truppe di qualità veterana , I guerrieri dell’Unità attaccante sono di qualità veterana.

Risultati
Punteggio del dado dopo avere applicato le modifiche necessarie:
4-6 bersaglio colpito
1-3 bersaglio mancato

Dopo avere stabilito quanti colpi sono andati a segno, non dimenticatevi di aggiungere al totale
gli eventuali colpi automaticamente andati a segno (risultato di 6 sul lancio del dado prima di ogni
modifica).
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TIRO PER UCCIDERE
Ora che sapete quanti dei vostri colpi sono andati a segno, dovete stabilire se effettivamente i

vostri colpi hanno ucciso qualcuno. Questo dipende dalla vostra arma e dalla corazza indossata
dal bersaglio.

�  Lanciate 1D6 per ogni colpo andato a segno.
�  Un risultato di 6 causa automaticamente un morto.
�  Mettete il dado da parte per ricordarvelo.
�  Un risultato di 1 indica un colpo che automaticamente non è riuscito a perforare la corazza o

ha solo sfiorato il bersaglio. Mettete da parte anche questi dadi per ricordarvelo.
�  I risultati dei dadi rimasti (2, 3, 4 o 5) vengono modificati come segue:
Aggiungere il valore di forza  dei guerrieri attaccanti o della macchina attaccante.
Sottraete  il valore di resistenza  del bersaglio.
-1 Se il bersaglio è equipaggiato con uno scudo.
-1 Se il bersaglio si trova in copertura leggera.
-2 Se il bersaglio si trova in copertura pesante.
Incrociate ora il tipo di arma impiegato dagli attaccanti con il tipo di corazza indossata dai

difensori nella Tabella delle Armi da Lancio contro la Corazza.

Risultato.
Se il punteggio finale del dado (dopo avere applicato le modifiche appropriate) equivale a uno

dei numeri mostrati sulla Tabella delle Anni da Lancio contro la Corazza, il bersaglio è stato
eliminato. Se il bersaglio ha diritto a un tiro salvezza, può tentare di effettuarlo. Il diritto al tiro
salvezza si applica anche a bersagli uccisi automaticamente (risultato di 6 sui lancio del dado
prima di ogni modifica).

                          Tabella delle Armi da Lan cio Contro la Corazza
Arma                 Distanza                                      Corazza
                     Corta/Lunga  Nessuna  Leggera  Media   Pesante       Molto Pesante

Arco                       15cm-45cm        3a6          4a6         5a6            6              6
ArcoLungo            20cm-60cm        2a6          3a6         4a6           5a6              6
Balestra                 20cm-60cm        2a6          2a6          3a6           4a6            5a6
BalestraGigante    25cm-75cm        2a6          2a 6          3a6          4a6            5a6
Ballista                   25cm-75cm        2a6          2a6          3a6          4a6              5a6
Archibugio             15cm-30cm        2a6          2a6          3a6          3a6            4a6
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Attacco con Armi da lancio
Esempio . Un’Unità di Orchi di qualità media e armati di arco, formata da sei miniature attacca a

lunga distanza un’Unità di Nani pesantemente corazzati ma non muniti di scudo.
Gli Orchi lanciano una salva.
Il giocatore alla guida degli Orchi piazza un segnalino di salva di fronte all’Unità dei Nani.
Tiro per colpire
Sei miniature/una salva = 6D
• Il giocatore tira 6D.
I risultati sono: 6,5,3,3,2,1
Un proiettile colpisce automaticamente (risultato di 6) e garantisce un
Tiro per uccidere
Un proiettile manca automaticamente (risultato di 1) e questo dado viene scartato. L’unico

modifìcatore che si applica ai dadi rimasti è:
-1 Attacco a lunga distanza.
I punteggi «modificati» sono ora 4, 2, 2, 1
I punteggi necessari per colpire sono: 4, 5 o 6
quindi solo un altro colpo va a segno, per un totale di 2 Colpi a segno sui Nani.

Tiro per uccidere
I due dadi che hanno colpito vengono lanciati nuovamente. I punteggi sono: 5,3
i modificatori applicabili sono:
+ 1 Forza (gli Orchi hanno Forza +1).
I punteggi finali sono: 6,4
Sulla Tabella della Armi da Lancio contro la Corazza, incrociando gli archi con corazzatura

pesante, si scopre che le armi degli Orchi hanno bisogno di un 6 per uccidere. Quindi l’Unità dei
Nani subisce un’unica perdita.

Unità Completamente Distrutta
Esempio. Un Generale, che ha diritto a effettuare un tiro salvezza, è alla guida di un’Unità

composta da 12 miniature.
L’Unità ha appena ricevuto 16 colpi mortali da una raffica di dardi. L’Unità è totalmente distrutta

ed il Generale deve eseguire con successo 4 tiri salvezza per sopravvivere.
12 miniature eliminate da 16 colpi mortali lasciano 4 colpi mortali non utilizzati, ognuno dei quali

potrebbe eliminare il Generale.

Attacco con Armi da Lancio su Personaggi Individual i Isolati
Un messaggero elfico è preso di mira da una raffica di frecce lanciate dai Goblin. 6 colpi mortali

sono il risultato della pioggia di frecce. Il giocatore alla guida dei Goblin lancia sei dadi
I risultati sono 6, 6, 3, 2, 2, 1
I due 6 eliminano il messaggero. Se la miniatura ha diritto a un tiro salvezza può tentare di

sfuggire alla morte. Deve però effettuare con successo due tiri salvezza consecutivi per riuscirci,
perché sono due i colpi mortali ricevuti.
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METODO DI CALCOLO VELOCE PER L’EFFETTUAZIONE DEI DU E TEST.

Per l’effettuazione dei due test del Tiro per colpi re e del Tiro per Ferire potete
utilizzare il seguente metodo di calcolo veloce:

Tiro per Colpire

Si parte dal valore “4” (minimo richiesto per consi derare il colpo a segno) e ad esso:
si sottraggono i Modificatori POSITIVI (cioè quelli  con segno “+”)
si aggiungono i Modificatori NEGATIVI (cioè quelli con segno “ � “)
Il risultato ottenuto indica il VALORE MINIMO di og ni dado affinché esso indichi un colpo
andato a segno.

Esempio:
facendo riferimento all’esempio della pagina preced ente, si avrebbe:
Arcieri Orchi di Qualità media che tirano contro de i Nani in corazza pesante ma senza
scudo; si suppone che il bersaglio sia a lunga dist anza e che il tiro venga effettuato durante
uno dei turni di notte:

valore base                                                 4
nessun modificatore positivo
Orchi di Qualità = media                          + 1
Bersaglio a lunga distanza                      +1
                                                                  -------
risultato finale                                             6
Si considerano andati a segno solo i dadi che abbia no ottenuto come risultato il 6.

Tiro per Ferire

Nella tabella “ARMI contro CORAZZE” si cerca il val ore minimo che si deve ottenere
considerando l’arma utilizzata da chi effettua la s alva e l’armatura del bersaglio, e ad esso:
si sottraggono i Modificatori POSITIVI (cioè quelli  con segno “+”)
si aggiungono i Modificatori NEGATIVI (cioè quelli con segno “ � “)
Il risultato ottenuto indica il VALORE MINIMO di og ni dado affinché esso indichi un colpo
risultato mortale.

Esempio:
facendo riferimento all’esempio della pagina preced ente, si avrebbe:

Arco contro corazza pesante - valore base per ferir e               6
Forza dell’arciere Orco                                                             �  1
                                                                                                   -----
risultato finale                                                                              5

Si considerano andati a segno tutti  i dadi che abb iano ottenuto come risultato il 5 o il 6.
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COLPI MORTALI A  PERSONAGGI SPECIALI E INDIVIDUALI .
TIRI SALVEZZA

Dopo che avete stabilito quante miniature nemiche avete eliminato, è il momento di controllare
se tra i morti ci sono personaggi speciali o personaggi individuali. Per la maggior parte delle
creature che prendono parte alla battaglia un colpo mortale è un colpo mortale, senza possibilità di
appello. Fanno eccezione quegli equipaggiamenti e quelle creature che hanno diritto a un tiro
salvezza. Le seguenti regole trattano i colpi mortali inflitti a personaggi speciali, personaggi
individuali e creature che hanno diritto a un tiro salvezza.

Colpi mortali inflitti a Personaggi Speciali o Indi viduali
�  Per ogni 3 colpi mortali (o frazione di 3 colpi mortali) inflitti a un’Unità, il giocatore lancia 1D.

Se ottiene un 6 una delle miniature eliminate dovrà essere un personaggio speciale o
individuale.

�  Gli Alfieri non possono mai essere uccisi da attacchi effettuati con armi da lancio, tranne nel
caso in cui essi rappresentano gli unici sopravvissuti della loro Unità, oppure se la loro Unità
è stata totalmente eliminata.

�  Il giocatore attaccante può decidere quale Personaggio Speciale, a parte l’Alfiere, ha
eliminato.

�  Se il personaggio eliminato ha diritto a effettuare un tiro salvezza, il giocatore che lo controlla
può lanciare il dado. Se il tiro salvezza ha successo, il personaggio non viene eliminato. Si
considera sopravvissuto e può continuare a combattere normalmente.

�  Se il giocatore attaccante ottiene diversi 6, può scegliere liberamente di eliminare lo stesso
personaggio speciale o individuale più di una volta. La cosa ha senso, se tale personaggio ha
diritto a un tiro salvezza.

�  Se all’Unità si sono uniti dei Personaggi Individuali, si applicherà la seguente regola:
�  Per primi saranno considerati colpiti i Personaggi Speciali dell’Unità, tranne l’Alfiere.
�  Una volta eliminati i tre Personaggi Speciali (Capo, Campione, Musico), con il 6 su D6 si

potranno considerare colpiti i  Personaggi Individuali, a scelta del Giocatore attaccante,
ad eccezione del Portabandiera, al quale si applica la regola dell’Alfiere (non potrà essere
eliminato col 6 su D6) , come anche i Generali ed i Condottieri .

�  Dopo aver eliminato anche i Personaggi Individuali e tutti gli altri componenti dell’Unità,
compreso l’Alfiere, che sarà l’ultimo dei guerrieri dell’Unità ad essere considerato ucciso, i
restanti (Portabandiera, Generale, Condottiero) formeranno una Unità di Individuali,
pertanto ad essi si applicheranno le regole previste per le  Unità di Individuali.

�  Nell’ordine, l’Alfiere dell’Unità, il Portabandiera, il Condottiero ed il Generale saranno gli
ultimi  ad essere considerati colpiti; ad essi non si può applicare la regola del 6 su D6. Nel
caso di presenza di tutti e quattro nella stessa Unità, prima verrà considerato colpito
l’Alfiere dell’Unità, poi il Portabandiera, quindi il Generale e per ultimo il Condottiero.

IL TIRO SALVEZZA
Condottieri, Generali e Personaggi Individuali hanno sempre diritto a un tiro salvezza. Le

creature particolarmente grandi, come Orchi o Troll, e i guerrieri che fanno parte di Unità
particolari, come le Unità di cavalleria, molto spesso hanno diritto a un tiro salvezza. Infine, alcune
macchine da guerra, come le catapulte, possono avere diritto a un tiro salvezza. Potete verificare
quali delle vostre miniature possono beneficiare di un tiro salvezza esaminando l’Elenco degli
Eserciti.

Quando una miniatura che ha diritto a un tiro salvezza riceve un colpo mortale, il giocatore che la
controlla può tentare di impedire che venga eliminata.

Per ogni colpo mortale inflitto su una miniatura che ha diritto a un tiro salvezza, lanciate 2D. Se il
totale è maggiore del valore del tiro salvezza della miniatura, il colpo mortale è annullato e la
miniatura continua a combattere normalmente.
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FERITE.
I Condottieri ed altri personaggi e creature particolari hanno diritto, oltre al Tiro

Salvezza, anche ad una o più Ferite. Avere a disposizione una ferita significa che
si può superare un Tiro Salvezza fallito, come se lo stesso fosse stato superato.
Ad ogni Tiro Salvezza fallito si consuma (spende) una Ferita. Quando le Ferite
sono esaurite, il primo Tiro Salvezza fallito causerà la morte del personaggio o
della creatura.

Per le Ferite è stato predisposto l’apposito segnalino, qui a fianco riprodotto.
Quando un Personaggio o una Creatura ha diritto ad uno o più Ferite, ogni volta che fallisce un

Tiro Salvezza posizionate un segnalito rappresentante la ferita accanto ad esso; quando accanto
alla miniatura vi saranno tanti segnalini per quante sono le ferite di cui dispone il personaggio
rappresentato dalla stessa, al prossimo Tiro Salvezza fallito detto personaggio sarà considerato
ucciso, a meno che non intervengano in suo favore i Sacerdoti invocando gli Dei.

UNITÀ COMPLETAMENTE DISTRUTTE
Se il numero di colpi mortali inflitto a un’Unità supera il numero delle miniature che la

compongono, applicate le seguenti regole:
�  Tutti i guerrieri dell’Unità che non hanno diritto a un tiro salvezza vengono eliminati.
�  Tutti i personaggi speciali o individuali che non hanno diritto a un tiro salvezza vengono

eliminati.
�  Le miniature che hanno diritto a un tiro salvezza devono tentare di resistere a tutti i colpi

mortali non ancora inflitti all’Unità (per esempio: se un’Unità composta da 6 guerrieri e un
Capo riceve 8 colpi mortali, i 6 guerrieri vengono eliminati e il Capo deve effettuare con
successo 2 tiri salvezza o essere anch’esso eliminato.).

Attaccare con armi da lancio i Personaggi Individua li.
E’ possibile attaccare i Personaggi Individuali con armi da lancio quando essi siano isolati o uniti
ad altri Individuali con i quali formano un gruppo di Individuali, con le seguenti regole:
�  Se il Personaggio Individuale è unito ad altri con i quali forma un gruppo di Individuali, il

giocatore che effettua i tiri dovrà prima indicare su quale personaggio intende tirare. Tutti i tiri di
una Unità o di un Individuale dovranno essere diretti su un solo Personaggio Individuale, non è
possibile distribuire i tiri su tutto il gruppo di Personaggi Individuali.

�  Per ogni colpo mortale inflitto su un Personaggio Individuale lanciate 1D6. Se il risultato è 6
l’Individuale viene eliminato, altrimenti è illeso.

�  Se l’Individuale è eliminato ma ha diritto ad un Tiro Salvezza, può naturalmente tentarlo per
evitare l’eliminazione.

�  Nei Personaggi Individuali si comprendono anche i Condottieri ed i Generali.

Chiarimento:
Vengono considerate “isolate” anche le miniature di Personaggi Individuali che s i trovino

a contatto di basetta con le miniature di Oggetti S acri e Magici, come gli Stendardi, i
Talismani, i Templi, ecc, purché  detti oggetti non  siano composti anche con delle
miniature rappresentanti dei Portatori e/o dei Serv enti che formino una Unità.

MORTE DI UN CONDOTTIERO, GENERALE, EROE, MAGO O SAC ERDOTE
Se uno di questi personaggi viene eliminato. piazzate un segnalino di test di comando accanto a

ogni Condottiero, Generale e Comando che ha perso un proprio Generale. Nel Round 7 - Il Test di
Comando le truppe reagiranno alla morte di questa miniatura. È in momenti come questo che una
battaglia può essere vinta o persa. Se le cose stanno andando male, la morte di un personaggio
importante può causare una reazione a catena che mette in fuga interi comandi o addirittura
l’intero esercito.

MORTE O FUGA DI UNA CREATURA TERRIBILE DI GRANDI DI MENSIONI.
La regola sopra riportata si applica anche nel caso di morte o fuga di una Creatura Terribile di Grandi

dimensioni, cioè in basetta di cm. 5 x 5 o superiore (un Gigante, un Drago, ecc.).
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4.2.5. il Test delle Perdite
Se un’Unità subisce troppe perdite causate da armi da lancio avversarie o qualsiasi numero di

perdite a causa di attacchi magici, essa dovrà controllare la saldezza del proprio morale. Può
superare la prova senza problemi, oppure essere invasa da Sete di Sangue o demoralizzarsi o
fuggire abbandonando la battaglia.
�  Un’Unità deve effettuare un test di perdite se perde oltre il 25% del suo organico a causa di

armi da lancio nemiche.
�  Se più Unità nemiche hanno inflitto perdite sull’Unità nella stessa fase di gioco, il numero di

queste perdite deve essere sommato prima di verificare se l’Unità colpita deve effettuare un
test di perdite.

Tiro Qualità.
Lanciate 1D6 e modificate il risultato secondo la QUALITÀ dell’Unità.:
+2 Elite
+1 Veterana
-1   Scadente
se l’Unità è IMPREVEDIBILE
+3 se il dado ha avuto un risultato da 4 a 6
-3 se il dado ha avuto un risultato da 1 a 3.

PROCEDURA
Il giocatore che controlla l’Unità colpita lancia 1D e aggiunge o sottrae il valore di qualità della

sua Unità (vedi sopra la tabella del Tiro Qualità). Al risultato del tiro di qualità vengono applicati i
seguenti modificatori:

-1 Perdite. L’Unità ha subito delle perdite in questo turno di gioco.
-1 Condizioni di luce sfavorevoli. La vostra Unità sta combattendo in condizioni di luce

sfavorevoli.
-1 Creatura terribile nemica entro 15 cm. Una creatura terribile nemica si trova entro 15cm dalla

vostra Unità. Se anche una creatura terribile alleata si trova entro 15 cm dall’Unità, solo la creatura
coni! punteggio di forza più elevato si considera terribile.

-2 La vostra Unità è demoralizzata. Un segnalino di demoralizzazione si trova accanto alla
vostra Unità.

-3 Perdite superiori al 50% in un solo turno. L’Unità ha subito un numero di vittime superiori al
50% dell’attuale numero di miniature che la compongono.
    + 2 un Generale o il Condottiero generico accom pagna la vostra Unità
+3 il Condottiero Eroico accompagna la vostra Unità

+1 Un Eroe accompagna la vostra Unità. Un personaggio individuale eroe si trova attualmente a
contatto, base contro base, con la vostra Unità.

+1 Un Alfiere accompagna la vostra Unità. L’alfiere che accompagna l’Unità sta ancora
inalberando il suo stendardo. Nel caso manchi l’Alfiere, questo bonus potrà esser e dato dalla
presenza di un Portabandiera nell’Unità; la contemp oranea presenza di un Alfiere e di uno o
più Portabandiera darà comunque sempre e solo un bo nus di +1.

+1 L’Unità ha un Capo. Il Capo dell’Unità è ancora vivo.
+2 La vostra Unità è pervasa da sete di sangue. Un segnalino di sete di sangue deve essere

posto accanto all’Unità.
Applicate i modificatori per la vicinanza di uno St endardo, di un Personaggio Adorato, di

un Talismano, di un Oggetto Sacro o Magico: vedere la sezione della Magia.

Controllate il risultato sulla Tabella degli Effetti del Test delle Perdite che trovate riportate qui
sotto.
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EFFETTI DEL TEST DELLE PERDITE
Cercate la colonna che corrisponde al Tipo di Unità che ha effettuato il test. Lungo la colonna

cercate il punteggio finale che avete ottenuto seguendo la procedura illustrata qui sopra. A destra
di questo punteggio, sull’ultima colonna, troverete la reazione della vostra Unità.

Risultati delle Perdite
Tipo:         Disciplinata   Tribale    Fanatici    Stupidi        Reazione
                      10+                 7+             6+  6+      SETE DI SANGUE
                      3-9                 4-6            4-5           4-5           OK
                      1-2                 2-3            2-3              -            DEMORALIZZATA
                       0-                    1-              1-            3-            FUGA

4.2.6. Reazioni
Le reazioni sono identiche a quelle causate da un Test di Minaccia (cap. 4.1.3.).

Reazione
Esempio. Un’unità di Nani veterani composta da 10 miniature (inclusi un Capo e un Alfiere),

viene colpita da un’unità di Goblin arcieri che ha oscurato il cielo con i suoi proiettili. I Nani perdono
6 Miniature -

Tra i morti c’è anche il Capo. Il numero di miniature perse è superiore al 50%. delle miniature
che formavano l’unità, quindi il giocatore alla guida dei Nani deve effettuare un test delle perdite.
Come prima cosa effettua un tiro qualità. Lancia 1D e ottiene 3 + 1

(perché i Nani sono di qualità veterana) per un totale di 4
Il giocatore applica quindi i modificatori necessari:
-3 Perché le perdite subite dall’unità in un turno superano il 50% dei suoi componenti.
+1 Perché l’unità è ancora accompagnata da uno stendardo.
Totale: 4-3+1=2
Sulla tabella delle reazioni, sotto la colonna Disciplinata (tutti i Nani sono disciplinati), un

risultato di 2 causa una reazione di demoralizzazione. Il giocatore che comanda i Nani piazza un
segnalino di demoralizzazione accanto all’unità. Senza Capo e demoralizzati, i superstiti non
dureranno a lungo.
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4.2.7. Attacco con armi da getto a corto raggio.

Nella categoria di “armi a corto raggio” vanno annoverate: giavellotti, pistole, coltelli da lancio, asce
da lancio, disco rotante, pistola balestra, fionda, cerbottana.

Oscurare il cielo.
�  Coltelli e dischi rotanti possono oscurare il cielo con quattro salve.
�  Giavellotti e asce da lancio possono oscurare il cielo con tre salve.
�  Pistola e pistola balestra possono oscurare il cielo con due salve, ma non possono oscurare il

cielo se usate durante la fase del corpo a corpo.
Nota:
·  Si chiarisce che nella Fase di Ingaggio e/o Combatt imento, chi decide di utilizzare le

armi da getto a corto raggio NON può oscurare il ci elo, ma può tirare da più file, in
relazione al tipo di arma utilizzata.

Regole Speciali della Fionda
�  Può oscurare il cielo con 5 segnalini.
�  La Fionda ha in dotazione 8 segnalini di salva.

Regole Speciali della Cerbottana
�  Può oscurare il cielo con 3 segnalini.
�  La Cerbottana ha in dotazione 6 segnalini di salva.
�  I dardi possono essere avvelenati con le regole previste per le frecce avvelenate.

Utilizzo delle armi da lancio a corto raggio.
Le armi da lancio a corto raggio potranno essere utilizzate:
�  nella Fase delle Armi da Lancio,
�  nella prima Fase di Combattimento, in tal caso bisogna distinguere due casi:
a) l’Unità che dispone di tali armi viene ingaggiat a:

�  potrà usare le armi da lancio a corto raggio nella prima Fase di Combattimento, subito dopo
l’Ingaggio, in alternativa alla normale arma da mischia di cui dispongono;

b) l’Unità che dispone di tali armi è lei che ingag gia:
�  potrà usare le armi da lancio a corto raggio nella Fase di Movimento ed Ingaggio, subito dopo

aver effettuato l’ingaggio, e nell’immediatamente successiva prima Fase di Combattimento, in
alternativa alla normale arma da mischia di cui dispongono.

�  Si possono usare parte delle salve nella Fase di armi da lancio e parte nella Fase di
combattimento se lo si desidera.

Test del Tiro per Colpire
�  ai fini del test per il Tiro per Colpire, il lancio delle armi a corto raggio seguirà le stesse regole

delle normali armi da lancio.

Test del Tiro per Ferire
�  ai fini del test per il Tiro per Ferire si utilizzerà la seguente nuova tabella.
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Tabella armi contro corazza
arma gittata nessuna leggera media pesante extrapes.
Ascia (asc) "5-15" .2+ .3+ .4+ .5+ .6+
Coltello (col) "10-20" .3+ .4+ .5+ .6+ .6+
Disco rotante (disc) "10-20" .2+ .2+ .3+ .5+ .6+
Fionda (fi) "10-20" .3+ .4+ .5+ .6+ .6+
Cerbottana (cerb) "5-15" .3+ .4+ .5+ .6+ .6+
Giavellotto (gi) "5-15" .3+ .4+ .5+ .6+ .6+
Pistola (pist) "5-15" .2+ .3+ .4+ .5+ .6+
Pist. Balestra (pb) "5-15" .3+ .4+ .5+ .6+ .6+

Gittata:
�  il primo valore indica la distanza “corta”, la seconda quella “lunga”; i valori sono in

centimetri.

Tiro su più linee.
�  I giavellotti e i dischi rotanti potranno essere lanciati dalle miniature che si trovano schierate

nelle prime due file, comprese quelle che sono a contatto di basetta con le miniature
nemiche, le altre armi invece possono essere usate solo dalla prima fila.

�  Eventuali variazioni al lancio su più file verranno precisate nelle regole speciali dell’Unità
dotata di tali armi.

�  Se il lancio viene effettuato solo dalla prima fila non si applicherà nessuna penalità
aggiuntiva, se invece viene effettuato anche dalle altre file si applicherà una penalità
aggiuntiva di -1 al Tiro per Colpire.

�  nella Fase di Ingaggio ed in quella di Combattimento, l’arma da lancio potrà essere usata
solo contro l’Unità che è stata ingaggiata, non si tiene conto dell’eventuale presenza del
Campione, né del D6 per ogni 5 per l’Ordine di Attaccare (come invece avviene per le altre
armi nella Fase di Combattimento).

Regole speciali per le Unità con armi da getto a co rto raggio.
�  Tutta l’Unità deve essere armata con lo stesso tipo di arma da getto;
�  le armi da getto saranno rappresentate dai normali segnalini di salva;
�  in relazione al tipo di arma, nel profilo dovrà essere espressamente indicato di quante di esse

dispongano i guerrieri (vedere Nota n. 1) ; ogni segnalino rappresenterà una salva di tali
armi;

�  nella Fase di Ingaggio ed in quella di Combattimento, l’arma da lancio potrà essere usata
solo contro l’Unità che è stata ingaggiata.

�  ai fini del tiro per colpire e per ferire, si farà riferimento alle note specifiche del profilo del
guerriero che utilizza tali armi e dell’arma utilizzata.

�  Indipendentemente dal Valore di Combattimento, quando usa un’arma da lancio il guerriero
di una Unità o un Personaggio Individuale avrà sempre Valore = 1 .

�  Non si tiene conto dell’eventuale presenza del Campione, né del D6 per ogni 5 per l’Ordine di
Attaccare (come invece avviene per le altre armi nella Fase di Combattimento).

�  Se l’Unità dispone di più armi da lancio, purché esse siano del medesimo tipo, si può
oscurare il cielo (con la relativa penalità); se invece le armi sono diverse se ne potrà usare
solo una alla volta per ogni Fase di gioco (vedere Nota n. 2) .
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Regole speciali per i Personaggi Individuali con ar mi da getto a corto raggio.
�  Un Personaggio Individuale che operi isolato o in un gruppo di Personaggi Individuali,

quando è lui che ingaggia una Unità o P.I. o Creatura Terribile nemica potrà usare in quella
stessa fase (Movimento ed Ingaggio) l’arma da lancio a corto raggio di cui dispone (Vedere
Nota n. 3).

�  Se egli dispone di due armi da lancio diverse ne potrà usare solo una alla volta per ogni
Fase: una nella Fase di Ingaggio (se è lui che ingaggia) e l’altra nella immediatamente
successiva Fase di Combattimento, in aggiunta all’altra arma da mischia - vedere Nota n.
4).

�  Se il Personaggio Individuale è unito ad una Unità che non ha in dotazione armi da lancio a
corto raggio, egli potrà utilizzare le proprie armi nella Fase Armi da Lancio e/o in quella di
Ingaggio, ma non in quella di Combattimento, in quanto in questa Fase il suo Valore va già
ad incrementare quello dell’Unità, quindi non si potrà tenere conto dell’arma aggiuntiva di cui
lui dispone perché come arma di riferimento si utilizza solo quella dell’Unità.

�  Se il Personaggio Individuale è invece unito ad una Unità che usa un’arma da lancio a corta
distanza, per lui si aggiungerà 1 al valore dell’Unità , anche se lui non è schierato in prima
fila o non si trovi a contatto di basetta con un avversario, e non importa se l’arma che egli ha
in dotazione non sia la stessa di quella dell’Unità, purché ovviamente egli abbia ancora
almeno un segnalino: ad esempio lui potrebbe avere in dotazione una pistola, mentre l’Unità
usa i giavellotti o i coltelli da lancio; si prenderà come riferimento l’arma dell’Unità (come
avviene nella normale Fase di Combattimento, nella quale si considera il tipo di arma
dell’Unità e non quella del Personaggio).

�  Indipendentemente dal Valore di Combattimento, quando usa un’arma da lancio il
Personaggio Individuale avrà sempre Valore = 1  (lapalissiano!).

�  Se dispone di più armi da lancio dello stesso tipo, può oscurare il cielo (con la relativa
penalità), come sopra indicato per le Unità.

Nota 1.
�  Una Unità di Lanciatori di coltelli può avere sei coltelli;
�  quelli armati di pistola (con un solo colpo) possono avere in dotazione sei proiettili, tutti

utilizzabili nelle Fasi Armi da Lancio; quando arriveranno a contatto col nemico ne potranno
usare ancora uno (se lo hanno), ma non più di uno, perché si presume che nel corso del
combattimento non abbiano il tempo di ricaricare l’arma;

�  quelli che usano un solo giavellotto o una sola ascia da lancio potranno usare tale arma una
sola volta (ovvio!).

�  Le pistole a doppia canna possono sparare due colpi nella stessa Fase, utilizzando due
segnalini di salve, senza la penalità “Oscurare il cielo”.

�  Per i Personaggi Individuali valgono le stesse regole.
Nota 2.
�  Ad esempio può sparare con una pistola nella Fase di Ingaggio e poi lanciare un coltello nella

Fase di Combattimento, oppure sparare con due pistole o lanciare due coltelli (nella stessa
Fase, con la penalità “oscurare il cielo”).

Nota N. 3:
�  Si presume che possa sparare con la pistola nella Fase di Ingaggio e poi colpire con la spada un

altro avversario nella successiva Fase di Combattimento.
Nota n. 4:
�  Un Individuale potrebbe avere in dotazione due pistole  e la spada; dette armi sulla miniatura

potrebbero essere rappresentate nei seguenti modi: una pistola in una mano, la spada
nell’altra e la seconda pistola infilata nella cintura, oppure entrambe le pistole in mano e la
spada nel fodero. Nella Fase di Combattimento si presume che egli possa sparare contro un
avversario e, contemporaneamente, colpirne un altro con la spada.
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4.3. Round 3 - Movimento e Riorganizzazione
In questa fase del Turno di Gioco i giocatori muovono le Unità che compongono il loro esercito.

Inoltre, le Unità disorganizzate possono essere riorganizzate e i maghi che accompagnano gli
eserciti possono riposare e forse recuperare parte del loro potere.

Il movimento è influenzato dal peso trasportato (armature o, per alcune creature, cavalieri),
dagli ordini ricevuti o da reazioni come Demoralizzazione o Sete di Sangue. Questi fattori
determinano quanto velocemente (o lentamente) un’Unità può spostarsi sul campo di battaglia.
Ogni creatura ha un suo fattore base di movimento. L’Elenco degli Eserciti vi fornirà tutti i
particolari sui fattori base di movimento del vostro esercito.

Un’Unità può abbandonare volontariamente il campo di gioco. Non vi può, tuttavia, più fare
ritorno.

4.3.1. Cosa Accade Durante la Fase di Movimento e R iorganizzazione
�  I giocatori lanciano i dadi per determinare chi ha l’iniziativa.
�  I giocatori muovono i loro eserciti/comandi a turno rispettando i risultati del Test di Iniziativa.
�  Contemporaneamente al movimento dei loro eserciti/comandi, i giocatori possono tentare di

riorganizzare le Unità che durante questa fase non effettuano movimenti. Tali Unità, inoltre,
nel momento in cui vengono riorganizzate non possono essere impegnate in combattimento
o essere governate da una reazione (Sete di Sangue, Demoralizzazione o Fuga). Se un’Unità
ha accanto a sé più di un segnalino di Disorganizzazione, i segnalini in eccesso vengono
rimossi.

�  Contemporaneamente al movimento dei loro eserciti/comandi, i giocatori possono fare
riposare i maghi che accompagnano il loro esercito e tentare di recuperare parte del loro
potere magico.

4.3.2. Il  Test di Iniziativa
Al contrario di quanto avviene nelle fasi di minaccia, attacco con armi da

lancio e combattimento, il  movimento non è simultaneo. Per determinare chi
ha il diritto di muoversi per primo, i giocatori devono effettuare un Test di
Iniziativa. Il Test di Iniziativa determina l’ordine in cui i giocatori sposteranno i

rispettivi eserciti. FANTASY WARRIORS include due versioni di questo test: una molto semplice
dove i giocatori effettuano il test e muovono il loro esercito secondo il risultato, e una più tattica
dove i giocatori effettuano il test e, invece di muovere l’intero esercito in un colpo solo, spostano
individualmente i loro comandi seguendo l’ordine determinato dal test.

Il primo metodo ha il vantaggio della semplicità, ed è particolarmente consigliato nei giochi con
più giocatori, quando numerosi eserciti combattono sul campo di battaglia. Il secondo metodo
presenta aspetti tattici più interessanti e riflette l’abilità dei vostri Generali di cogliere il momento
più favorevole per avvantaggiarsi sul nemico. Decidere quando muovere un comando può rivelarsi
importantissimo, specialmente se state tentando di evitare il combattimento a tutti i costi o se state
tentando di impegnare al più presto il nemico. Assieme al Regolamento trovate dei segnalini di
iniziativa numerati che vi aiuteranno a rammentare quando, nella sequenza di gioco, potete
muovere un determinato Comando.

PRIMO METODO: MOVIMENTO PER ESERCITI
�  Tutti i giocatori lanciano 1D. A questo punteggio aggiungete il valore di comando del vostro

Condottiero.
�  Sottraete 1 se il vostro Condottiero in questo momento soffre di condizioni di luce sfavorevoli.

Risultato . Il giocatore che ottiene il totale più alto decide quando desidera muovere il suo
esercito. Ricordate: il vincitore non è obbligato a muovere il suo esercito per primo.

�  In caso di pareggio, il Condottiero con il valore di comando più elevato è considerato
vincitore. In caso di ulteriore pareggio, il Condottiero che non sta soffrendo condizioni di luce
sfavorevole viene considerato vincitore.

�  Se le condizioni sopra indicate non riescono a rompere il pareggio, lanciate nuovamente il
dado.
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SECONDO METODO: MOVIMENTO PER COMANDI
�  Piazzate un segnalino di iniziativa accanto a ogni Condottiero e Generale che si trova sul

campo di battaglia. Quindi piazzate un segnalino di iniziativa anche accanto a quei comandi
che hanno perso il loro Generale.

�  I giocatori tirano 1D per ogni Condottiero e Generale che si trova sul campo di battaglia; al
punteggio del dado aggiungono il valore di comando del personaggio. I giocatori tirano quindi
1D per ogni comando che è stato privato del suo Generale; il punteggio di questi dadi,
naturalmente, non viene modificato.

�  Se un Condottiero o un Generale sta soffrendo di condizioni di luce sfavorevoli sottraete 1
dal punteggio del dado.

�  Il giocatore che ottiene il punteggio più elevato prende il segnalino di iniziativa raffigurante il
numero che preferisce e lo piazza accanto al personaggio (o comando privo di capo) che ha
ottenuto tale punteggio.

�  Il giocatore che ha ottenuto il secondo punteggio più elevato prende a sua volta il segnalino
di iniziativa raffigurante il numero che preferisce, tra quelli rimasti, e lo piazza accanto al
personaggio (o comando privo di capo) che ha ottenuto tale punteggio.

�  Continuate in questo modo fino a quando tutti i segnalini di iniziativa sono stati assegnati. I
comandi si muoveranno seguendo la sequenza indicata dai numeri stampati sui segnalini di
iniziativa a loro assegnati, dal numero più basso a quello più alto.

�  Quando un giocatore ha mosso un comando, il segnalino di iniziativa assegnato a quel
comando viene tolto dal campo di battaglia.

TERZO METODO: MOVIMENTO PER UNITÀ
 Gli Eserciti formati da un solo Comando, quello del Condottiero, possono dare gli ordini alle
singole Unità; in questo caso per il Test di Iniziativa della Fase di Movimento ed Ingaggio si
seguiranno le seguenti regole:
�  Entrambi i giocatori effettuano un test col lancio di 1D6, al cui risultato si applicano i seguenti

modificatori:
�  si aggiunge il Valore Comando del Condottiero
�  -1 per il Giocatore il cui Condottiero patisca la Luce Sfavorevole
�  Il Giocatore che ha ottenuto il valore maggiore ha vinto, quindi dichiara se vuole iniziare a

muovere una delle sue Unità o Personaggi Individuali per “primo” o per “secondo”.
�  A turno, iniziando da quello che deve muovere la sua prima Unità (o Personaggio Individuale)

per primo, ogni giocatore provvede a muovere una sua Unità (o Personaggio Individuale),
finché non siano state mosse tutte. Non è possibile ritornare sulle proprie decisioni e
modificare la propria scelta una volta che sia stata effettuata, il che avviene quando l’Unità (o il
Personaggio Individuale) sia stata completamente spostata nella sua nuova posizione.

4.3.3. Peso Trasportato
Una corazza offre protezione, ma ingombra. Più alta  è la protezione, più lentamente è costretto

a muoversi chi la indossa. Similmente un animale si sposta più lentamente quando viene cavalcato
da un guerriero. I profili presentati nell’Elenco degli Eserciti riportano il fattore di movimento delle
diverse truppe già modificato per il peso che trasportano.
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4.3.4. Terreno Difficoltoso
Tutte le Configurazioni Particolari del Terreno (cap. 2.2.2.) sono classificate come terreno

difficoltoso. Altri tratti del campo di battaglia possono essere classificati terreno difficoltoso per
accordo dei giocatori prima dell’inizio della battaglia.

�  Muoversi in terreno difficoltoso a una velocità superiore a metà di quella massima consentita
causa la disorganizzazione dell’Unità.

�  Un’Unità è considerata in terreno difficoltoso se qualunque parte dell’Unità si trova a contatto di
un terreno difficoltoso.

Alcune Configurazioni Particolari del Terreno sono trattate dalle seguenti regole speciali:

PALUDI
�  Solo le creature con un valore di forza superiore a 1 possono attraversare una palude.
�  Nessun tipo di equipaggiamento da guerra può attraversare una palude.
�  Nessuna miniatura a cavallo (o montata su altri animali) può attraversare una palude.
�  Nessuna miniatura che indossa una corazza pesante o extra-pesante può attraversare una

palude.
�  Attraversare una palude obbliga sempre un’Unità a muoversi a velocità dimezzata e ha

sempre come risultato la disorganizzazione dell’Unità.

ACQUITRINI
�  Le miniature di fanteria che indossano corazze extra-pesanti non possono attraversare gli

acquitrini.
�  Nessuna miniatura a cavallo (o montata su altri animali) che indossa una corazza pesante o

extra-pesante può attraversare un acquitrino.
�  Attraversare un acquitrino obbliga sempre un’Unità a muoversi a velocità dimezzata e ha

sempre come risultato la disorganizzazione dell’Unità.
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FIUMI
Prima della battaglia i giocatori devono decidere la forza del fiume. La forza del fiume è

rappresentata da un valore che può variare tra 1 e 10. Per ogni 60 cm di lunghezza del fiume
dovrebbe esserci almeno un punto in cui il fiume può essere attraversato, sia esso un ponte o un
guado. I vostri guerrieri hanno a disposizione tre modi per attraversare un fiume: su un ponte,
passando per un guado o guadando il fiume stesso. Notate come passare per un guado e guadare
il fiume siano due cose completamente differenti.

Attraversare il Fiume su un Ponte
�  Un ponte non può mai essere più largo di 5 cm. Le miniature la cui base hanno una dimensione

compresa tra 2,5 e 5 cm dovranno attraversare il ponte in fila indiana. Le miniature la cui base hanno
una dimensione superiore a 5 cm dovranno attraversare il fiume a un guado o guadando.

�  Un ponte viene considerato terreno difficoltoso.

Attraversare il Fiume a un Guado
�  Un guado ha un’ampiezza di 10 cm
�  Un’Unità che attraversa un fiume a un guado deve muoversi di metà della sua velocità ed è

automaticamente disorganizzata.

Guadare il Fiume
�  Per ogni Unità che tenta di guadare un fiume, lanciate 1D, aggiungete al risultato la forza

delle creature che compongono l’Unità e sottraete a esso la forza del fiume. Confrontate il
totale con la tabella qui sotto:

1 = OK.
�  Il fiume viene attraversato a metà della velocità normale dell’Unità. L’Unità è

diisorganizzata.
0
�  Il fiume viene attraversato a metà della velocità normale dell’Unità. L’Unità è disorganizzata.

Un quarto dei componenti dell’Unità annega nel fiume. Controllate se annega anche
qualche personaggio speciale (cap. 4.2.4. paragrafo: Colpi Mortali a Personaggi Speciali).

-1 = Attraversamento fallito .
�  L’Unità è disorganizzata. Un quarto  dei componenti dell’Unità annega nel fiume. Controllate

se annega anche qualche personaggio speciale (cap. 4.2.4. paragrafo: Colpi Mortali a
Personaggi Speciali).

-2 = Attraversamento fallito.
�  L’Unità è disorganizzata. Metà dei componenti dell’Unità annega nel fiume (arrotondate per

difetto). Controllate se annega anche qualche personaggio speciale (cap. 4.2.4. paragrafo:
Colpi Mortali a Personagg Special).

-3 o < lntrappolata in mezzo al fiume.
�  L’Unità è disorganizzata. Metà dei componenti dell’Unità annega nel fiume (arrotondate per

difetto). Controllate se annega anche qualche personaggio speciale (cap. 4.2.4. paragrafo:
Colpi Mortali a Personaggi Speciali). Effettuate un altro tiro di attraversamento nella fase di
Movimento e Riorganizzazione del prossimo turno.

�  Eventuali tiri salvezza possono essere effettuati normalmente.
�  Se il risultato sulla tabella di attraversamento indica delle perdite, i Personaggi individuali isolati

(non in contatto base contro base con un’Unità) devono effettuare un tiro salvezza.
�  Un’Unità non può attaccare con armi da lancio o combattere mentre sta guadando un fiume.
�  Un personaggio individuale non può fare uso dei propri poteri mentre sta guadando un fiume.
�  Un Generale non può ricevere nuovi ordini mentre sta guadando un fiume.
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Unità su terreno difficoltoso: interpretazione .

L’art. 4.3.4. stabilisce che “tutte le Configurazioni Particolari di Terreno”, elencate nel cap.
2.2.2., “sono considerate come terreno difficoltoso”. Viene inoltre stabilito che una Unità che si
muova su un terreno difficoltoso a velocità superiore alla metà di quella prevista nel suo profilo,
sarà considerata automaticamente disorganizzata. Viene considerata transitante su un terreno
difficoltoso l’Unità che abbia anche solo una della sue miniature a contatto con detto terreno.

Ne consegue che se un Giocatore non vorrà che la sua Unità divenga automaticamente
disorganizzata nel passare su un terreno difficoltoso, la dovrà muovere per non più della metà
della sua velocità di movimento.

Si è riscontrato che alcuni Giocatori hanno interpr etato la regola suddetta in modo da
consentire di far muovere una Unità che si trovi al  di fuori di un terreno difficoltoso, e che si
porti su tale terreno, del massimo della propria ve locità, mentre per quella che si trovi già
sul terreno e ne esca viene normalmente applicata l a riduzione della metà del Movimento,
anche per la parte percorsa al di fuori della confi gurazione particolare.

Per una corretta interpretazione del regolamento si dovrebbe invece ridurre della metà il
percorso compiuto sul terreno difficoltoso. SEMPRE. Per contro, quando l’Unità esca da questo
terreno, il percorso compiuto al di fuori di esso potrebbe essere completo, e non ridotto a metà.

Tuttavia, sebbene la suddetta consuetudine non sia del tutto corretta, se entrambi i Giocatori
sono d’accordo, la si può adottare, per semplicità. Dovrà essere chiaramente concordata prima
dell’inizio della partita. Se uno dei due Giocatori non è d’accordo, si dovrà applicare - integralmente
- quanto stabilito dal regolamento.

Vi è poi un terzo caso: quando una Unità parte dall’esterno di un terreno difficoltoso, lo
attraversa e ne esce, perché il percorso da compiere su tale terreno è inferiore alla distanza che
l’Unità può percorrere in base al Movimento previsto nel suo profilo. Alcuni Giocatori, applicando la
non del tutto corretta interpretazione di cui sopra, effettuano la seguente manovra:
¨  poiché quando l’Unità inizia a muoversi si trova al  di fuori del terreno difficoltoso e

quando termina il suo Movimento è nuovamente al di fuori di esso, essi fanno conto che
tale terreno difficoltoso “non esista” e quindi eff ettuano un movimento per il massimo
loro consentito e senza disorganizzare l’Unità.

QUESTO NON PUO’ ESSERE AMMESSO!
Non è corretto far finta che il terreno difficoltos o “non esista”!

Si dovrà quindi - obbligatoriamente  - ridurre il Movimento dell’Unità della metà del percorso
che dovrà effettuare sul terreno difficoltoso, ed il calcolo è piuttosto semplice:
¨  basta misurare l’ampiezza del terreno da attraversare, e poi dedurne la metà dal Movimento

dell’Unità.

Esempio:
Una Unità di Barbari, con Movimento di 20 cm, si trova a 5 cm. di distanza da un terreno

difficoltoso (una collinetta) che misura 10 cm. di larghezza. La metà di 10 cm è 5 cm., quindi si
deducono 5 cm dal Movimento dell’Unità, che quindi si muoverà, se non vuole disorganizzarsi, di
soli 15 cm.

Così facendo l’Unità in questione arriverà sul terreno difficoltoso, lo attraverserà quasi per
intero, e si fermerà sul bordo (opposto a quello nel quale l’Unità è entrata) dello stesso.

Il movimento successivo, per uscire dal terreno difficoltoso, sarà nuovamente ridotto della
metà, se l’Unità non vuole disorganizzarsi.

*   *   *
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4.3.5. Ordini e Reazioni
Gli ordini sotto i quali sta operando il comando che appartiene a un’Unità, pongono delle

restrizioni al movimento dell’Unità stessa. Il movimento di una particolare Unità può essere
influenzato anche dal fatto di essere preda di Sete di Sangue. Per maggiori dettagli su come gli
ordini influenzano il movimento delle Unità vedi anche:
�  Ordine di ATTENDERE cap. 3.6.1.
�  Ordine di OPPORRE cap. 3.6.1
�  Ordine di ATTACCARE cap. 3.6.1.
Dei tre tipi possibili di reazione, solo la Sete di Sangue ha effetto sul movimento:
�  Un’Unità in preda a Sete di Sangue deve avanzare al massimo della sua velocità verso l’Unità

avversaria più vicina, non può rallentare per attraversare terreno difficoltoso e non può
arrestarsi per riorganizzarsi (cap. 4.3.8.).

4.3.6. Manovre
Le Unità devono manovrare per cambiare direzione o formazione.

DIREZIONE
�  Un’Unità può muovere in avanti in linea retta.
�  Un’Unità può muovere in avanti fino a un angolo di 45 gradi a destra e a sinistra della

direzione verso cui è rivolta.
�  Deve mantenere la direzione che fronteggiava all’inizio della mossa.
�  Un’unita che opera sotto l’ordine di OPPORRE può muoversi all’indietro, retrocedendo dal

nemico e continuando a fronteggiarlo.
�  Per evitare discussioni, assieme al Regolamento abbiamo incluso un segnalino di direzione.

Piazzate il segnalino di fianco alla vostra Unità, facendo combaciare la base della miniatura
più esterna con la base del segnalino. La freccia indica il limite dell’angolo di 45 gradi.

ARRETRARE: (chiarimento che era stato fornito con il regolamento di torneo)
�  Unità che operino sotto l’ordine OPPORRE (Giallo) possono arretrare nei 90° posteriori

muovendo a metà movimento mantenendo il fronte verso il nemico.

CAMBIAMENTO DI DIREZIONE
�  Tutte le restrizioni derivanti dal terreno si applicano alla manovra di cambiamento di

direzione.
�  Un’Unità può cambiare direzione fino a 90 gradi e muovere. Può cambiare direzione solo

una volta. Se desidera cambiare direzione, deve farlo prima di muovere.
�  Un’Unità può ruotare sul posto. Per far ruotare sul posto un’Unità, rivolgete la miniatura più

esterna verso la nuova direzione. Piazzate quindi le altre miniature intorno a essa
rispettando la formazione originale.
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COMPENETRAZIONE
�  Due Unità che hanno ricevuto l’ordine di OPPORRE possono compenetrarsi, a condizione

che nessuna delle due sia disorganizzata, e che l’Unità più arretrata sia a contatto (base
contro base) con l’Unità più avanzata.

�  Una manovra di compenetrazione conta come una mossa completa per entrambe le Unità.
�  Per mettere in pratica la manovra di compenetrazione, muovete l’Unità più arretrata

direttamente di fronte all’Unità più avanzata.
�  I personaggi individuali possono attraversare le Unità amiche senza alcuna penalità (né a

loro né all’Unità attraversata). Non possono ovviamente attraversare Unità nemiche.
�  La manovra di compenetrazione non è consentita se l ’Unità che si trova davanti sia a

contatto con un Individuale o una Unità nemica oppu re se davanti all’Unità più
avanzata non vi sia lo spazio necessario a contener e l’Unità che si vuole spostare.

�  Creature Terribili o Macchine da guerra su basette superiori a cm  5  x 5 non possono
mai compenetrare altre Unità né compenetrarsi le un e con le altre, salvo siano dei
Volanti, nel qual caso, poiché si presume che volin o a differenti quote, potranno
passare una sopra l’altra.

Esempi:
�  un Drago che vola può passare “sopra” o “sotto” un altro Drago volante o “sopra”

un Drago terrestre, mentre un Mammouth non può pass are “attraverso” un'altra
simile creatura, così come un carro da guerra non p uò passare “sopra” o
“attraverso” un altro Carro da guerra o un Cannone!

COLLISIONE
Un’Unità che opera sotto l’ordine di ATTACCARE o in preda a Sete di Sangue che non riesce a

trovare un percorso libero intorno a Unità alleate che le bloccano la strada, si scontrerà con esse.
Possono verificarsi due casi:
1) collisione di una Unità contro un’altra che non sia ancora ingaggiata in combattimento;
2) collisione di una Unità contro un’altra che sia già ingaggiata in combattimento.
Nel primo caso si applica la seguente regola:
per effetto della collisione l’Unità che ha ricevuto l’ordine di ATTACCARE o che è preda di Sete

di Sangue sfonderà i ranghi dell’Unità alleata ed emergerà immediatamente davanti a quest’ultima.
A questo punto il suo movimento si interrompe fino al turno successivo.

Nel secondo caso, l’Unità che collide resterà posiz ionata a contatto di basetta con l’Unità
collisa, nel punto dove è avvenuta la collisione.

In entrambi i casi, entrambe le Unità sono disorganizzate.

Chiarimento:
l’Unità che deve obbligatoriamente avanzare  (perché opera con l’ordine di Attaccare o è in sete

di sangue) potrà cercare di evitare la collisione effettuando la seguente manovra:
�  può cercare di riorganizzarsi effettuando il lancio  di 1D6;
�  può arretrare fino al massimo del proprio Movimento  tenendo fisso un perno

(un’estremità) dell’Unità e muovendo la restante es tremità.
�  dopo aver arretrato dovrà obbligatoriamente avanzar e della differenza di Movimento

rimastole;
�  effettuerà l’arretramento ed il successivo avanzame nto solo ruotando sul perno scelto

per stare fermo.
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Esempio:
Una Unità di guerrieri Barbari è andata in sete di sangue; davanti ad essa ve n’è una di arcieri

che le blocca il passaggio; per non collidere, i guerrieri possono effettuare la seguente manovra:
- si riorganizzano: il lancio del dado consente di spostare tre guerrieri dalla prima linea, ma lo
spazio per
   passare non è ancora sufficiente;
- fissato un perno, arretrano di 5 cm misurando dall’estremità opposta dell’Unità
- ora possono effettuare una rotazione che consente loro di imboccare un corridoio libero, tra
l’Unità di
   arcieri ed una configurazione di terreno intransitabile;
- avanzano di altri 15 cm (20 di Movimento meno i 5 dell’arretramento);

Questa volta la collisione è stata evitata.

Collisione tra due Unità non omogenee  (cioè non aventi la stessa basetta).
Se l’Unità che dovendo avanzare ad ogni costo (ordine di Attaccare o sete di sangue), anche

effettuando la manovra sopra descritta, andrà a collidere con una Unità amica avente basetta non
omogenea, allora la collisione  avverrà comunque sempre, obbligatoriamente, ma avrà effetti
disastrosi sull’Unità avente basetta inferiore:

�  l’Unità con le miniature in basetta più piccola subirà una perdita pari al lancio di 2D6, con la
possibilità di effettuare i Tiri Salvezza (se li ha);

�  le miniature corrispondenti a tali perdite andranno tolte dal tavolo, come se fossero morte
(calpestate dagli zoccoli dei cavalli o dai piedi delle creature terribili con le quali hanno
colliso);

�  l’Unità che ha subito perdite dovrà effettuare il test di reazione, come se avesse sostenuto
un combattimento con una Unità nemica;

�  le rimanenti miniature andranno sistemate come nella normale manovra di collisione: chi
era dietro sarà portato davanti, a contatto di basetta (come sopra spiegato).

�  Entrambe le Unità sono disorganizzate.

Collisione tra due Creature Terribili di dimensioni  gigantesche o Macchine da
guerra.

La COMPENETRAZIONE tra due Creature Terribili di dimensioni gigantesche o di Macchina
da guerra (cioè di miniature in basetta superiore a cm. 5 x 5) NON E’ CONSENTITA.

Ne consegue pertanto che in certe situazioni si arriverà obbligatoriamente ad una
COLLISIONE.

�  La collisione tra due Creature Terribili di dimensioni gigantesche o di Macchine da guerra
segue la normale regola, cioè se la Creatura o la Macchina che sta “dietro” deve per forza
avanzare (perché opera con l’ordine di ATTACCARE o si trova in sete di sangue), e se
anche effettuando la manovra sopra descritta (arretramento su un perno e successivo
avanzamento) non trova spazio perché lo stesso è chiuso dall’altra creatura o da una
macchina da guerra, allora si verificherà uno scontro tra le stesse, che si risolverà come se
le stesse fossero nemiche;

�  lo scontro verrà simulato con le regola del combattimento ;
�  se nel turno successivo la Creatura o la macchina da guerra (carro da guerra, ecc.) che sta

davanti (e quindi impedisce all’altra di passare) non viene spostata effettuando la normale
manovra di Movimento, oppure se il suo Movimento è insufficiente, e quindi continua ad
impedire a chi sta dietro di passare, si effettuerà un'altra collisione e quindi un nuovo
combattimento,  e così via per tutti i turni successivi, fino a quando chi deve passare lo possa
fare agevolmente, oppure  sia rimasto... distrutto.

Condottieri:
schierate e manovrate bene, con attenzione, le vost re Unità, Macchine da guerra e

Creature terribili, per evitare poi che le vostre m igliori truppe siano costrette a collidere!
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ESPANDERE E CONTRARRE LE UNITA
Espandere o contrarre un’Unità può avere importanza cruciale ed è il modo più comune di

portare le proprie truppe in posizione ottimale.
�  Per espandere un’Unità lanciate 1D e aggiungete o sottraete il valore di qualità di quell’Unità

(vedi riquadro qui di seguito). Il punteggio finale è il numero di miniature che potete spostare
per espandere o contrarre la vostra Unità.

�  Potete scegliere di espandere solo un fianco dell’Unità.
�  Potete espandere o contrarre un’Unità solo prima o dopo che avete effettuato una mossa.

Tiro Qualità
Lanciate 1D e modificate il risultato secondo la QUALITÀ dell’unita.
+2 ELITE

      +1VETERANA
       0   MEDIA
      -1 SCADENTE

se l’Unità è IMPREVEDIBILE:
+3 se il dado ha avuto un risultato da 4 a 6
-3 se il dado ha avuto un risultato da l a 3

Diagrammi di Espansione e Contrazione

Questa Unità di qualità media desidera espandersi e muovere.
Il lancio di 1D dà come risultato 3 (nessuna modifica perché l’Unità è di
qualità media). L’Unità si espande di 3 miniature e si muove
normalmente.

Questa Unità di qualità elite vuole muovere e quindi contrarsi.
Il lancio di 1D dopo il movimento dà come risultato 2 + 2 (perché l’Unità
è di qualità elite). L’Unità si contrae di 4 miniature.
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RIORGANIZZAZIONE COMPLETA DI UNA UNITÀ
Dietro front - fronte destro - fronte sinistro.

Oltre ad effettuare una rotazione “sul perno centrale” , come descritta sopra (che presuppone
comunque sempre un “movimento”), una Unità, indipendentemente dall’Ordine sotto il quale stia
operando purché non sia “Demoralizzata” o “Sete di Sangue”o sotto l’effetto  del “Terrore dei
Non-morti” (Gelo di sangue),  potrà effettuare il ribaltamento del fronte, sia all’indietro (dietro-
front) che verso uno dei lati esterni (fronte destro o fronte sinistro).

Se effettuerà questa manovra, l’Unità non dovrà avere mosso e  non potrà più muovere  nel
turno in corso. Questo si applica anche alle Unità che operino con l’Ordine di Attaccare , che
potranno fermarsi per riorganizzarsi.

L’operazione di dietro-front, fronte destro e fronte sinistro può essere effettuata
contemporaneamente ad una completa riorganizzazione dell’Unità , purché la stessa non effettui
o non abbia effettuato nel turno in corso alcun Movimento

Unità disorganizzata:
Una Unità che operi con l’Ordine di Attaccare o di Opporre, e che si sia disorganizzata

nell’attraversare un terreno difficoltoso o per altri motivi, per riorganizzarsi completamente dovrà
restare ferma per due turni:
�  nel primo turno perde la disorganizzazione;
�  nel secondo turno effettua il cambio di fronte e la eventuale completa riorganizzazione.

 INGAGGIO.
Si ha l’ingaggio quando una Unità che opera con l’ordine di Attaccare arriva a contatto di

basetta con una Unità nemica. Questo vale anche per i Personaggi Individuali, le Creature Terribili
e le Macchine da guerra.

Contatto tra le basette.
�  L’ingaggio deve avvenire contro l’intera basetta di una miniatura nemica;
�  se le miniature interessate hanno la medesima basetta, non è consentito ingaggiare metà

una e metà un’altra miniatura nemica,  o essere ingaggiati nello stesso modo.

PERSONAGGI INDIVIDUALI AGGREGATI AD UNA UNITÀ:
RIPOSIZIONAMENTO NEL CORPO A CORPO

Quando due Unità hanno ingaggiato il combattimento si può procedere alle eventuali espansioni
ed avvolgimenti, come indicato nei paragrafi precedenti.
Ad ingaggio terminato i giocatori potranno riposizionare eventuali Personaggi Individuali che sono
aggregati all’Unità per portarli in prima linea o comunque a contatto di basetta col nemico, se già
non lo sono, attenendosi alle seguenti nuove regole:
1. Un Personaggio Individuale che sia già a contatto di basetta col nemico non potrà essere

spostato.
2. Il numero di miniature ingaggiate dovrà rimanere invariato.
3. Il giocatore che ha vinto l’iniziativa in quella fase di movimento potrà decidere se spostare per

primo gli Individuali non ingaggiati o lasciare che sia l’avversario a farlo per primo, e poi
spostare i suoi di conseguenza.

Se il combattimento dovesse perdurare e degli Individuali dovessero rimanere non ingaggiati,
potranno essere spostati per portarli a contatto di basetta con il nemico al posto di altri guerrieri
dell’Unità, seguendo le stesse modalità sopra indicate per il primo turno d’ingaggio.
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MOVIMENTO DURANTE IL COMBATTIMENTO
Una volta che un’Unità è stata impegnata in combattimento ogni forma di movimento è proibita.

Unità che subiscono una reazione di fuga vengono rimosse dal campo di battaglia.

ESPANDERE E SOVRAPPORRE UNITÀ GIA’ IMPEGNATE IN COM BATTIMENTO
�  Le Unità che si trovano in contatto (base contro base) con Unità nemiche possono espandersi

normalmente.
�  L’Unità con più miniature in prima linea può “avvolgersi”  intorno all’Unità nemica, portando

così più guerrieri a contatto con il nemico. Tutte le miniature che effettuano questa manovra
devono rimanere in contatto base contro base.

�  L’Unità avversaria può ruotare alcune delle sue miniature per fronteggiare le miniature nemiche
che l’hanno circondata.

�  Questa manovra non può essere effettuata nel primo round di combattimento: può essere
effettuata nel turno successivo a quello nel quale si è avuto l’ingaggio.

�  Tra le miniature che effettuano l’avvolgimento ci d eve essere coesione di basetta. Se per
realizzare tale coesione sarà necessario sistemare in una posizione di “angolo” una o
più miniature, le quali quindi non saranno a contat to di basetta con una miniatura
nemica, le stesse non entreranno nel computo per il  combattimento: non potranno né
colpire né essere colpite.

4.3.7. Volare
�  Mentre si trovano in volo, Unità e personaggi individuali capaci di volare possono ignorare le

penalità derivanti da terreno difficoltoso e possono sorvolare Unità alleate o nemiche. Il loro
movimento è influenzato dagli ordini ricevuti, dalle reazioni e dal peso trasportato,
esattamente come accade per le altre Unità.

�  Le Unità capaci di volare possono effettuare manovre, espandersi o contrarsi, esattamente
come le altre Unità. Non hanno però bisogno di compenetrare altre Unità volanti. Si presume
che volando passino sotto o sopra queste Unità.

Nota:
�  vedere le regole integrative inserite per i Volanti  nell’apposita sezione del NARAN

FANTASY WARRIORS COMPENDIO.

4.3.8. Come Si Riorganizzano le Unità Disorganizzat e
Solo le Unità che si trovano in condizione ottimale (OK) possono essere
riorganizzate.
Un’Unità disorganizzata che si trova sotto l’effetto di una reazione deve tornare
in condizione ottimale prima di essere riorganizzata (vedi INFLUENZA - cap.
4.6.).
�  La riorganizzazione è alternativa al movimento. Solo le Unità che non
muovono possono essere riorganizzate.

�  Un’Unità impegnata in combattimento non può essere riorganizzata.
�  Per riorganizzare un’Unità è sufficiente rimuovere il suo segnalino di Disorganizzazione.
�  Le Unità volanti sono sempre disorganizzate mentre si trovano a terra.

*   *   *
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4.4. Round 4 - Combattimento
Un’Unità può essere attaccata con frecce o incantesimi, e sopportare grandi minacce, ma prima

o poi si troverà davanti alla prova decisiva.., il combattimento. Questo è il momento in cui i guerrieri
di entrambi gli eserciti affrontano gli avversari viso a viso e cercano di eliminarli durante l’inevitabile
scontro corpo a corpo. I combattimenti sono normalmente sanguinosi e molto brevi. Prima o poi il
morale di una delle due parti crolla e l’Unità sconfitta fugge dal campo di battaglia.

La fase della battaglia durante la quale si svolge il combattimento di mischia viene definita
FASE DI C0MBATTIMENTO.  In questo capitolo troverete le regole per far combattere le vostre
miniature, per scontrare differenti creature, per colpire il nemico; troverete le regole per i colpi
mortali, per i personaggi speciali e individuali e infine per far reagire le proprie Unità al massacro.

Per capire meglio le istruzioni, consigliamo di schierare qualche miniatura, e aiutandosi con il
Foglio di Riferimento, fare qualche combattimento di prova. Una volta che pensate di avere
acquisito confidenza con il sistema di combattimento, aggiunge te qualche personaggio speciale o
un eroe.

4.4.1. Sequenza della Fase di Combattimento
�  Stabilite chi è in condizione di combattere.
�  Determinate le perdite inflitte dall’Unità attaccante.
�  Lasciate le perdite sul campo di battaglia nel luogo dove sono cadute.
�  Determinate le perdite inflitte dall’Unità che si sta difendendo. Lasciate le perdite sul campo

di battaglia nel luogo dove sono cadute.
�  L’attaccante controlla se il difensore ha perduto personaggi speciali o individuali.
�  Il difensore effettua gli eventuali tiri salvezza delle miniature che ne hanno diritto.
�  Il difensore controlla se l’attaccante ha perduto personaggi speciali o individuali.
�  L’attaccante effettua gli eventuali tiri salvezza delle miniature che ne hanno diritto.
�  Entrambi i giocatori effettuano un Test di Combattimento.
�  Entrambi i giocatori, se necessario, piazzano i segnalini di reazione e di Disorganizzazione

accanto alle loro Unità.
�  Entrambi i giocatori rimuovono le loro perdite.

4.4.2. Regole di Combattimento

CHI COMBATTE?
�  Le miniature che sono rivolte verso il nemico e vengono a contatto con esso, base contro base,

si considerano impegnate in combattimento con il nemico. Anche se nella fase di ingaggio le
miniature non sono rivolte verso il nemico, si presume che si siano immediatamente volte
verso di esso, quindi inizieranno a combattere nello stesso turno nel quale siano state
ingaggiate. Ne consegue che combattano quelli che sono a contatto di basetta co l
nemico.

�  Per gli Individuali che si trovano in una Unità e s ono a contatto di basetta col nemico si
terrà conto del loro Valore, che andrà così a somma rsi a quello delle altre miniature
anch'esse a contatto col nemico.  Essi quindi comba ttono e possono essere uccisi (col
6 su D6 successivo, in rapporto di 1 ogni 3 o frazi one di colpi mortali inflitti).

Metodo di calcolo:
1. Si tiene conto del Valore di ciascuna miniatura a contatto col nemico.
2. Se l'Unità combatte su più file si tiene conto a nche del valore delle miniature situate nei

ranghi posteriori.
3. Se c'è, si aggiunge un +1 per la presenza del Ca mpione, anche se la sua miniatura non è

a contatto di basetta col nemico.
Si somma il tutto e poi:
4. Si aggiungono i modificatori per l'Ordine di Att accare.
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CHI MUORE?
�  Per quanto riguarda "Chi muore?", si conferma l'app licazione della regola che era stata

data a suo tempo dalla Stratelibri,  e cioè che al massimo può essere eliminato solo un
numero di miniature pari a quelle che sono a contat to di basetta col nemico.

Eccezione:
¨  possono essere uccise anche miniature che non sono a contatto di basetta col nemico

se vengono attaccate da Creature o Unità che abbian o l'abilità dello "Sfondamento".
Per ultimi saranno considerati uccisi:
a. l'Alfiere dell'Unità
b. il Portabandiera
c. il Generale
d. il Condottiero (sarà sempre l'ULTIMO).

Nota:
Si continuano ad applicare le Regole a suo tempo da  noi inserite nella versione 2004 del
Regolamento, riguardo al fatto che alcuni Individua li (Condottiero/Generale e
Portabandiera) che si fossero uniti all’Unità sareb bero stati "gli ultimi dell’Unità ad essere
considerati uccisi". Si è però deciso di applicare questa regola solo al Condottiero, al
Generale ed al Portabandiera (quest’ultimo per anal ogia con l'Alfiere dell'Unità), trattando
quindi il Musico alla stregua degli altri Individua li .

Per concludere:
ELIMINAZIONE DELLE PERDITE:
�  Si tolgono per prime le miniature che non sono a contatto di basetta col nemico, il cui numero

però non potrà superare quello delle miniature che erano a contatto col nemico: se avevo solo
due miniature a contatto di basetta ed ho subito 5 colpi mortali, toglierò solo 2 miniature, a
meno che il nemico non abbia l'abilità dello Sfondamento (in tal caso potrà uccidermi un
numero maggiore di mie miniature).

�  Con il 6 su d6 (1 ogni 3 colpi per Ferire o frazione messi a segno), o se sono già stati uccisi
tutti i normali guerrieri,  si eliminano, nell'ordine:
1. gli Speciali - escluso l'Alfiere -, anche se essi non sono a contatto di basetta col nemico (i

bonus che essi danno derivano dalla sola loro presenza nell'Unità, non per il fatto che siano
stati oppure no ingaggiati, e questo vale anche per il Campione).

2. gli Individuali, esclusi Condottiero/Generale e Portabandiera, a scelta di chi ha messo a
segno i colpi, ma solo quelli che sono a contatto di basetta col nemico.

Esempio:
se a contatto di basetta col nemico ho il Generale e dietro di lui c'è l'Eroe, e se solo il primo è a
contatto di basetta col nemico, il mio avversario NON potrà avvalersi della regola del 6 su D6 per
uccidermi l'Eroe (perché non è a contatto di basetta col nemico) e neppure il Generale (perché è
l'ultimo ad essere considerato ucciso se non c'è anche il Condottiero), quindi mi può eliminare solo
i normali guerrieri o  gli Speciali se sono presenti (escluso l'Alfiere).
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COMBATTERE SU PIÙ LINEE
�  Combattere su più linee vi permette di includere nel combattimento miniature che si trovano

in seconda linea o più di un’Unità che ha la prima linea impegnata in combattimento con il
nemico. Se solo una parte delle miniature in prima linea è impegnata in combattimento, il
numero delle miniature che vengono impegnate in ogni linea successiva non può essere
superiore al numero delle miniature impegnate in prima linea.

�  Miniature di fanteria armate con lance possono combattere dalla prima e dalla seconda linea.
Tali miniature non devono essere disorganizzate e non devono essere sotto l’influenza delle
reazioni Sete di Sangue o Demoralizzazione.

�  Miniature di fanteria armate con alabarde possono combattere dalla prima e dalla seconda
linea. Le miniature combattono come se impugnassero delle lance, e non delle alabarde;
devono comunque fare riferimento alle caratteristiche di combattimento delle prime. Le
miniature non devono essere disorganizzate e non devono essere sotto l’influenza delle
reazioni Sete di Sangue o Demoralizzazione.

�  Miniature di fanteria armate con picche possono combattere dalla prima, dalla seconda e
dalla terza linea. Tali miniature non devono essere disorganizzate e non devono essere sotto
l’influenza delle reazioni Sete di Sangue o Demoralizzazione.

�  Miniature a cavallo (di cavalli o altre creature) non possono mai combattere su più linee.

TRUPPE CON PROFILI DIFFERENTI
Accade talvolta che truppe con profili differenti si trovino a combattere nella stessa Unità. Per

esempio, quando un Generale accompagna un Unità e combatte in prima linea, o quando un
personaggio individuale è più forte del resto dell’Unità o appartiene a una diversa razza. Quando
questo caso si verifica, applicate le seguenti regole di combattimento:

�  Solo il valore della creatura o del personaggio individuale in questione viene incluso nel
combattimento. Il resto del suo profilo viene considerato identico a quello dell’Unità di cui fa
parte.

�  Se la creatura (o personaggio individuale) in questione ha diritto a un tiro salvezza, può
effettuarlo normalmente, se necessario.

�  Ad eccezione del Condottiero, Generale, Portabandiera, i personaggi speciali e individuali
vengono sempre considerati facenti parte della prima linea di un’Unità, quindi prendono parte
a ogni combattimento. Tuttavia, non è necessario che le miniature di questi personaggi
occupino fisicamente la prima linea dell’Unità: spesso ciò non è possibile, oppure è contrario
al proprio senso estetico. Per essere calcolati nel combattimento, il Portabandiera, il
Generale ed il Portabandiera devono essere a contatto di basetta con una miniatura nemica.

PERSONAGGI INDIVIDUALI NEL COMBATTIMENTO CORPO A CO RPO
Il combattimento tra gli Individuali si svolge in contemporanea, come per le Unità, secondo le

normali regole..
�  L’intero profilo viene utilizzato in combattimento.
�  Nessuno degli Individuali che si affrontano deve essere unito ad una sua Unità amica,

altrimenti dovrà combattere utilizzando il profilo dell’Unità, ma col suo Valore.
Metodo.

�  Quando un Personaggio Individuale fallisce un Tiro Salvezza, egli sarà considerato ucciso a
meno che disponga di Ferite. Chi ha questa abilità, per ogni Tiro salvezza che fallisce
subisce una Ferita; quando ha raggiunto il numero massimo di Ferite previste nel suo profilo,
il successivo Tiro Salvezza fallito gli sarà fatale, quindi egli sarà considerato ucciso.

�  Il Personaggio che in questa Fase di Combattimento non ha subito ferite, potrà, nella
successiva Fase di Movimento (cioè nel Turno seguente), disingaggiarsi e muovere altrove.
Nel caso in cui il Personaggio Individuale abbia subito ferite, esso potrà disingaggiarsi, nella
successiva fase di Movimento, solo se a contatto con il nemico contro cui egli stava
combattendo vi sia anche un’altra miniatura sua amica.



����������		
�	����
����������	���������

72

CREATURE TERRIBILI NEL COMBATTIMENTO CORPO A CORPO
�  Se due creature terribili avversarie della medesima FOR si fronteggiano, nessuna

delle due sarà considerata terribile dall’altra.

GRUPPI DI PERSONAGGI INDIVIDUALI IN COMBATTIMENTO
�  Se due gruppi di personaggi individuali (che non si trovano a contatto, base contro base, con

un’Unità) si incontrano, il combattimento si risolve come descritto precedentemente.
�  Due o più personaggi individuali non possono attaccare insieme lo stesso personaggio

individuale avversario, cioè si tiene conto solo del Valore del Personaggio  che è a
contatto con la miniatura nemica. Questa regola val e quando i due Personaggi dello
stesso esercito sono a contatto di basetta l’uno co n l’altro e stanno combattendo
contro una singola miniatura nemica. Separatamente,  invece, due o più Personaggi
Individuali possono ingaggiare, su lati diversi, un a singola miniatura nemica, la quale
dovrà decidere contro chi indirizzare i suoi tiri, mentre gli avversari, singolarmente,
effettueranno i loro attacchi contro di essa.

�  Quando un gruppo di personaggi individuali muove a contatto con un simile gruppo
avversario, l’attaccante decide come appaiare i personaggi attaccanti con i difensori. I
personaggi in eccesso non vengono considerati impegnati in combattimento, e possono
muovere altrove durante la successiva fase di MOVIMENTO E RIORGANIZZAZIONE.

PERSONAGGI INDIVIDUALI IN COMBATTIMENTO CON UNA UNI TA’ NEMICA
�  Se al termine del proprio turno di movimento un’Unità nemica viene a trovarsi a contatto base

contro base con un personaggio individuale, durante il round di combattimento dovranno
combattere. Ciononostante, se il personaggio individuale non ha ancora mosso, potrà
liberamente staccarsi dal contatto base contro base, evitando così il combattimento.

UNITA’ CON CREATURE TERRIBILI
�  Nessuna miniatura può formare un’Unità con una singola Creatura Terribile, ossia, nessun

Generale, Eroe, Condottiero o simile può giungere in contatto di base con una creatura
mostruosa, una creatura terribile come un Rinoceronte da guerra o un Gigante, e formare con
essa un’Unità. E’ però possibile farlo con una Unità di creature terribili che comincino la partita
come Unità preesistenti (Orchi Giganti, Spettri, ecc.).
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Regole speciali per le Unità che operano con l’ordi ne di OPPORRE:

Ingaggiare una Unità sul fianco o sul retro.
�  Una Unità che operi con l’Ordine di OPPORRE (Giallo), che venga investita dall’attacco di una

Unità nemica sul fianco o sul retro, sarà considerata automaticamente disorganizzata, e tale
rimarrà per il primo turno di combattimento. Nei turni successivi perderà la disorganizzazione,
salvo tale situazione venga ripristinata da negativi test di morale.

Unità che combattono su più di una fila quando veng ono ingaggiate sul fianco o sul
retro.
�  Una Unità di guerrieri che siano armati con arma ad asta, e quindi possano combattere anche

su due o tre file, quando operano con l’Ordine di OPPORRE (Giallo), nel caso siano investiti
dall’assalto di una Unità nemica sul fianco o sul retro, come sopra specificato, oltre ad essere
automaticamente disorganizzati  (per il primo turno) perderanno l’opzione di poter combattere
su due (o tre) file.

�  In questo caso potranno combattere solo le miniature a contatto con quelle nemiche. Tale
malus (cioè l’impossibilità di far combattere anche la seconda e la terza fila) si protrarrà anche
nei turni successivi, indipendentemente dallo stato in cui si verrà a trovare l’Unità a seguito dei
test di morale.

PIU’ UNITÀ ALLEATE NELLO STESSO COMBATTIMENTO
Se due o più delle vostre Unità partecipano allo stesso combattimento, applicate le seguenti

regole:
�  Considerate le Unità separate ai fini del combattimento.
�  Durante il Test di Combattimento, quando calcolate se le perdite subite sono superiori a

quelle del nemico, sommate le perdite di tutte le Unità che hanno partecipato al
combattimento (vedi cap. 4.4.4.).

CAVALIERI SU CREATURE
Le miniature a cavallo di una creatura, come gli Orchi cavalcalupi o i cavalieri montati su cavalli

da guerra, hanno l’opzione di includere in combattimento la capacità di combattere della loro
cavalcatura.

�  Se scelgono questa opzione, utilizzate il profilo inferiore dei due mostrati nell’Elenco degli
Eserciti. L’unico neo nel scegliere questa opzione è che l’Unità viene immediatamente
disorganizzata.

�  Se questa opzione non viene scelta, solo il cavaliere può impegnarsi in combattimento.
Utilizzate il primo dei due profili. L’Unità però non diviene disorganizzata.

�  Nell’Elenco degli Eserciti alcuni profili di Condottieri, Generali e personaggi individuali sono
combinati con quelli dei loro animali da battaglia, dando origine a un unico profilo. Essendo
guerrieri straordinari, queste miniature non sono disorganizzate quando combattono in
battaglia insieme alla loro cavalcatura.

UNITÀ VOLANTI E PERSONAGGI INDIVIDUALI
�  Unità formate da creature capaci di volare o personaggi individuali dotati della stessa abilità

possono combattere con Unità o personaggi individuali avversari che si trovano anch’essi in
volo. Il combattimento aereo viene risolto impiegando le stesse regole del combattimento
terrestre.
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UNITÀ SU ANIMALI VOLANTI ALL’ASSALTO.
�  Le Unità montate su animali volanti che abbiano ricevuto l’ordine di Attaccare (Rosso)

dovranno alzarsi in volo ed andare ad ingaggiare, per prime, le Unità dello stesso tipo
eventualmente schierate dal nemico che si trovino anch’esse in volo; dopo aver concluso lo
scontro con queste Unità, allora potranno andare ad ingaggiare le Unità nemiche di tipo
terrestre.

�  Le difese campali  (cavalli di frisia, pavesi, mantelletti) non hanno effetto nei confronti di
Unità volanti  sia nel combattimento che nel tiro con armi da lancio.

Quanto sopra vale anche per i Personaggi Individual i su volanti e le Creature Terribili
volanti.
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CATTURA DI UNO STENDARDO
Catturare lo stendardo di un’Unità nemica con la quale si sta combattendo è un buon modo di

demoralizzarla rapidamente. Ma può non essere un’impresa facile, perché il nemico combatterà
duramente per difendere la preziosa preda.

�  Dichiarate la vostra intenzione di catturare lo stendardo prima di risolvere il combattimento
tra le Unità interessate.

�  Se vincete questa fase di combattimento (cioè infliggete più perdite al nemico di quante egli
infligga a voi), avete catturato lo stendardo nemico.

�  La miniatura raffigurante l’alfiere avversario viene eliminata in aggiunta a ogni altra perdita
inflitta.

�  Se l’alfiere ha diritto a un tiro salvezza, può effettuarlo. Se il tiro ha successo, lo stendardo
non è stato catturato e la miniatura non viene rimossa.

Regole aggiuntive per la cattura dello stendardo:
(I primi due paragrafi  erano stati introdotti con il regolamento di torneo Stratelibri)
�  Un’Unità non può rubare uno Stendardo se si trova sotto gli effetti della “Sete di sangue” o

“Demoralizzazione”. Inoltre un’Unità non può rubare uno stendardo se il suo valore è inferiore a
quello dell’Unità nemica.

�  Creature terribili non intelligenti (Mammouth, Rinoceronte da guerra, ecc.) non possono rubare
gli Stendardi al nemico.

�  Se ad una Unità che sia senza Alfiere si sia aggiunto un Portabandiera, questi fungerà anche
come Alfiere dell’Unità, quindi l’Unità nemica che l’abbia ingaggiata potrà tentare di rubare lo
Stendardo; se questo avverrà il Portabandiera verrà considerato eliminato, come se si trattasse
di un normale Alfiere.

�  Se ad una Unità nella quale sia presente l’Alfiere si sia aggiunto un Portabandiera, l’Unità
nemica che l’ha ingaggiata potrà tentare di rubare sia lo stendardo dell’Alfiere sia quello del
Portabandiera; quest’ultimo solo nel turno successivo a quello nel quale la prima azione abbia
avuto successo.
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4.4.3. Sequenza di Combattimento
Procedete intorno al tavolo in senso antiorario partendo dal giocatore che ha il Segnatempo alla

sua sinistra.
Il combattimento è simultaneo.
Non rimuovete le miniature eliminate fino a quando il combattimento non si è concluso e tutti i

Test di Combattimento sono stati effettuati.

TIRO PER COLPIRE
�  Lanciate 1D per ogni punto di valore effettivamente partecipante al combattimento.
�  Aggiungete 1D se dell’unità fa parte un campione.
�  Se l’unità sta operando sotto l’ordine di ATTACCARE aggiungete 1D per ogni 5D a cui avete

diritto.
�  Ogni risultato di 6 equivale a un «colpo a segno automatico». Mettete questi dadi da parte.
�  Ogni risultato di 1 equivale a un «colpo mancato automatico». Mettete da parte anche questi

dadi.
Ai dadi rimanenti (quelli che hanno dato come risultato 2, 3, 4 o 5) applicate le necessarie

modifiche:
-1 Se la vostra unità è di qualità inferiore rispetto all’avversario.
-1 Se la vostra unità è disorganizzata.
-1 Se più di una linea della vostra unità è impegnata in combattimento.
+1 Se la vostra unità è di qualità superiore rispetto all’avversario.
+1 Se il nemico non si protegge con uno scudo.
Controllate sulla seguente tabella il risultato del vostro attacco
Risultato Finale
1 - 3 = colpo mancato
4 - 6 = colpo a segno

�  Aggiungete ai colpi a segno ottenuti i «colpi a segno automatici» ottenuti in precedenza per
determinare il numero totale di colpi a segno inflitti.

TIRO PER UCCIDERE
Ora che sapete quanti colpi avete messo a segno, dovete determinare quanti di questi colpi

hanno effettivamente eliminato qualcuno. Questo dipende dalle vostre armi e dall’armatura del
vostro bersaglio.

�  Lanciate 1D per ogni colpo a segno.
�  Ogni risultato di 6 infligge automaticamente un colpo mortale. Mettete da parte questi dadi.
�  Ogni risultato di 1 non sortisce alcun effetto. Scartate questi dadi.
Ai dadi rimanenti (quelli che hanno dato come risultato 2, 3, 4 o 5) applicate le necessarie

modifiche:
Aggiungete il valore di forza della vostra unità.
+1 Se a vostra unità è preda di Sete di Sangue.
+1 Se la vostra unità sta difendendo il proprio stendardo.
Sottraete  la resistenza dell’unità nemica. Incrociate il tipo di arma impugnata dalla vostra unità

con il tipo di corazza indossata dal nemico sulla tabella delle Armi contro le Corazze.

VEDERE NELLA PAGINA SEGUENTE LA TABELLA “ARMI CONTR O CORAZZE”

�  Se il punteggio finale equivale a uno dei numeri mostrati sulla tabella, il bersaglio ha subìto un
colpo mortale ed è stato eliminato.

�  Se il bersaglio ha diritto a un tiro salvezza può effettuarlo. Questo si applica anche ai colpi
mortali inflitti automaticamente (6 sul lancio del dado prima di ogni modifica).
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                                Tabella delle Armi Contro la Corazza
Arma                                                Corazza
                                             Nessuna  Leggera  Media  Pesante    Molto Pesante
 A una mano                            3 a 6       3 a 6      4 a 6      5 a 6               6
A due mani                              2 a 6       2 a 6      3 a 6      4 a 6            5 a 6
Lance                                       3 a 6       4 a 6      5 a 6         6                  6
Ad asta                                     3 a 6       4 a 6      5 a 6         6                  6
Zanne & Artigli                        2 a 6       3 a 6      4 a 6       5 a 6               6
Corna & Zoccoli                      3 a 6       3 a 6      3 a 6       4 a 6             5 a 6

Combattimento
Esempio. Un’Unità di Orchi di qualità media che sta operando sotto l’ordine di ATTACCARE ha

sei miniature, incluso un campione, a contatto con una Unità nemica di Nani di qualità Veterana
che indossano una armatura media e si proteggono con uno scudo. Il giocatore alla guida degli
Orchi tira 8 dadi.

6 dadi per le miniature a contatto con ti nemico
+1D per il campione
+1D perché l’Unità sta operando sotto l’ordine di ATTACCARE ed ha già diritto a lanciare sette

dadi (7 diviso 5 = 1).
I risultati del tiro sono: 6,6,4,4,4,3,3,3
Due colpi vanno automaticamente a segno. I modificatori per i dadi rimanenti sono:
-1 perché gli Orchi sono di qualità inferiore
I valori modificati dei dadi sono ora: 3,3,3,2,2,2
I punteggi necessari per mettere un colpo a segno sono 4, 5 o 6, quindi non ci sono altri colpi

andati a segno.
Il totale di colpi andati a segno è di 2.

Tiro per Uccidere
I risultati sono:  5 e 4
I modificatori sono: Forza +1 (gli Orchi hanno Forza +1)
I punteggi finali sono 6 e 5
Gli Orchi impugnano armi a una mano e il nemico indossa armature medie. Sulla tabella delle

Armi contro le Corazze si osserva che un’arma ad una mano che attacca un armatura media ha
bisogno di 4, 5 o 6 per infliggere un colpo mortale. Tale valore diventa 3-4-5-6 perché gli Orchi
hanno il +1 di Forza. Quindi gli Orchi infliggono: 2 perdite



����������		
�	����
����������	���������

78

METODO DI CALCOLO VELOCE PER L’EFFETTUAZIONE DEI DU E TEST.
Per l’effettuazione dei due test del Tiro per colpi re e del Tiro per Ferire potete utilizzare il
seguente metodo di calcolo veloce:

Tiro per Colpire

Si parte dal valore “4” (minimo richiesto per consi derare il colpo a segno) e ad esso:
si sottraggono i Modificatori POSITIVI (cioè quelli  con segno “+”)
si aggiungono i Modificatori NEGATIVI (cioè quelli con segno “ � “)
Il risultato ottenuto indica il VALORE MINIMO di og ni dado affinché esso indichi un colpo
andato a segno.

Facendo riferimento all’esempio della pagina preced ente, si avrebbe:
Arcieri Orchi di Qualità media con arma a 1 mano e +1 di Forza che combattono contro dei
Nani di qualità Veterana in corazza media e con scu do:

valore base  per colpèire                         4
nessun modificatore positivo
qualità inferiore                                      +1
                                                                -------
risultato finale                                            5
Si considerano andati a segno solo i dadi che abbia no ottenuto come risultato il 5 o il 6.

Tiro per Ferire

Nella tabella “ARMI contro CORAZZE” si cerca il val ore minimo che si deve ottenere
considerando l’arma utilizzata da chi sferra i colp i contro l’armatura del bersaglio, e ad
esso:
si sottraggono i Modificatori POSITIVI (cioè quelli  con segno “+”)
si aggiungono i Modificatori NEGATIVI (cioè quelli con segno “ � “)
Il risultato ottenuto indica il VALORE MINIMO di og ni dado affinché esso indichi un colpo
risultato mortale.

Esempio:
facendo riferimento all’esempio della pagina preced ente, si avrebbe:

Arma a una mano contro corazza media - valore base (minimo) per ferire         4
Forza dell’Orco                                                                                                        �  1
                                                                                                                                   -----
risultato finale                                                                                                              3

Si considerano mortali tutti  i dadi che abbiano ot tenuto come risultato il 3 o il 4 o il 5 o il 6.
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NOTE SULLE ARMI
Miniature.  Si presume che tutte le truppe in un’Unità siano armate e corazzate in modo

identico, anche se le miniature che le raffigurano hanno fogge differenti. Una volta che avete
dichiarato chiaramente al vostro avversario quali armi e quali corazze hanno in dotazione i
componenti di un’Unità, siete liberi di variare le miniature che la compongono così da renderla
visivamente più interessante.

Armi a una mano . Tutte le armi che possono essere impugnate con una sola mano e non
rientrano in altre categorie appartengono a questa classe. Spade, scimitarre, asce, mazze,
mazzafrusti, e randelli sono tutte armi a una mano.

Armi a due mani . Tutte le armi che richiedono due mani per essere impugnate rientrano in
questa categoria, escluse lance, lance da cavaliere e picche. Gli esempi più comuni sono spade a
due mani, asce da battaglia e alabarde. Se un’Unità utilizza armi a due mani, i suoi componenti
non possono proteggersi con uno scudo.

Lance, lance da cavaliere e picche.  Se un’Unità armata con lance non è sotto l’influenza di
una reazione e non è attualmente disorganizzata, può combattere con le miniature schierate in
prima e in seconda linea. Se un Unità armata con picche non è sotto l’influenza di una reazione e
non è disorganizzata, può combattere con le miniature schierate in prima, in seconda e in terza
linea. Se l’Unità è equipaggiata con scudi, viene considerata protetta da scudi.

Armi ad asta . Unità con questo tipo di armi (o armi equivalenti come alabarde) possono
scegliere se essere considerate armate con lance o con armi a due mani. Possono passare da una
categoria all’altra, ma i giocatori devono dichiarare in quale categoria vogliono rientrare prima di
risolvere il combattimento. Le truppe armate con alabarde non possono mai essere equipaggiate
con scudi e se scelgono di combattere come truppe armate con armi a due mani non possono
combattere in più di una linea. Se combattono su più linee non possono essere sotto l’influenza di
una reazione o essere disorganizzate.

Zanne e artigli . In questa categoria rientrano tutti gli animali e le creature che combattono
senza armi ma si affidano al loro istinto aggressivo naturale. Lupi, grandi felini e orsi rientrano in
questa categoria. L’Elenco degli Eserciti vi informerà su quali animali utilizzano zanne e artigli in
combattimento.

Corna e zoccoli . Rientrano in questa categoria le creature che utilizzano il loro corpo per
travolgere e calpestare il nemico. Un esempio classico è il cavallo da guerra; esempi più
folcloristici includono il gigante da guerra dei Goblin e il rinoceronte da guerra. L’Elenco degli
Eserciti vi informerà su quali animali utilizzano corna e zoccoli in combattimento.

COLPI MORTALI INFLITTI A PERSONAGGI SPECIALI O INDI VIDUALI, E TIRI SALVEZZA
Ora che sapete quanti colpi mortali avete inflitto è giunto il momento di scoprire se tra le vittime

c’è qualche personaggio speciale o individuale. Per la grande maggioranza delle creature che
compongono un esercito, un colpo mortale equivale a un colpo mortale senza possibilità di
appello. L’eccezione è rappresentata da quelle creature e quei particolari equipaggiamenti che
hanno diritto a un tiro salvezza ed alle Ferite. Le seguenti regole si occupano dei colpi mortali inflitti
a personaggi speciali, individuali e aventi diritto a un tiro salvezza.
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COLPI  MORTALI A PERSONAGGI SPECIALI E INDIVIDUALI
�  Per ogni tre colpi mortali (o frazione di tre colpi mortali) inflitti a un’Unità, il giocatore

attaccante lancia 1D. Se il risultato del dado è 6 uno dei colpi mortali ha ucciso un
personaggio speciale o individuale avversario.

�  Se il giocatore attaccante ottiene numerosi 6, è libero di scegliere lo stesso personaggio più
di una volta. La cosa ha senso se il personaggio in questione ha diritto a un tiro salvezza.

�  Gli alfieri possono essere uccisi solo catturando lo stendardo, oppure se sono l’unica
miniatura sopravvissuta, oppure se la loro Unità è totalmente distrutta.

�  Il giocatore attaccante può scegliere quale personaggio speciale ha eliminato.
�  Se all’Unità si sono uniti dei Personaggi Individuali, si applicherà la seguente regola:

�  Per primi saranno considerati colpiti i Personaggi Speciali, tranne l’Alfiere
�  Una volta eliminati i tre Personaggi Speciali (Capo, Campione, Musico), con il 6 su D6 si

potranno considerare colpiti i  Personaggi Individuali, a scelta del Giocatore attaccante,
ad eccezione del Portabandiera, al quale si applica la regola dell’Alfiere (non potrà
essere eliminato col 6 su D6, come anche i Generali ed i Condottieri).

�  Dopo aver eliminato anche i Personaggi Individuali e tutti gli altri componenti dell’Unità,
compreso l’Alfiere, che sarà l’ultimo dei guerrieri dell’Unità ad essere considerato ucciso,
i restanti (Portabandiera, Generale, Condottiero) formeranno una Unità di Individuali,
pertanto ad essi si applicheranno le regole previste per le  Unità di Individuali.

�  Se il personaggio ha diritto a un tiro salvezza e lo effettua con successo, si considera
sfuggito agli effetti del colpo mortale e non viene eliminato.

IL TIRO SALVEZZA
Tutti i personaggi individuali, i Condottieri e i Generali hanno diritto a un tiro salvezza, così

come le creature particolarmente grandi come Orchi, Troll e le Unità di cavalleria.
 Anche alcune grandi macchine da guerra hanno un valore di tiro salvezza. Potete verificare

quali creature e macchine da guerra hanno un valore di tiro salvezza consultando l’Elenco degli
Eserciti. Quando una di queste creature o macchine da guerra subisce un colpo mortale, il
giocatore che la controlla lancia 2D. Se il totale è superiore al valore di tiro salvezza la creatura
evita gli effetti del colpo e rimane in gioco.

Personaggi Individuali uniti ad una Unità con Tiro Salvezza.
Come da norma generale, se si mettono a segno 3 ferite (o frazione) sull'Unità (Test per

Ferire), si può lanciare 1D6 e se si ottiene come risultato un 6 si può scegliere di attribuire una
delle Ferite ad uno dei Personaggi Speciali, tranne l’Alfiere, oppure, se sono già stati eliminati detti
Personaggi Speciali, si può tentare di eliminare un eventuale Personaggio Individuale che si sia
unito all’Unità.

Esempi.
Esempio 1.
�  Una Unità di Orchi, alla quale si è unito un Eroe, subisce 5 Ferite; il Giocatore che gioca gli

avversari tira 2D6 ed ottiene come risultati: 4 e 6.
�  Avendo ottenuto un 6, il Giocatore può scegliere quale dei Personaggi Speciali vuole eliminare

(Capo, Campione, Musico), perché fino a quando uno di essi è ancora vivo non potrà cercare
di eliminare l’Eroe.

�  Se tutti e tre i suddetti Personaggi Speciali sono già stati eliminati, allora il Giocatore che
attacca può scegliere di far fare un Tiro Salvezza all’Eroe.

�  Se sceglie questa seconda opzione, il Giocatore degli Orchi dovrà effettuare il T.S. per il suo
Eroe, e se lo fallisce questi morirà; in più, saranno considerati uccisi gli altri 4 Orchi.

�  Se l’Eroe passa il Tiro salvezza, moriranno solo i 4 Orchi dell’Unità, compreso l’eventuale
Alfiere se è il quarto ed ultimo componente dell’Unità.
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Esempio n. 2.
�  Una Unità di cavalleria con TS6, alla quale si è unito un Eroe  con T.S. 5 e un Mago a cavallo

con T.S. 6, subisce 5 Ferite; il Giocatore lancia 2D6 ed ottiene due 6; se gli Speciali, tranne
l’Alfiere, sono già stati eliminati, egli può scegliere le seguenti opzioni:
�  far fare due TS sull'Eroe
�  far fare un TS sull'Eroe e uno sul Mago

�  Fatti questi TS, si procederà a fare i restanti TS per le Ferite rimanenti sui restanti membri
dell'Unità.

FERITE.
I Condottieri ed altri personaggi e creature particolari hanno diritto, oltre al Tiro

Salvezza, anche ad una o più Ferite. Avere a disposizione una ferita significa che
si può superare un Tiro Salvezza fallito, come se lo stesso fosse stato superato.
Ad ogni Tiro Salvezza fallito si consuma (spende) una Ferita. Quando le Ferite
sono esaurite, il primo Tiro Salvezza fallito causerà la morte del personaggio o
della creatura.

Per le Ferite è stato predisposto l’apposito segnalino, qui a fianco riprodotto.
Quando un Personaggio o una Creatura ha diritto ad una o più Ferite, ogni volta che fallisce un

Tiro Salvezza posizionate un segnalino rappresentante la ferita accanto ad esso; quando accanto
alla miniatura vi saranno tanti segnalini per quante sono le ferite di cui dispone il personaggio
rappresentato dalla stessa, al prossimo Tiro Salvezza fallito detto personaggio sarà considerato
ucciso, a meno che non intervengano in suo favore i Sacerdoti invocando gli Dei.

UNITÀ COMPLETAMENTE DISTRUITE
Se il numero di colpi mortali inflitto a un’Unità supera il numero totale delle miniature che

compongono quell’Unità, applicate le seguenti regole:
�  Prima di tutto, tutti i guerrieri che non hanno diritto a un tiro salvezza sono eliminati.
�  Secondo, tutti i personaggi speciali che non hanno diritto a un tiro salvezza sono eliminati.
�  Le miniature che hanno diritto a un tiro salvezza devono effettuarlo per ogni colpo mortale,

dopo che tutte le miniature descritte sopra sono state eliminate.

MORTE DI UN CONDOTTIERO, GENERALE, EROE, MAGO O SAC ERDOTE
Se uno di questi personaggi viene eliminato, piazzate un segnalino di Test di Comando accanto

a ogni Condottiero, Generale e comando che ha perso il suo Generale. Nel round sette, IL TEST
DI COMANDO (vedi cap. 4.7.) le truppe reagiranno alla morte di questa miniatura. È in momenti
come questo che una battaglia può essere vinta o persa. Se le cose stanno andando male, la
morte di un Generale può causare una reazione a catena il cui effetto è la fuga dal campo di
battaglia di interi comandi o perfino dell’intero esercito.

MORTE O FUGA DI UNA CREATURA TERRIBILE GIGANTE.
La regola del precedente paragrafo si applica anche  in caso di morte o fuga di una

Creatura Terribile gigante (gigante, drago, ecc.), rappresentata da una miniatura in basetta
di cm 5 x 5 o superiore.
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4.4.4.  Il Test di Combattimento
Solo in circostanze straordinarie le Unità restano impegnate in combattimento per lungo tempo.

Presto o tardi uno dei due avversari tenterà di fuggire dal nemico. Il Test di Combattimento
controlla il desiderio di un Unità di continuare il combattimento corpo a corpo. Le seguenti regole si
occupano del Test di Combattimento.

Il Test di Combattimento si effettua alla fine della fase di combattimento, e si applica solo a
quelle Unità che hanno subito perdite durante detta fase.

Tiro Qualità
Lanciate 1D e modificate il risultato secondo la QUALITÀ delI’Unità.
+2 ELITE
+1 VETERANA
  0 MEDIA
-1 SCADENTE
se l’Unità è IMPREVEDIBILE:
+3 se il dado ha avuto un risultato da 4 a 6
-3 se il dado ha avuto un risultato da l a 3

PROCEDURA
Il giocatore che controlla l’Unità che sta effettuando il test lancia 1D6 e aggiunge o sottrae il valore
di qualità di detta Unità (vedi riquadro Tiro Qualità).
Al risultato del Tiro di Qualità vengono applicati i seguenti modificatori:
-1 Se l’Unità sta operando sotto l’ordine di OPPORRE.
-1 Perdite superiori al 25%. L’Unità ha subito delle perdite pari o superiori al 25% del suo attuale
     totale in questa fase di gioco.
-1 Perdite superiori al nemico. L’Unità ha subito delle perdite superiori a quelle inflitte al nemico
     in questa fase di gioco.
-1 L’unita ha perso il suo stendardo
-1 Condizioni di luce sfavorevoli. La vostra Unità sta combattendo in condizioni di luce
    sfavorevoli.
-1 La vostra Unità sta combattendo contro una Creatura Terribile
-2 La vostra Unità è demoralizzata. Un segnalino di demoralizzazione si trova accanto alla
     vostra Unità.
-3 Perdite superiori al 50%. L’Unità ha subito delle perdite pari o superiori al 50% del suo attuale
     totale in questa fase di gioco.
+1 L’Unità sta operando sotto l’ordine di ATTENDERE
+1 L’Unità ha inflitto più perdite di quante ne ha subite
+ 2 un Generale o il Condottiero generico accompagna la vostra Unità
+3 il Condottiero Eroico accompagna la vostra Unità
+1 Un Eroe accompagna la vostra Unità
+1 Un Alfiere accompagna la vostra Unità. L’alfiere che accompagna l’Unità sta ancora
      inalberando il suo stendardo. Nel caso manchi l’Alfiere, questo bonus potrà essere dato dalla
       presenza di un Portabandiera nell’Unità; la contemporanea presenza di un Alfiere e di uno o
       più Portabandiera darà comunque sempre e solo un bonus di +1.
+1 Un Capo accompagna la vostra Unità.
+2 La vostra Unità è pervasa da sete di sangue. Un segnalino di sete di sangue si trova accanto
      all’Unità.
Applicate i modificatori per la vicinanza di uno St endardo, di un Personaggio Adorato, di un
Talismano, di un Oggetto Sacro o Magico: vedere la sezione della Magia.
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Risultato del Test di Combattimento
Controllate il risultato sulla Tabella degli Effetti del Test di Combattimento che trovate qui sotto

Effetti del Test di Combattimento
Cercate la colonna che corrisponde al Tipo di Unità che ha effettuato il test. Lungo la colonna

cercate il punteggio finale che avete ottenuto seguendo la procedura illustrata qui sopra. A destra
di questo punteggio, sull’ultima colonna, troverete la reazione della vostra Unità.

Effetti del Test di Combattimento
Tipo  Disciplinata Tribale Fanatica Stupida               Reazione
                  10+          7+        6+    6+              SETE DI SANGUE
                  3-9          4-6       4-5   4-5              OK
                  1-2          2-3       2-3     -              DEMORALIZZATA
                0—        1—       1—     3—              FUGA

4.4.5. Reazioni
Le reazioni sono identiche a quelle causate da un Test di Minaccia (cap. 4.1.4.)

Colpi Mortali a Personaggi Speciali
Esempio. Un’Unità di Orchi con un capo, un alfiere e un campione ha appena ricevuto 5 colpi

mortali da un’Unità di Nani. Il giocatore al comando dei Nani controlla se ha inflitto colpi mortali
anche ai personaggi speciali.

Lancia 2 dadi
i risultati sono 6 e 2
Il giocatore dei Nani ha appena ucciso un personaggio speciale Orco e sceglie il capo

dell’Unità.

Tiro Salvezza
Esempio. Un eroe Nano fronteggia da solo un’Unità di Orchi. L’eroe subisce quattro colpi

mortali, quindi, se vuole sopravvivere, deve effettuare con successo quattro tiri salvezza.
Il giocatore alla guida dei Nani deve ottenere quattro risultati superiori ai valore del tiro salvezza

dell’eroe, che è pari a: 7
Il giocatore tira i dadi... I risultati sono 8, 10, 6, 9.
Uno dei tiri salvezza (6) non ha successo: l’eroe Nano è ucciso dagli Orchi.
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4.5. Round 5 - Nuovi Ordini
Forse siete pronti a sferrare il colpo decisivo, o forse il vostro avversario vi ha sorpresi quando

non ve lo aspettavate.
Questo è il momento di cambiare gli ordini sotto cui operano i vostri Comandi. Sembra facile,

ma nella confusione della battaglia molte cose possono andare storte.
Il vostro Condottiero comunicherà i nuovi ordini personalmente o invierà un messaggero? Il

Generale accetterà i nuovi ordini? Li comprenderà correttamente?  O si infurierà e taglierà la testa
allo sfortunato messaggero?

Prima dell’inizio della battaglia tutti i Comandi hanno ricevuto gli ordini iniziali (vedi cap. 3.6.)
Questa è la fase del Turno di Gioco in cui i Condottieri possono inviare nuovi ordini e i Generali
controllano le loro reazioni.

4.5.1. Condottiero Eliminato
�  Se un Condottiero è stato eliminato o messo in fuga, tutti i Comandi devono continuare a

operare sotto gli attuali ordini. Nessun nuovo ordine può essere inviato.

4.5.2. Comandi Privi di Generale
�  Se il Generale di un Comando è stato eliminato o messo in fuga, detto Comando deve

continuare a operare sotto gli attuali ordini. Nessun nuovo ordine può essere inviato dal
Condottiero a questo Comando.

4.5.3. Invio di Nuovi Ordini ai Generali
�  Tutti gli ordini provengono dal Condottiero.
�  Gli ordini possono essere inviati per mezzo di miniature alleate, Messaggeri, dal Condottiero in

persona o trasmessi con un particolare incantesimo (vedi Comando Sovrannaturale, sezione
della Magia).

�  Un ordine può essere trasportato da una miniatura alleata o da un Messaggero che è in
contatto base contro base con il Condottiero.

�  Quando un ordine viene inviato piazzate il segnalino appropriato a faccia in giù accanto al
Messaggero o alla miniatura alleata.

�  Se il Condottiero in persona sta portando l’ordine, nessun segnalino deve essere scelto fino a
quando egli non raggiunge il Generale e il Generale ha tutte le sue Unità entro il raggio di
Comando.

4.5.4 Messaggeri e Portaordini
�  Un Messaggero è un personaggio individuale appositamente addestrato che si sposta

rapidamente sul campo di battaglia e permette di avere un bonus quando si effettua il Test del
Generale.

�  Un Portaordini è una miniatura alleata senza abilità che è stata scelta per consegnare un
ordine.

�  Un Portaordini può essere un guerriero tolto da una Unità qualsiasi. I Portaordini si spostano
sul campo di battaglia alla normale velocità indicata sul loro profilo.

�      Messaggeri e Portaordini si muovono quando si muove il loro Condottiero.
�  Un Messaggero o un Portaordini può portare con sé un solo ordine.
�  Una volta inviato, il Messaggero o il Portaordini deve consegnare l’ordine che sta trasportando

e non può essere richiamato.
�  Quando un ordine viene affidato a un Messaggero o a un Portaordini, questi deve muoversi

alla sua massima velocità lungo il percorso più breve che lo porti al destinatario dell’ordine
stesso. Egli non può attardarsi per alcun motivo.

�  Il segnalino raffigurante l’ordine che viene trasportato deve essere piazzato a faccia in giù
accanto alla miniatura che lo sta trasportando.

�  Per consegnare un ordine il Messaggero o il Portaordini deve essere in contatto (base contro
base) con il Generale fino a quando non viene congedato (o ucciso).

�  Quando un Messaggero o un Portaordini è stato congedato, deve immediatamente tornare alla
massima velocità dal proprio Condottiero.
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4.5.5. Nuovi Ordini per il Comando del Condottiero
�  Per cambiare l'ordine sotto cui sta operando il proprio Comando, Il Condottiero deve trovarsi

entro 20 cm da tutte le unità che lo compongono. Per ogni Araldo che si trova a contatto base
contro base con il Condottiero aggiungete 5 cm a questa distanza. Se il Condottiero è in
contatto base contro base con un Portabandiera aggiungete 10 cm. Si considerano a distanza
utile quelle Unità che hanno almeno una miniatura entro il raggio indicato.

�  Se tutte le Unità del Comando si trovano a distanza utile, l’ordine è automaticamente accettato.
Il segnalino raffigurante il vecchio ordine viene messo da parte e sostituito con il nuovo
segnalino di ordine. Il nuovo segnalino viene piazzato a faccia in su accanto al Condottiero.

4.5.6.  I Generali e il Valore di Comando
Insieme al profilo che caratterizza ogni miniatura schierata sul campo di battaglia, i Generali

sono caratterizzati da un valore di Comando (vedi l’Elenco Degli Eserciti per i dettagli). Il valore di
Comando varia tra uno (scarso) e cinque (eccezionale). Il valore di comando di un Generale è un
fattore molto importante quando si deve determinare la reazione del Generale a un nuovo ordine.

4.5.7. Reazioni dei Generali all’Arrivo di Nuovi Or dini
Prima che possano reagire all’arrivo di nuovi ordini, i Generali devono:

�  Essere in contatto base contro base con un Portaordini, un Messaggero o il Condottiero (le
prime due miniature devono avere con loro un segnalino di ordine), oppure avere ricevuto un
Comando Sovrannaturale.

�  Avere tutte le Unità del proprio Comando a distanza  utile (20 cm). Per ogni Araldo che si
trova a contatto base contro base con il Generale aggiungete 5 cm a questa distanza. Se il
Generale è a contatto (base contro base) con un Portabandiera aggiungete 10 cm. Si
considerano a distanza utile quelle Unità che hanno almeno una miniatura entro il raggio
indicato.

Se entrambe le due condizioni sono soddisfatte, il Generale effettua il Test del Generale.

SEGNALINI DEGLI ORDINI E TEST DEL GENERALE
�  Se il Generale accetta il nuovo ordine, il segnalino viene posto accanto alla sua miniatura a

faccia in su. Non dimenticate di rimuovere il segnalino raffigurante il vecchio ordine.
�  Se il Generale rifiuta il nuovo ordine, rimuovete il segnalino trasportato dal

Messaggero/Portaordini.
�  Se il Generale fraintende l’ordine, rimuovete sia il segnalino trasportato dal

Messaggero/Portaordini, sia il segnalino del vecchio ordine che si trova accanto al Generale.
Piazzate accanto al Generale il segnalino dell’ordine che egli pensa di avere ricevuto.

CONGEDARE UN CONDOTTIERO
Un Condottiero che invia personalmente un ordine non può essere congedato. Quindi, se il

risultato del Test del Generale è IGNORATO, IGNORATO E CONFUSIONE o CONFUSIONE E
FRAINTENDIMENTO il Condottiero NON viene congedato e può tentare nuovamente il turno
successivo (con un ordine differente, se lo desidera).
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4.5.8. Il Test del Generale
Metodo.  Lanciate 1D e aggiungete il valore di comando del Generale.
Aggiungete:
+1 il Generale è un fanatico che ha ricevuto l’ordine di ATTACCARE
+1 il l Condottiero consegna l’ordine personalmente
+1 il messaggio è consegnato da un Messaggero.
Sottraete
-1 il Generale appartiene a una razza diversa da quella del Condottiero
-1 il Generale soffre di condizioni di luce sfavorevoli
-1 Se una o più Unità del Comando sono disorganizzate
-1 Per ogni Unità nel Comando che sia demoralizzata o in preda a sete di sangue

Risultato                                               Effetti
     6+   OK.                                                  Il Generale comprende e accetta il nuovo ordine.

5 OK/confusione .                              Il Generale comprende e accetta il nuovo ordine, ma c’è
                                                                      confusione tra le file. Tutte le Unità che fanno parte del
                                                                      Comando del Generale sono disorganizzate.
                                                                      Il Messaggero/portaordini è congedato.

4 Ritardo .                                          Il Messaggero/Portaordini rimane con il Generale e deve
                                                                     tentare di consegnare l’ordine il turno successivo.
                                                                     Quando ciò avviene, il Generale deve effettuare un
                                                                     nuovo Test.

3 Ritardo e confusione .                   Tutte le Unità che fanno parte del Comando del Generale
                                                                     sono disorganizzate. Il Messaggero/Portaordini rimane
                                                                     con il Generale e deve tentare di consegnare l’ordine il
                                                                     turno successivo. Quando ciò avviene, il Generale deve
                                                                     effettuare un nuovo Test.

2 Ignorato .                                         Il Generale ignora il nuovo ordine.
                                                                      Il Messaggero/Portaordini è congedato.

1 Ignorato e confusione.                   Il Generale ignora il nuovo ordine.
                                                                      Il Messaggero/Portaordini è congedato. Tutte le Unità
                                                                      che fanno parte del Comando del Generale sono
                                                                      disorganizzate.

0 Confusione e fraintendimento.    Il nuovo ordine viene frainteso e provoca confusione.
                                                                    Il Messaggero/Portaordini è congedato. Tutte le Unità
                                                                    che fanno parte del Comando del Generale sono
                                                                   disorganizzate. Il Generale interpreta gli ordini ricevuti in
                                                                   maniera errata:
                               Se il nuovo ordine era di ATTACCARE, il Generale ordinerà di ATTENDERE
                              Se il nuovo ordine era di ATTENDERE, il Generale ordinerà di ATTACCARE
                              Se il nuovo ordine era di OPPORRE, il Generale ordinerà di ATTENDERE
                                                 (Non dimenticatevi di cambiare il segnalino raffigurante l’ordine)
0-- Confusione totale e panico.       Nel caos che segue al tentativo di comprendere gli ordini
                                                                 ricevuti, si diffonde il panico. L’ordine è ignorato, tutte le
                                                                 Unità sono immediatamente demoralizzate e il
                                                                 Messaggero/Portaordini è eliminato, ma può effettuare un
                                                                 tiro salvezza se ne ha diritto. Se il Messaggero/Portaordini
                                                                 sopravvive, si considera congedato.
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Nuovi Ordini
Esempio.  È notte, un Condottiero Orco invia un ordine di ATTACCARE, per mezzo di un

messaggero, ad un Generale Goblin con un valore di comando di 3
Dopo aver riorganizzato le sue Unità ed aver verificato che siano a distanza utile, il Generale

effettua il Test. Il giocatore tira 1D il risultato è 3+3 (+3 per il valore di comando)
-1 (il Generale appartiene a una razza diversa da quella del Condottiero) .+1 (Il messaggio è

consegnato da un Messaggero) = 6
OK, l’ordine è accettato.

Immagine tratta dal F.W. Companion by Nick Lund
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4.5.9. DARE ORDINI PER UNITÀ - NUOVI ORDINI.
La variazione degli ordini si verifica durante la Fase n. 5 - Nuovi Ordini e, tranne le seguenti

eccezioni, è identica a quella prevista per i Comandi:

Il Test del Generale
Il metodo qui descritto sostituisce quello usato per i Comandi in un test del Generale.
�  Nuovi ordini possono essere portati a una Unità solo dal Condottiero, da un Messaggero3 e da

nessun altro personaggio individuale. Una Unità non risponderà a nessun altro tipo di
Personaggio o di miniatura che porti il nuovo ordine.

�  Il nuovo ordine è consegnato dal Messaggero (chiunque esso sia) che si trovi a contatto di
basetta con l'Unità durante la Fase 5 - Nuovi Ordini.

Metodo.
Applicate i modificatori di Qualità dell’Unità.
+1   =  se l’Unità che riceve l’ordine è di tipo Fanatico
+3   =  se l’ordine viene consegnato personalmente dal Condottiero.
+1   =  un Messaggero consegna il messaggio.
-1    =  se l’Unità è di razza diversa da quella del Condottiero o del Messaggero
-1    =  se l’Unità è in Luce Sfavorevole
-1    =  se l’Unità è disorganizzata
-2    =  se l’Unità è soggetta a reazioni
-2    =  se l’Unità è priva del Capo

                                                
3 Quindi deve essere il personaggio specifico del Messaggero, per il quale esiste apposito profilo in ogni
“army list”, non un generico Portaordini preso da una Unità o un altro Personaggio Individuale.
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Risultato.
6+             O.K.                                 L’Unità comprende ed accetta il nuovo ordine.

5               Ok - confusione               Il nuovo ordine è accettato ma esso causa confusione.
                                                          L’Unità diventa disorganizzata se non lo è già.

4               Ritardo                              Il Messaggero rimane con l’Unità e potrà tentare di
                                                           consegnare l’ordine il prossimo turno.

3               Ritardo e confusione         La confusione cresce. Il nuovo ordine non è compreso
                                                           e non viene accettato. L’Unità diventa disorganizzata.
                                                           Il Messaggero rimane con l’Unità e potrà tentare di
                                                           consegnare l’ordine il prossimo turno.

2               Ignorato                            L’Unità ignora il nuovo ordine e il Messaggero viene
                                                          licenziato. Se il Messaggero è il Condottiero egli
                                                           naturalmente potrà tentare di consegnare il messaggio
                                                           nuovamente il prossimo turno.

1              Ignorato e confuso            L’Unità ignora il nuovo ordine e diventa disorganizzata;
                                                          il Messaggero viene licenziato.
                                                          Se il Messaggero è il Condottiero egli naturalmente potrà
                                                           tentare di consegnare il messaggio nuovamente il
                                                           prossimo turno.

0             caos                                   Il caos regna sovrano. Il nuovo ordine viene
                                                          erroneamente interpretato; il Messaggero viene
                                                          licenziato e l’Unità diventa confusa:
                                     se il nuovo ordine era Attaccare, l’Unità lo interpreta come Attendere
                                     se il nuovo ordine era Attendere, l’Unità lo interpreta come Attaccare
                                     se il nuovo ordine era Opporre, l’Unità lo interpreta come Attaccare

meno di 0 = panico                          Il panico si impossessa dell’Unità. Il nuovo ordine è
                                                         ignorato e l’Unità diventa demoralizzata. Se essa lo era
                                                         già allora andrà in rotta portando assieme a sé nella fuga
                                                          anche il Messaggero (e quindi anche il Condottiero, nel
                                                          caso sia stato lui a consegnare il messaggio).
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4.6. Round 6- Influenza
Accade talvolta che un’Unità ottenga una reazione che minaccia l’intera pianificazione

strategica di un esercito. Quando questo accade è spesso una buona idea che il Generale di
quell’Unità si rechi dalle sue parti e tenti di riportarla sotto controllo. Questa azione viene detta
influenzare.

Se il Generale è competente, il suo tentativo di influenzare ha spesso successo. Se il Generale
è incompetente, le cose possono peggiorare ulteriormente. Quando organizzate il vostro esercito,
è buona cosa assegnare le Unità meno affidabili ai Generali migliori.

4.6.1. Influenzare
�    Il Generale deve trovarsi a contatto, base contro base, con un’Unità per tentare di influenzarla.
�    Un Generale può tentare di influenzare solo le Unità che appartengono al suo Comando.
�  Il Condottiero può influenzare tutte le Unità del s uo esercito, Alleati e Mercenari inclusi.
�  Anche una Unità nello stato O.K. può essere influen zata

4.6.2. Metodo
Lanciare 1D6

Al risultato ottenuto con il dado si applicano i se guenti modificatori:
Sottraete uno dal valore di comando del Generale, se questi appartiene a una razza differente da
quella dell’Unità.
a) Qualità dell’Unità
+2 se l’Unità è  Scadente
+1 se l’Unità è  Media
-1 se l’Unità è Veterana
-2 se l’Unità è Elite
b) Tipo dell’Unità
+1 se l’Unità è di razza diversa da quella del Gene rale
+2 se l’Unità è di tipo Tribale
+1 se l’Unità è di tipo Fanatico
- 1 se l’Unità è di tipo Disciplinato
c) Influenza della notte/giorno
+1 se l’Unità è in condizione di Luce Sfavorevole
d) Tipo del Comando.
+1 se l’Unità appartiene ad un Comando Alleato
+2 se l’Unità appartiene ad un Comando Mercenario
e) Presenza dei Personaggi Speciali, Individuali e Talismani.
-1 se c’è il Capo
-1 se c’è il Campione
-1 per la presenza di Alfieri e/o Portabandiera
-1 per la presenza di Musici e/o Araldi
-1 per ogni Eroe, Paladino, Distruttore o Combatten te Speciale
- 2 se l’Unità è a contatto di basetta con un Talis mano di qualsiasi tipo (Stendardo
dell’Esercito, Personaggio Adorato, Oggetto Sacro o  Magico classificato come Amuleto o
Talismano)

Risultato:
�  Se il risultato è uguale o inferiore al Valore di Comando del Generale/Condottiero il tentativo

ha avuto successo. Vedi SUCCESSO più sotto.
�  Se il risultato è superiore al Valore di Comando del Generale il tentativo è fallito. Vedi

FALLIMENTO più sotto. Se il risultato del dado è maggiore di almeno tre punti superiore al
Valore di Comando allora qualcosa di orribile è accaduto. Vedi FALLIMENTO TOTALE più
avanti.
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Successo
�  Se l’Unità era nello stato O.K., l’Unità stessa pas sa in Sete di Sangue, però manterrà

questo stato solo fino alla fine del turno successi vo, a meno che, a seguito di test di
reazione o minacce, non venga confermato questo suo  stato. Se l’Unità non effettua
altri test nel turno successivo, al termine del med esimo tornerà allo stato “O.K.”,
quindi il segnalino della “sete di sangue”, che pri ma era stato messo accanto
all’Unità, verrà rimosso. Per non confondere le Uni tà che sono andate
in sete di sangue a seguito di questo test, dalle a ltre che invece ci
sono andate per effetto di test di reazione o minac ce, si utilizzeranno
due diversi segnalini, in modo da poterle facilment e individuare.  Per
questo abbiamo previsto il nuovo segnalino a fianco  raffigurato, da
utilizzare per indicare lo stato di sete di sangue “provvisorio”, per le
Unità che vi sono andate a seguito di questo test d i Influenza.

�  Se l’Unità era preda di Sete di Sangue, ora può tornare in condizione ottimale (OK).
�  Se l’Unità era demoralizzata ora torna in condizione ottimale (OK), ma rimane

disorganizzata fino a quando non viene riorganizzata.

Fallimento .
�  Se il Generale fallisce può tentare nuovamente durante il turno successivo; sempre che si

trovi ancora insieme all’Unità.

Fallimento totale
�  Se l’Unità era nello stato O.K., ora sarà Demoraliz zata.
�  Se l’Unità era preda di Sete di Sangue, il Generale è attaccato dall’Unità impazzita e ucciso

sul posto. Se il Generale ha diritto a effettuare un Tiro Salvezza, può tentarlo una volta. Se il
tiro fallisce il Generale viene eliminato e nella fase successiva deve essere effettuato un
Test di Comando. Se il tiro riesce, il Generale sopravvive e può nuovamente tentare di
influenzare l’Unità durante il turno successivo. Sempre che ne abbia il coraggio...

�  Se l’Unità era demoralizzata , ora è in fuga. Il Generale verrà trascinato via dalla marea di
uomini impazziti e viene considerato anch’esso fuggito. Tutte le miniature dell’Unità
vengono immediatamente rimosse dal campo di battaglia, e deve essere effettuato un Test
di Comando. Piazzate un segnalino di Test di Comando accanto al Condottiero, Generale e
accanto a ogni Comando ogni Comando che ha perso il proprio Generale.

Segnalini di reazione .
Non dimenticatevi di rimuovere/rimpiazzare gli appropriati segnalini di reazione.
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4.7. Round 7 - Test di Comando
Le cattive notizie viaggiano in fretta sul campo di battaglia. Il panico, se inizia

a diffondersi, viaggia ancora più in fretta. Un momento di cedimento può
trasformarsi in un disastro; tutte le vostre Unità reagiscono negativamente. È
proprio in momenti come questo che promesse mantenute e presagi favorevoli
possono fare la differenza. Anche i talismani che accompagnano il vostro
esercito giocano un ruolo fondamentale.

4.7.1. Chi deve Effettuare il Test?
Condottieri, Generali e i Comandi che hanno perso il loro Generale.

Note inserite da Nick Lund nelle appendici del F.W.  Companion.

Il Comando del Condottiero.
�  Se non ci sono unità nel Comando di un Condottiero allora esso non conta come un Comando

durante il test di comando. Questo conferma la definizione di un Comando del regolamento di
FANTASY WARRIORS: “un Comando consiste di una o più unità.” Così se il Comando di
un Condottiero è formato solo da individuali, esso non conta come un Comando durante i test
di Comando.

�  Se i giocatori utilizzano il metodo del movimento per Comandi per la fase di movimento e
riorganizzazione, non dimenticatevi di considerare il Comando del Condottiero, anche se esso
non includa alcuna unità. È necessario farlo per determinare quando il Condottiero e gli
individuali del suo Comando devono muovere.

Test di Comando per i Comandi le cui Unità siano st ate distrutte o messe in fuga.
�  Se tutte le unità di un Comando sono state poste in fuga o annientate questo Comando conta

ancora come un -1 nel test di Comando se il Generale o il Condottiero sia ancora sul campo di
battaglia.

Test di Comando multipli.
�  Se si verificano diverse evenienze che rendano necessario un test di Comando nello stesso

turno (per esempio, diversi eroi restano uccisi, un mago fugge ed un generale e due sacerdoti
sono uccisi) il giocatore deve effettuare il test di Comando una sola volta in quel turno , per
ogni generale e condottiero del suo esercito.

4.7.2.  Quando si Effettua il Test?
�  Quando un Condottiero o un Generale viene ucciso o messo in fuga.
�  Quando un Mago, un Eroe o un Sacerdote viene ucciso o messo in fuga.
�  Quando una Creatura di grandi dimensioni viene uccisa o messa in fuga.
�  Quando un talismano è distrutto, ucciso, messo in fuga o catturato.

4.7.3. Chi Effettua il Test per Primo?
Il risultato di un Test di Comando avrà una notevole influenza sui Comandi che ancora non lo

hanno effettuato, quindi i giocatori decidono liberamente in che ordine effettuare i Test richiesti.

Nota inserita da Nick Lund nelle appendici del F.W.  Companion.
�  I giocatori possono scegliere in quale sequenza eseguire i test di Comando. Questa abilità

deve essere utilizzata per sfruttare in pieno il vantaggio derivante dal fatto che un test di
Comando fallito da un generale influenzerà il test successivo.
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4.7.4. Metodo
Rimuovete il segnalino di Test di Comando. Lanciate 1D per il vostro Condottiero, per ogni

Generale e per ogni Comando senza Generale.
Aggiungete . Il valore di Comando del Condottiero o del Generale, se sono ancora vivi e non

sono fuggiti.
+1 Sei presagi sono buoni
+1 Se la promessa del Condottiero è stata fino a questo momento mantenuta.
+1 Se è stato effettuato il Discorso del Condottiero con esiti favorevoli.
+1 Per ogni talismano ancora attivo.
Sottraete
-1 Se i presagi sono cattivi
-1 Se la promessa del Condottiero non è stata mantenuta
- 1 Se è stato effettuato il Discorso del Condottiero con esiti negativi.
-1 Per ogni Comando fuggito o totalmente distrutto
-1 Chi effettua il Test subisce condizioni di luce avverse.
-3 Il Condottiero è morto o fuggito.
Risultato
7+ Il Comando non subisce alcun effetto.
6 Tutte le Unità nel Comando sono disorganizzate.
5 Tutte le Unità nel Comando sono demoralizzate.
4- Il Condottiero o Generale e tutte le Unità nel suo Comando fuggono e sono rimossi dal

campo di battaglia. Se il Condottiero fugge, anche tutti i personaggi individuali fuggono, e vengono
rimossi dal campo di battaglia.

4.7.5.  DARE ORDINI PER UNITÀ - IL TEST DI COMANDO.
Il Test di Comando nel caso degli Ordini per Unità è identico, eccetto per il seguente metodo

che si sostituisce a quello di dare gli Ordini per Comando.

Il Test di Comando.
Metodo.
Lanciare 1D6 e aggiungere il V.C. del Condottiero.
+1 i presagi sono buoni
+1 la promessa del Condottiero è stata mantenuta

    +1 Se è stato effettuato il Discorso del Condottiero con esiti favorevoli.
+1 per ogni talismano ancora funzionante
-1 i presagi sono cattivi

   - 1 Se è stato effettuato il Discorso del Condottiero con esiti negativi.
-1 il Condottiero non ha o non ha ancora mantenuto la promessa
-1 l’Unità che effettua il test soffre Luce Sfavorevole
-1 se qualche Unità è andata in rotta (cioè è fuggita)
 -1 se qualche Unità è stata completamente annientata
-3 se il Condottiero è morto o fuggito.

Risultato.
7+                L’esercito o la Forza è O.K.
6                  Tutte le Unità diventano disorganizzate
5                  Tutte le Unità diventano demoralizzate (e di conseguenza anche disorganizzate)
4                  L’intero esercito/Forza è in rotta, inclusi il Condottiero ed ogni altro Personaggio
                    Individuale
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4.8. Personaggi Individuali in Battaglia
Al caos della battaglia potete aggiungere possenti Eroi, potenti Maghi, misteriosi Indovini, umili

Sacerdoti, rapidi Messaggeri e coraggiosi guerrieri che inalberano i sacri stendardi dei loro eserciti.
In FANTASY WARRIORS questi personaggi vengono detti Personaggi Individuali, e ognuno di loro
ha un ruolo particolare durante la battaglia. C’è posto per loro nel vostro esercito?

4.8.1. Regole Generali per i Personaggi Individuali
�  Tutti i Personaggi Individuali si muovono quando muove il Comando a cui appartengono. I

Personaggi Individuali che si trovano a contatto, base contro base, con Unità amiche
possono muovere insieme a esse.

�  I Personaggi Individuali non operano mai sotto un ordine e sono liberi di muoversi per il
campo di battaglia a loro piacimento. Per avere effetto, però, Araldi e Portabandiera devono
trovarsi a contatto, base contro base, con il Generale o il Condottiero appropriato.

�  I Personaggi Individuali possono unirsi o abbandonare un’Unità a loro piacimento. Un
Personaggio Individuale si considera facente parte di un’Unità se si trova in contatto base
contro base con essa.

�  I Personaggi Individuali che combattono insieme a un’Unità aggiungono all’Unità solo il loro
valore. Fanno eccezione il Condottiero, i Generali ed i Portabandiera, per i quali si considera
il loro valore solo se essi si trovano a contatto di basetta con una miniatura nemica.

�  I Personaggi Individuali che si trovano insieme a un’Unità, quando questa riceve delle perdite
in combattimento o a causa di armi da lancio rischiano di essere eliminati (vedi cap. 4.2.4. -
paragrafo “Colpi mortali a Personaggi Speciali e Individuali”). Possono sempre effettuare un
tiro salvezza, se ne hanno diritto (vedi l’Elenco degli Eserciti).

�  I Personaggi Individuali non sono governati da nessuna reazione. Eccezione: se un’Unità in
cui si trovano viene messa in fuga, anche i Personaggi Individuali vengono considerati fuggiti
e le loro miniature vengono tolte dal campo di battaglia insieme a quelle dell’Unità.

�  Un Personaggio Individuale, da solo o in gruppo con altri personaggi, non può mai essere
disorganizzato.

�  Se il Condottiero viene messo in fuga, anche tutti i Personaggi Individuali che fanno parte del
suo Comando (inclusi Araldi e Portabandiera) vengono messi in fuga. Togliete le loro
miniature dal campo di battaglia.

�  Se il Condottiero viene ucciso, tutti i Personaggi Individuali che fanno parte del suo
Comando, eccetto Maghi e Eroi, vengono messi in fuga. Togliete le loro miniature dal campo
di battaglia.

�  Se il Condottiero è accompagnato solo da Personaggi Individuali, e non da Unità regolari, il
suo Comando non può essere considerato tale durante i Test di Comando.

Movimento:
Il Movimento di un Personaggio Individuale è del tu tto libero da costrizioni, salvo

quella di dover rispettare la distanza massima che può percorrere come indicata nel suo
profilo.

Ne consegue che un Personaggio Individuale:
�  può ruotare su se stesso fino a 360°, prima, durant e e/o alla fine del suo Movimento,

quante volte vuole;
�  può effettuare variazioni di direzione, muovendosi però sempre in linea retta, compiendo

anche un percorso a “zig-zag”, purché nel limite massimo della distanza stabilita dal suo
profilo.

�  I Personaggi Individuali uniti tra di loro in una Unità dovranno osservare le regole e le
restrizioni previste per il Movimento delle Unità, potendo però muoversi liberamente
senza dover essere soggetti agli ordini.
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4.8.2. Eroi
�  Gli Eroi sono super guerrieri liberi di imperversare per il campo di battaglia e di portare il loro

supporto dove necessario.
�  Non può esserci più di un Eroe a piedi per 500 punti di esercito e/o un Eroe a cavallo per

1000 punti esercito. Vedere nel capitolo 5 le regole per la composizione  degli eserciti.
�  Gli Eroi hanno un valore minimo pari a 5, e sono quindi molto potenti in combattimento.
�  Se un Eroe viene ucciso, l’intero esercito deve effettuare un Test di Comando. Piazzate un

segnalino di Test di Comando accanto a ogni Condottiero, Generale o Comando rimasto
senza Generale.

�  Se il Condottiero viene ucciso, lanciate 1D per ogni Eroe che sta combattendo nel suo
esercito. Aggiungete +1 se l’Eroe sta combattendo con il nemico (è in contatto con il nemico
base contro base).
Risultato

�  4-6 = L’Eroe rimane sul campo di battaglia, invaso dal desiderio di vendicare l’amato
Condottiero. Da questo momento in avanti, l’Eroe si muoverà sempre a massima velocità verso
il nemico più vicino e lo attaccherà durante la fase di combattimento. Durante la fase di
MOVIMENTO E RIORGANIZZAZIONE si muoverà sempre dopo che hanno mosso i Generali
alleati, Durante il combattimento l’Eroe continuerà a combattere fino a quando l’Unità nemica
che sta attaccando fugge o viene totalmente distrutta. Se ciò avviene, l’Eroe attaccherà un’altra
Unità nemica e così via.

�  1-3 = L’Eroe fugge dal campo di battaglia e viene immediatamente rimosso dal gioco. In questo
caso non è necessario effettuare un altro Test di Comando.

4.8.3. EROE PALADINO .
(Nuovo personaggio introdotto con il F.W. Companion  by Nick Lund)

I Paladini sono gli eroi del più alto ordine. Essi rappresentano la suprema impersonificazione
della Luce e della Vita. Essi hanno il medesimo profilo di un Eroe, con in aggiunta i seguenti poteri:

�  Se il Paladino è a contatto di basetta con una Unità della sua stessa razza, tale Unità sarà
immune dal terrore generato da Creature Terribili e dal Gelo di Sangue generato da alcune
creature non-morte.

�  I Paladini non possono operare in eserciti quali quelli degli Orchi, Goblins, Trolls, Ogres (e
in generale tutti gli eserciti appartenenti allo schieramento del Male), neppure nel caso essi
facciano parte di un Comando Alleato o Mercenario.

�  Tutte le regole che si applicano agli Eroi si applicano anche ai Paladini.
�  Il costo del Paladino si ottiene aggiungendo 30 punti  al costo base dell’Eroe a piedi o a

cavallo.
�  I Paladini avranno un bonus di +2 nel tiro di dado per restare sul campo di battaglia a

seguito di un test di comando fallito del Condottiero sotto il quale operano.
�  Altre regole speciali per i Paladini si trovano nel libro “ARS ARCANA di NARAN” e possono

essere inserite negli elenchi degli eserciti per alcune delle razze che li possono schierare.
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4.8.4. EROE DISTRUTTORE.
(Nuovo personaggio introdotto con il F.W. Companion  by Nick Lund)
L’Eroe Distruttore è una pura macchina da guerra con un solo scopo: inquadrare, ingaggiare e
distruggere il nemico. Essi sono usati solo per combattere, e servono egregiamente a questo
scopo.
�  Si può usare un solo Eroe Distruttore per ogni Condottiero, ed entrambi dovranno appartenere

alla medesima razza.
�  Il Distruttore può essere solo a piedi.
�  Non è richiesto di effettuare il Test di Comando se il Distruttore viene ucciso (o messo in fuga,

nel caso si sia unito ad una Unità).
�  Se dovesse essere ucciso il Condottiero, il Distruttore resterà sul campo di battaglia per

vendicarlo (si applica al Distruttore la regola prevista in questo caso per l’Eroe - vedere sopra).
�  Nel caso di un Test di Comando, se è presente il Distruttore si applicano i seguenti

modificatori:
¨  +1 se il Distruttore sta combattendo nel turno in cui si deve effettuare il Test (si considera

valido anche se ha appena terminato vittoriosamente un combattimento, cioè l’Unità o
l’individuale avversari sono stati rimossi dal gioco nel turno in cui si effettua il Test).

¨  -1 se invece il Distruttore non sta combattendo.

4.8.5. COMBATTENTE SPECIALE .
 (Nuovo personaggio introdotto con il F.W. Companio n della Stratelibri)

E’ un Personaggio Individuale per il quale sono state studiate le seguenti regole particolari:
�  se muove singolarmente; può essere ucciso come se si trattasse di un singolo Personaggio

Individuale. Tranne quando specificato diversamente, se viene posizionato all’interno di
un’Unità, perde le sue abilità speciali ed aggiungerà solo il suo Valore a quello dell’Unità nel
Combattimento.

�  Il giocatore che li controlla deve dichiarare all’inizio della battaglia se i suoi eventuali
Combattenti Speciali fanno parte o meno di un’Unità. Se così fosse, non potranno più
distaccarsene a meno di non essere gli unici sopravvissuti.

�  Alcuni di loro possono essere usati come Generali, in tal caso possono avere al massimo il VC
indicato nelle note relative alle Unità, pagandolo come normalmente avviene per i Generali (se
non già compreso direttamente nel loro costo). Se usati in questo modo valgono per loro le
regole dei Generali.

�  La loro morte o fuga non comporta di effettuare il Test di Comando, salvo quando siano anche
Generali.

�  Se muore o fugge il Generale o il Condottiero del Comando del quale il Combattente Speciale
dipende, si applica la regola generale stabilita per i Personaggi Individuali, quindi il
Combattente Speciale dovrà essere tolto dal tavolo se sta operando singolarmente (cioè come
un Personaggio Individuale) o unito ad altri Personaggi Individuali, mentre se sta operando in
una Unità seguirà le sorti di questa.

4.8.6 Messaggeri
I Messaggeri sono Portaordini appositamente addestrati. Sanno spostarsi rapidamente e riferire

gli ordini chiaramente. Quando un Condottiero invia un ordine per mezzo di un Messaggero, il
Generale che riceve l’ordine ha un bonus di +1 sul Test dei Generale (vedi cap. 4.5.8 per i
dettagli).

4.8.7. Esploratori
L’impiego di Esploratori prima della battaglia migliora le vostre possibilità di superare il nemico

in fase di esplorazione o addirittura di superano in manovra.
�  Per ogni Esploratore aggiungete 2D al vostro totale di esplorazione.
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4.8.8. Araldi e Portabandiera
Gli Araldi e i Portabandiera aumentano il raggio di comando di Condottieri e Generali (vedi cap.

4.5. Nuovi Ordini).
�  Aumentate il raggio di comando di 5 cm per Araldo. Il massimo numero di Araldi che può

accompagnare un Condottiero o un Generale è due.
�  Aumentate il raggio di comando di 10 cm per Portabandiera. Il massimo numero di

Portabandiera che può accompagnare un Condottiero o un Generale è uno.
�  Araldi e Portabandiera hanno effetto solo se sono a contatto base contro base con la

miniatura del Condottiero o Generale; perché siano considerati entrambi a contatto di basetta
col loro Condottiero o Generale è possibile mettere a contatto di basetta il Portabandiera al
Condottiero o al Generale, e poi mettere a contatto di basetta l’Araldo con il Portabandiera, o
viceversa.

�  Araldi e Portabandiera, quando non sono a contatto di basetta col Condottiero o col
Generale, dovranno comunque restare sempre entro 10 cm dal loro Condottiero o Generale.

�  Se il Condottiero o il Generale decide di guidare una Unità (di solito la sua Guardia)
all’attacco, il Portabandiera e gli Araldi lo dovranno seguire, quindi dovranno unirsi anch’essi
all’Unità.
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4.9.  Condottieri e Generali in Battaglia
In FANTASY WARRIORS Condottieri e Generali imperversano per il campo di battaglia dando

e ricevendo ordini, rinforzando il morale delle truppe e, talvolta, lanciandosi in combattimento.

4.9.1. Regole Generali per Generali e Condottieri

�  I Generali e i Condottieri non sono legati dai loro ordini attuali e sono liberi di spostarsi a
piacimento.

�  Possono unirsi o abbandonare un’Unità a loro piacimento. Un Condottiero o Generale si
considera con un’Unità se si trova a contatto base contro base con essa.

�  Se combattono insieme a un’Unità aggiungono all’Unità solo il loro valore, purché siano a
contatto di basetta con almeno una miniatura nemica.

�  Se si trovano insieme a un’Unità quando questa riceve delle perdite in combattimento o a
causa di armi da lancio rischiano di essere eliminati (vedi sotto). Possono sempre effettuare un
Tiro Salvezza, se ne hanno diritto (vedi l’Elenco degli Eserciti).

�    Non sono governati da nessuna reazione. Eccezione: se un'Unità in cui si trovano, viene
messa in fuga, anch'essi vengono considerati messi in fuga e le loro miniature vengono tolte
dal campo di battaglia insieme a quelle dell'Unità, a meno che essi riescano ad influenzare
favorevolmente l'Unità stessa, attuando immediatamente la procedura  prevista nel cap.4.6.
Round 6 Influenza, con la quale possono riportare allo stato O.K. l'Unità, nel qual caso la
stessa continuerà ad operare sul campo di battaglia. Si dovrà tenere conto del risultato del
Test di Influenza.

�  Non possono mai essere disorganizzati.
�  Se il Condottiero o un Generale viene ucciso o messo in fuga, l’esercito deve effettuare un

Test di Comando. Piazzate un segnalino di Test di Comando accanto a ogni Condottiero,
Generale o comando rimasto senza Generale del vostro esercito.

Altri aspetti del ruolo di Condottieri e Generali in FANTASY WARRIORS vengono trattati nelle
appropriate sezioni di regole. Nel turno di gioco fate attenzione soprattutto alle sezioni Nuovi Ordini
(cap. 4.5.) e Influenza (cap. 4.6.).

4.9.2. Condottieri e Generali all’assalto.
�  Un Condottiero o un Generale che superi la zona di schieramento iniziale del suo esercito

(30cm dal bordo sul tavolo standard) potrà farlo solo se ha almeno una Unità del suo Comando
entro la distanza determinata dal suo “raggio di comando”, come in precedenza determinata.

�  Un Condottiero o un Generale che si trovi al di fuori della sua zona di schieramento (come
sopra specificata) dovrà sempre trovarsi entro tale distanza (raggio di comando) da una delle
Unità del suo Comando (anche se queste sono tutte impegnate in combattimento). A questo
fine le Creature Terribili di grandi dimensioni (cioè in basetta di cm. 5 x 5 o superiore) non
contano come Unità.

�  Condottieri e Generali con basette particolarmente grandi (10x10, 5x10, 5x5,…) come ad
esempio quelli su creature volanti o su carro, saranno considerati alla stregua di Unità, quando
superano la loro zona di schieramento, per quanto riguarda il Movimento e l’Ingaggio. Ad essi
non è imposto l’obbligo di dover avere almeno una Unità entro il loro raggio di comando.
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4.9.3. Armi da lancio e Combattimento.
Ai Condottieri e Generali che sono uniti ad una Unità si applicano le regole previste per i
Personaggi Individuali uniti ad una Unità, con la seguente deroga:
�   I Condottieri ed i Generali saranno gli ultimi dell’Unità ad essere considerati colpiti, dopo

l'Alfiere; ad essi non si può applicare la regola del 6 su D6.   Nel caso di presenza di entrambi
nella stessa Unità, prima verrà considerato colpito il Generale e poi, per ultimo, il Condottiero.

�   Una volta restati soli, Condottiero e Generale tornano ad operare come Individuali, dovendo
però comunque sempre restare entro il raggio di comando da almeno una Unità del loro
Comando, salvo siano impossibilitati a farlo perché tutte le Unità del loro Comando sono state
eliminate od essi siano ingaggiati in combattimento. In quest’ultimo caso, appena saranno
nuovamente liberi di muoversi, dovranno portarsi il più velocemente possibile entro tale
distanza da una delle loro Unità e potranno ingaggiare un nemico solo se si trova entro tale
distanza da detta Unità.

4.9.4. Condottieri e Generali su carro da guerra.
Se viene schierato il Condottiero su carro da guerra, il  Portabandiera e gli Araldi che da lui
dipendono dovranno essere obbligatoriamente su cavalcatura, e potranno essere affiancati al
carro per consentire l’estensione del Raggio di Comando.
Come previsto per gli altri casi, Portabandiera ed Araldi dovranno comunque restare sempre entro
10 cm di distanza dal Condottiero.
Se Portabandiera ed Araldi si uniscono al Condottiero su carro, ed essi si applicano le regole
previste per i gruppi di Personaggi Individuali.
Le regole precedenti si applicano anche ai Generali su carro.
�  Ai fini del Movimento e dell’Ingaggio, quando supera la linea di schieramento del proprio

esercito,  il Condottiero o il Generale su carro si comporterà come una Unità e dovrà sottostare
agli Ordini.

�  Una volta dato l’ordine di Attaccare (ordine rosso), il Condottiero e il Generale su carro  si
dovrà comportare come una “Unità in Ordine Rosso”.

�  Come gli altri Condottieri, potrà cambiare gli ordini: alle Unità che formano il suo Comando
oppure ai Generali che da lui dipendono. Messaggeri e Portaordini potranno unirsi alla basetta
del carro per ricevere nuovi ordini. Idem per il Mago, che si potrà unire al Condottiero per
inviare un nuovo ordine tramite l’apposito incantesimo (“Ordine Arcano”:  vedere la sezione
della Magia).

�  Idem per il Generale su carro, anche se si trova ingaggiato in combattimento: gli sarà possibile
ricevere un altro ordine.

�  Con le eccezioni sopra previste per il Portabandiera, gli Araldi ed i Messaggeri o i Portaordini
(e per il Mago), nessun altro Personaggio Individuale a piedi o su cavalcatura potrà unirsi a
contatto di basetta con quella del Condottiero o di un Generale su carro.
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4.9.5. Condottieri e Generali all’assalto e Persona ggi Individuali del loro Comando.

Quando i Condottieri e/o i Generali vanno all’attacco alla testa di una delle loro Unità, si possono
venire a creare particolari situazioni per alcuni dei Personaggi Individuali che fanno parte del loro
Comando. Ne consegue pertanto che:
Messaggeri, Portabandiera, Araldi ed Esploratori dovranno essere utilizzati esclusivamente nel
loro specifico ruolo, non sarà quindi possibile cercare di usarli come “cecchini”  o “cacciatori”  di
Generali, Condottieri, Maghi, Sacerdoti ed altri Personaggi Individuali:

Messaggeri.
�  i Messaggeri, allorché sono in attesa di andare a consegnare nuovi ordini o saranno ritornati

dopo aver adempiuto tale compito, dovranno restare entro il raggio di Comando del
Condottiero o a contatto di base con esso;

�  se il Condottiero si unisce ad una sua Unità per andare all’attacco, i Messaggeri lo potranno
seguire unendosi alla stessa Unità;

�  dopo aver consegnato un Ordine, essi dovranno – come stabilisce il Regolamento – tornare dal
Condottiero; quindi se egli è unito ad una Unità che si trova al di fuori dell’area di
schieramento, il Messaggero lo dovrà raggiungere andandosi ad unire alla stessa Unità, anche
se questa è ingaggiata in combattimento.

�  Volendo, il Condottiero potrà congedare il Messaggero, ed allora questi, nella Fase di
Movimento del Turno successivo, potrà staccarsi dall’Unità alla quale è unito il Condottiero e
dovrà raggiungere il più in fretta possibile la propria area di schieramento, ove resterà per tutto
il resto della battaglia.

�  In alternativa il Messaggero potrà rimanere nella zona di schieramento del suo esercito, ma se
ne esce potrà farlo solo per unirsi al Condottiero da cui dipende.

Portabandiera ed Araldi.
�  Portabandiera ed Araldi dovranno sempre restare entro 10 cm dal Condottiero o dal Generale

cui sono assegnati; se il Condottiero o il Generale si uniscono ad una Unità, anche il
Portabandiera e l’Araldo lo dovranno fare.

Esploratore.
�  L’Esploratore dovrà restare entro il raggio di Comando del Generale cui è assegnato. Per

lasciare libertà di movimento al Generale, onde consentirgli eventualmente di andare
all’attacco assieme ad una sua Unità, è facoltativo lasciare l’Esploratore nella zona di
schieramento del Comando, che potrà superare solo unendosi ad una Unità avente la stessa
basetta.

�  Se l’Esploratore è armato anche di un’arma da tiro (arco, balestra) potrà unirsi ad una Unità di
questo tipo avente la stessa basetta, e quindi aggiungerà il suo Valore anche nei tiri dei dardi.

�  In ogni caso, l’Esploratore non potrà uscire dalla zona di schieramento del suo Comando per
muoversi isolatamente sul campo come se fosse un Eroe o un Cecchino. Dovrà quindi sempre
restare entro il raggio di Comando del Condottiero o Generale da cui dipende, oppure restare
nella zona di schieramento del proprio esercito, oppure ancora unirsi ad una Unità del suo
esercito.

*   *   *
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4.10. Il Condottiero Eroico.

Con i nuovi elenchi degli eserciti del mondo di NARAN (edizione 2007), è stato introdotto in
Fantasy Warriors il nuovo Personaggio Individuale denominato «Condottiero Eroico»: il quale è
quel Condottiero che guida personalmente all’attacco le truppe che formano il suo Comando.

Ad esso si applicano le seguenti regole:

�  Il Condottiero Eroico ha un suo speciale profilo, previsto in ogni esercito, che lo caratterizza.
�  Il Condottiero Eroico ha Tiro Salvezza 6 , sia quello a piedi che quello su cavalcatura.
�  Il Condottiero Eroico a piedi (su basetta di cm. 2,5 x 2,5 o  cm. 2 x 2) ha a disposizione 2

Ferite.
�  Il Condottiero Eroico su cavalcatura oppure quello a piedi in basetta di cm. 4 x 4 o superiore ha

a disposizione 4 Ferite.
�  Il Condottiero Eroico segue le stesse regole previste per i normali Condottieri, con le seguenti

aggiunte e varianti:
�  dovrà - obbligatoriamente - effettuare una «Promessa» oppure il «Discorso di Incitamento»

per incoraggiare le sue truppe;
�  dovrà - obbligatoriamente - avere almeno una Unità nel suo Comando, che fungerà da sua

“Guardia del Corpo”; tale Unità deve essere chiaramente identificata e dichiarata all’atto
dello schieramento dell’esercito;

�  può uscire dalla zona di schieramento del suo esercito solo se si è unito a detta Unità “della
Guardia”.

�  Una volta che sia uscito dalla zona di schieramento del suo esercito, unito alla sua Guardia,
il Condottiero Eroico non la potrà più abbandonare, fino a quando tale Unità non venga
totalmente eliminata. Una volta che questo sia successo, egli potrà muoversi liberamente
per il campo di battaglia, come un normale Individuale ed eventualmente potrà unirsi ad
altra Unità del suo esercito per influenzarla e poi la potrà liberamente abbandonare.

�  Le regole dei paragrafi precedenti non si applicano al Condottiero su Creatura Volante o su
carro da guerra, il quale potrà uscire dalla zona di schieramento del suo esercito senza
l’obbligo di unirsi alla sua Guardia, il cui schieramento è quindi facoltativo, ma in tal caso
esso si dovrà comportare come una Unità alla quale sia stato dato l’ordine “Attaccare”,
indipendentemente dall’ordine sotto il quale stia operando il suo Comando. Il Condottiero
su carro può quindi unirsi ad una sua Unità di Cavalleria, ma non è obbligato a farlo. Idem
per quello su creatura volante, il quale potrà unirsi, facoltativamente, ad una sua Unità
montata anch’essa su creature volanti.

�  Il Condottiero Eroico su creatura volante o su carro che sia uscito dalla zona di
schieramento del suo esercito, continuerà ad operare come una Unità avente l'ordine di
Attaccare anche se invia un diverso ordine alle Unità che formano il suo Comando.

�  Il Condottiero Eroico unito ad una sua Unità sarà considerato l’ultimo a morire, anche dopo
l’Alfiere della stessa Unità. Si applicano ad esso le stesse regole introdotte per i Condottieri
ed i Generali.

�  L’Unità alla quale il Condottiero Eroico si è unito è beneficiata di un bonus di valore
maggiore rispetto a quello fornito dal normale Condottiero nei test di minaccia e di reazione
che dovesse effettuare; tale Unità potrà minacciare (se il Tipo al quale essa appartiene lo
prevede) e controminacciare.

�  Se il Condottiero Eroico sta combattendo in corpo a corpo, nel caso egli dovesse effettuare
un Test di Comando, per tale test  egli avrà un bonus aggiuntivo di +1.
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5.0. GLI ESERCITI

Nel sito di Naran ( http://www.naran.it/ ) potete trovare e scaricare gratuitamente molti elenchi
degli eserciti, da utilizzare per giocare con questo regolamento.

Le tabelle sono progettate per offrirvi la più ampia varietà di scelta possibile mentre pianificate
la composizione del vostro esercito, garantendo ugualmente che ogni esercito rispecchi la
«personalità» delle creature che lo compongono.

5.1. Come Usare gli Elenchi degli Eserciti
Le tabelle che troverete negli Elenchi degli Eserciti (“Army Lists”)  vi aiuteranno a scegliere le

miniature più adatte, dalla vasta gamma di modelli che si trovano in commercio.
Il vostro esercito deve sempre includere almeno una miniatura raffigurante un Condottiero, ma

per il resto siete liberi di scegliere le truppe che desiderate. Ogni miniatura ha i suoi pregi e i suoi
difetti, quindi è compito vostro organizzare un esercito capace di affrontare qualsiasi avversano.

5.1.1. Il Sistema di Punteggi
Per aiutare voi e i vostri avversari a organizzare eserciti la cui forza sia bilanciata, a ogni tipo di

truppa e di personaggio è stato assegnato un valore in punti. Questo valore rappresenta il «costo»
di ogni componente del vostro esercito e deve essere speso sottraendolo dal totale dei punti a
vostra disposizione.

Per esempio, voi e il vostro avversario potreste decidere di spendere 1.000 punti a testa per i
vostri eserciti, in maniera tale che quando i due eserciti si scontreranno in battaglia, saranno
sicuramente equilibrati. Naturalmente spendere lo stesso numero di punti non significa avere lo
stesso numero di miniature del nostro avversario - un cavaliere pesantemente corazzato è un
guerriero micidiale e costa più punti di un povero Goblin privo di armatura. Spetta a voi decidere
come sarà composto il vostro esercito.

5.1.2. Il Costo dei Personaggi Speciali
Capi, Campioni, Tamburini e Alfieri costano 10 punti in più  dei guerrieri che compongono la

loro Unità.
Il costo extra dei personaggi speciali è uguale per tutti gli eserciti.

5.1.3. Il Costo del Valore di Comando
Ogni Condottiero o Generale ha un valore di comando. Il costo di questo valore di comando

deve essere aggiunto al costo base del personaggio indicato nell’elenco dell’esercito.
Valore di comando 1 costa 10 punti
Valore di comando 2 costa 20 punti
Valore di comando 3 costa 35 punti
Valore di comando 4 costa 50 punti
Valore di comando 5 costa 80 punti

5.1.4. Migliorare la Qualità delle Truppe (Mig)
Pagando un costo extra, spesso, è possibile migliorare la qualità delle truppe di un livello (per esempio,

da scadente a media o da veterana a elite ecc..). Non è possibile, però, migliorare la qualità delle truppe di
più di un livello. L’elenco degli eserciti fornisce informazioni sui miglioramenti possibili e sul loro costo.

Arcieri a cavallo: miglioramento della Qualità.
 Alcune Unità di Guerrieri a cavallo, armati con armi da tiro, possono avere questa abilità

speciale, per la quale vengono introdotte le seguenti nuove regole:
�  Il miglioramento di qualità di applica solo al profilo del cavaliere e non al profilo combinato di

cavaliere + cavalcatura.
�  I modelli dotati di questa regola avranno un arco di tiro di 360° quindi potranno tirare in tutte le

direzioni.
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Costo in Punti
Esempio 1.
Un’Unità di 10 Nani veterani, armati con balestre e accompagnata da un capo costerebbe
10 x 11 (costo base dei Nani armati con balestre) + 10 (per il capo) = 120 punti
Aumentare la qualità dell’Unità a livello elite avrebbe un costo extra di l0x 4=40 punti

Costo in punti.

Esempio 2.
Un Condottiero Nano ha un valore di comando pari a 4 quindi ha un costo totale in punti
pari a 34 (costo base di un Condottiero Nano) + 50 (valore di comando di 4) = 84 punti

Esempio 3.
Un’Unità di I0 Orchetti arcieri accompagnata da un capo e da un alfiere.
L’Unità costa 10 x 7 (costo base degli Orchetti armati con archi) +10 (per il capo) +10 (per
l’alfiere) = 90 punti.
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Legenda
QUA     Qualità
TIP     Tipo
FOR     Forza
RES     Resistenza
VAL     Valore
COR     Corazza
x/p     Extrapesante
p       Pesante
md      Media
lg      leggera
No      nessuna
sc      Scudo
ARM     Arma
1m      A una mano
2m      A due mani
ln      Lancia
ala     Alabarda
lan     Lancia da cavaliere
pi      Picca
z&a     Zanne & Artigli
c&z     Corna & Zoccoli
a      Arco
al      Arco lungo
bal     Balestra
bal/g   Balestra Gigante
pis     Pistola

        MOV     Movimento
         SAL     Tiro Salvezza

TER     Creatura Terribile
LUC     Condizione di Luce Sfavorevole
PUN     Costo in Punti
+M      Costo dei punti magia
+C      Costo dei punti comando
MIG     Miglioramento delle Qualità
+?el    Costo per migliorare a elite
+?vet   Costo per migliorare a veterano
+?med   Costo per migliorare a medio
MAX     Numero massimo di miniature nell’Unità
MIN     Numero minimo di miniature nell’Unità
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5.2. Composizione degli Eserciti.

Si consideri innanzi tutto che la bellezza di una partita del wargame Fantasy Warriors
consiste nello schierare almeno 2500-3000 punti di miniature (soprattutto se sono colorate a
dovere!), e con la possibilità di schierare anche Comandi Alleati  e Comandi Mercenari.

Un esercito di Fantasy Warriors dovrebbe essere formato dalle varie componenti che lo
contraddistinguono (Fanteria, Cavalleria, Creature Terribili, Personaggi Individuali) in modo che le
stesse risultino bilanciate tra di loro ed in sintonia col suo background

Avendo inserito nel mondo fantasy di Naran anche degli eserciti basati principalmente sulla
Fanteria oppure sulla Cavalleria (ispirati a degli eserciti “storici” dell’antichità: Romani, Greci,
Tartari, Mongoli, ecc.), le precedenti limitazioni poste per queste due componenti sono state
eliminate. Ne consegue che si può schierare un esercito anche senza Fanteria o tutto di
Cavalleria, in conformità al suo background ed alle sue speciali regole di composizione..

Abbiamo posto dei limiti per gli Individuali, le Creature Terribili e per le Unità dotate di tiro
salvezza. Questo vale soprattutto se si dovesse organizzare un torneo. Nulla impedisce che due
Giocatori si accordino per giocare una partita schierando entrambi solo Creature Terribili e Giganti:
LO SCONTRO DEI TITANI.

Per delle normali “battaglie campali” , affinché le forze in campo nei due schieramenti
possano considerarsi bilanciate, vi invitiamo ad os servare scrupolosamente le regole
seguenti.

Immagine tratta dal FANTASY WARRIORS COMPANION by N ICK LUND
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Regole di composizione dell’esercito per le partite  di
Fantasy Warriors (sistema Naran Fantasy Wars)

5.2.1. Utilizzo dei «Punti Esercito» e dei «Punti A rs Arcana».

�  Il rapporto tra i «Punti Esercito» e quelli disponibili per le varie componenti della Magia,  non
può essere maggiore di 2:1, cioè non più del 50%  dei punti disponibili per l’Esercito potrà
essere speso per le varie componenti della Magia.

�  Sarà compito degli organizzatori di un torneo, di una campagna o di una partita amichevole,
stabilire  quanti punti saranno disponibili per i «Punti Esercito» e quanti punti saranno
disponibili per «Ars Arcana»;

�  esempio:
�  se per l’Esercito si possono spendere 2000 punti di «Punti Esercito», per le componenti

della magia si potranno spendere al massimo altri 1000 punti di «Punti Ars Arcana»
(oltre ai 2000 spesi per l’Esercito).

Saranno pagati con i «Punti Esercito»:
�  Le Unità, l’Artiglieria, le Creature Terribili, il Condottiero, i Generali, gli Eroi ed i Combattenti

Speciali, il Portabandiera, gli Araldi, i Messaggeri, gli Esploratori e gli altri Personaggi Speciali
che siano classificabili come “combattenti”, cioè che non usino alcun tipo di magia, sebbene
possano usare degli Oggetti Magici loro pagati..

Saranno pagati con i «Punti Ars Arcana»:
�  i Maghi,  Sacerdoti, Indovini e tutti gli altri personaggi speciali che si trovano nel libro della

Magia del Regolamento, nel libro “ARS ARCANA di NARAN” e nella sezione “Ars Arcana”
negli elenchi dei singoli eserciti;
�  i Punti Magia e simili, assegnati ai personaggi di cui sopra;
�  ogni Mago o personaggio assimilabile ad esso dovrà avere almeno 15 Punti Magia;
�  potranno essere schierati più Maghi e/o altri personaggi simili ad essi, più Sacerdoti e più

Indovini, nei limiti dei punti di «ars arcana» disponibili.
�  Per quei personaggi che ricoprono il doppio ruolo di Condottiero e di Mago (ad esempio i

Lords Vampiri), il 50% del loro costo, al netto dei Punti per il Valore Comando e dei Punti
Magia,  sarà pagato con i «Punti Esercito», il restante 50% con i «Punti Ars Arcana»; i
punti per il Valore Comando (di solito 80 punti per il V.C. 5) saranno pagati con i «Punti
Esercito», ed infine i Punti Magia saranno pagati con i «Punti Ars Arcana».

�  La maggiorazione di costo per il Personaggio Adorato.
�  Lo Stendardo dell’Esercito.
�  Gli Amuleti ed i Talismani,
�  le armi e le armature sacre, magiche e speciali;
�  gli Oggetti Sacri e Magici, non solo quelli che si trovano  nella sezione della Magia, ma anche

tutti quelli che si trovano nella specifica sezione degli elenchi dei vari eserciti; sono escluse le
bevande alcoliche (Acquavite) e le frecce avvelenate ed i proiettili incendiari, che saranno
pagati con i «Punti Esercito»; alcuni degli Oggetti Sacri/Magici potranno poi essere assegnati
anche a dei personaggi individuali o a delle Unità che sono pagati con i «Punti Esercito»;

�  Per l’esercito dei Non-morti, oltre ai Personaggi Speciali previsti nella sezione della Magia (ad
esempio il Negromante), dovranno essere pagati con i Punti «Ars Arcana» i Liches, cioè i
Maghi Non-morti.

�  I Necromanti, essendo una componente essenziale dell’Esercito dei Non-morti, potranno
essere pagati in parte con i «Punti Esercito» ed in parte  con i punti di «Ars Arcana», a
discrezione del Giocatore.
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5.2.2. Limitazioni per la composizione dell’esercit o.

Comandi.
�  Obbligatorio un Comando ogni 1000 punti o frazione di 1000 dei punti esercito
�  esempi:

�  un esercito di 2000 punti potrà essere organizzato su due soli Comandi: quello del
Condottiero e quello di un Generale;

�  un esercito di 2500 punti dovrà invece essere organizzato su tre Comandi: quello del
Condottiero e altri due affidati a due Generali..

�  E’ possibile schierare Comandi Mercenari o Alleati, come più avanti specificato.
�  Gli eserciti composti da non più di 1000 punti esercito possono essere formati da un solo

Comando, quello del Condottiero, e quindi possono seguire il metodo degli “Ordini per Unità”.

Limitazioni per Armi da lancio, Difese Campali ed A rtiglieria.
�  Salvo sia diversamente indicato nelle regole speciali di composizione di un esercito, al

massimo si potrà utilizzare il 25% dei punti esercito per le Unità appiedate  che utilizzano
armi da lancio e/o Difese Campali e/o Unità di Arti glieria; di questi punti non più della
metà potranno essere utilizzati per le Unità di Artiglieria.

�  Se si schiera un cannone pesante non si potrà schierare un Drago Mercenario o altra Creatura
Terribile Gigante la cui basetta sia superiore a quella di cm. 5 x 5.

Limitazioni per le Unità:
�  Le Unità di qualità Elite non possono superare come numero la metà di quelle che

compongono l’intero esercito.
�  Le Unità di qualità Scadente o inferiore non possono superare come numero la metà di

quelle che compongono l’intero esercito.
�  Le Unità Speciali previste per i vari eserciti non possono superare come numero la

metà di quelle della Lista Base che compongono l’intero esercito.
�  Si può schierare al massimo una Unità di Fanteria che dispone di Tir o Salvezza

ogni 2000 punti di Esercito .

Comandi Alleati e Mercenari .
E’ possibile per ogni esercito schierare dei Comandi Alleati o Mercenari, in base alle seguenti
regole:
�  Se si schierano Comandi Alleati non si possono schierare Comandi Mercenari, e viceversa.
�  I punti a disposizione per i Comandi Alleati o per quelli Mercenari  non devono superare il 40%

di quelli disponibili per l’intero esercito.
�  Il numero di miniature rappresentanti dei Mercenari o degli Alleati non potrà essere superiore

alla metà delle miniature che compongono l’intero esercito.
�  Si applicano le regole inserite nel libro degli ALLEATI & MERCENARI  degli eserciti di Naran.

Unità mercenarie o alleate di artiglieria.
�  In un comando mercenario o alleato non si potranno schierare Unità di artiglieria se l’esercito

del quale tale comando fa parte prevede nel proprio Army List tale tipo di Unità.
�  Esempio:

�  in un esercito di Uomini d’Arme non si potrà schierare in un comando Mercenario o Alleato
il cannone dei Nani, in quanto l’Army List degli uomini d’Arme prevede già un cannone
pesante.

�  Idem per le balestre pesanti, che si considerano equiparate alle Spingarde.

Altre limitazioni.
�  Ogni Esercito può schierare un solo Stendardo.
�  Ogni Esercito può schierare un solo Tempio.
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5.2.3. Modelli Particolari
Elenchiamo in questa sezione alcuni modelli particolari il cui utilizzo va limitato al fine di non

sbilanciare gli eserciti in campo.
I Modelli Particolari sono:

�  Eroi  a piedi, su cavalcatura, su carro da guerra o in basetta pari a 4x4 o superiore.
�  Distruttori  a piedi, su cavalcatura, su carro da guerra o in basetta pari a 4x4 o superiore.
�  Modelli con TS6 e dotati di ferite .
�  Condottieri Eroici  che siano anche creature giganti  e abbiano una basetta di cm 5x5 o

superiore.
�  Unità di Creature Terribili con TS6 .
�  Unità di carri da guerra con TS6  ma senza ferite (tipicamente i carri definiti leggeri, anche

quelli trainati da creature terribili)
�  Unità con la regola speciale “sfondamento”  e che non rientrano nelle precedenti

categorie.

Ogni 500 punti esercito si avrà a disposizione una “scelta”  per schierare uno dei Modelli
Particolari, con le seguenti regole:

1. Occupano una “scelta”:
�  Eroi a piedi,
�  Distruttore a piedi (anche quello in basetta 4x4), Al massimo potrà essere schierato un

solo Distruttore per l’intero esercito, come indicato nel Regolamento.
�  Personaggi o Creature con TS6 e 2 ferite.
�  Condottieri Eroici creature giganti con basetta di cm 5x5 o superiore,
�  Unità di Creature Terribili con TS6,
�  Fino a due Unità di carri da guerra con TS6 ma senza ferite,
�  Fino a due Unità con la regola “Sfondamento”  (e che non rientrino già nelle precedenti

categorie).

2. Occupano due “scelte”:
�  Eroi su cavalcatura, o su carro da guerra o con basetta di cm 4x4 o superiore,
�  Distruttori su cavalcatura o su carro. Al massimo potrà essere schierato un solo

Distruttore per l’intero esercito, come indicato nel Regolamento.
�  Creature Giganti con TS6 e 4 ferite.

3. Modelli che occupano più “scelte”:
�  I Modelli compositi occupano un numero di “scelte”  pari alla somma dei singoli modelli:

¨  ad esempio: l’Eroe su drago occupa 3 scelte: 1 per l’eroe a piedi, 2 per la creatura
gigante con 4 ferite e TS6.
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5.2.4 Limitazioni inserite nei vari elenchi degli e serciti di Naran.

I modelli dovranno anche rispettare le limitazioni previste nel loro profilo e/o nelle
regole di composizione del loro esercito.

Ad esempio, il Juggernaut degli Orchi è una creatura gigante con 4 ferite e se ne può
schierare al massimo uno ogni 2000 punti esercito.

Quindi in un esercito da 2000 punti (4 “scelte”  disponibili in totale), un giocatore degli Orchi
potrà schierare un solo Juggernaut, anche se avrebbe ancora 2 scelte a disposizione per un’altra
creatura gigante con 4 ferite (ad esempio un altro Juggernaut). Invece no, dovrà schierare altro! Ad
esempio due mezzi giganti a due teste, oppure un carro pesante e un mezzo gigante a due teste e
cosi’ via..............

Limitazioni per le Unità
Alcune Unità hanno delle limitazioni previste nel loro profilo e/o nelle regole di composizione

del loro esercito (ad esempio: una ogni 1000 punti).
Si stabilisce che:

�  Unità con TS, armi da lancio o Artiglieria vanno schierate con i punti pieni senza tenere
conto delle frazioni.

�  Unità senza TS, né armi da lancio e che non siano classificate come Artiglieria possono
essere schierate anche tenendo conto delle frazioni di punti.

Esempi: abbiamo un esercito di 1500 punti.
�  Il nostro libro dell’esercito prevede una speciale Unità di Arcieri che può essere schierata

nella misura di una ogni 1000 punti: ne possiamo mettere solo una.
�  Il nostro libro dell’esercito prevede una speciale Unità di Fanteria che può essere

schierata nella misura di una ogni 1000 punti: ne possiamo mettere due.

�  Le Unità con la regola speciale “Berserker”  contano come Unità con TS.

Unità Leggendarie
Alcune Unità sono state dichiarate “Unità Leggendaria” .
�  Di Unità Leggendarie se ne potrà schiere una sola per tipo, quale che sia le grandezza

dell’esercito: se l’Unità in questione dovesse avere più di un profilo, il giocatore dovrà
scegliere quale usare.

Esempio:
�  Una Unità della Guardia è classificata come “Unità Leggendaria”; nella tabella del profilo

vi sono i tre profili per: arma a 1mano e scudo, arma a 2 mani, lancia e scudo.
�  In base alla regola sopra indicata, di tale Unità se ne potrà mettere solo una, scegliendo

quale tra i tre profili indicati.

�  Inoltre una Unità Leggendaria che abbia TS, armi da lancio o che sia una Unità di Artiglieria
potrà essere schierata solo ogni 2000 punti esercito pieni.

�  Una Unità Leggendaria che non abbia TS, né armi da lancio e non sia classificata come
Artiglieria potrà essere schierata ogni 1000 punti esercito pieni.

�  Le Unità Leggendarie con la regola speciale “Berserker”  contano come Unità con TS.
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5.2.5. Chiarimenti
riguardo alle limitazioni inserite nelle note di al cune Unità - Personaggi - Creature
nelle liste degli eserciti di Naran.

1)  Creature con TS6 e ferite, Unità con TS6, Unità con armi da lancio (queste ultime tali che
abbiano limitazioni allo schieramento previste nel loro profilo) e Artiglieria dovranno essere
schierate senza tener conto delle frazioni quindi solo con i punti pieni.
�  Ad esempio, se nelle note è indicato che si può schierare al massimo “una creatura ogni

2000 punti esercito” l’esercito dovrà essere formato con almeno 2000 punti e per
schierarne una seconda l’esercito dovrà essere di almeno 4000 punti.

2) Riguardo alle limitazioni poste per gli Eroi, sia nel Regolamento che nelle note di composizione
dei vari eserciti, si precisa che ogni Eroe su cavalcatura o in basetta di cm. 4 x 4 o superiore
conta come due Eroi a piedi.
�  Ad esempio, un esercito di 1500 punti potrà schierare, al massimo, un Eroe a cavallo ed un

Eroe a piedi, oppure tre Eroi a piedi.  Pertanto la regola suddetta deve essere applicata nel
modo seguente:
¨  Ogni 500 punti esercito può essere schierato un Eroe a piedi in basetta di cm. 2,5 x 2,5.
¨  Gli Eroi su cavalcatura o su basetta di cm. 4 x 4 o superiore contano come due Eroi a

piedi, quindi ne potrà essere schierato al massimo uno ogni 1000 punti esercito, in
alternativa a due Eroi a piedi. Questa stessa limitazione si applica alle Creature che sia
possibile schierare in alternativa agli Eroi.

3) Le Unità con TS6 che siano anche creature terribili andranno schierate come alternativa a due
Eroi a piedi oppure ad un Eroe su cavalcatura o Eroe Creatura Gigante, come indicato nel
precedente paragrafo (regola di schieramento generico presente per ogni esercito); questo
vuol dire che, per esempio, un esercito di Orchi potrà schierare in 2000 punti uno Juggernaut
ed un Unità su Tatanka, ma non potrà mettere Eroi, perché se li vuole schierare dovrà
rinunciare a codeste due scelte. Potrebbe allora schierare solo lo Juggernaut (o solo l’Unità su
Tatanka) ed un Eroe su lupo oppure, in alternativa a questo, due Eroi a piedi in basetta 2,5 x
2,5 cm.

4) Unità senza TS o con max TS7 (in entrambi i casi tali che abbiano limitazioni allo schieramento
previste nel loro profilo) potranno essere schierate anche tenendo conto delle frazioni, pertanto
si deve intendere “e frazione”, anche se non è espressamente riportato nelle note del profilo o
nelle regole di composizione dell’esercito.

5) Per le Unità con la regola speciale Berserker si dovrà tenere conto del TS e dall'essere o meno
creature terribili dato dal profilo in “sete di sangue”  per determinare quale regola di limitazioni
si dovrà osservare (visto che tra pozioni, influenza, distruttori, sacerdoti e magie varie è facile
farli andare in sete di sangue fin da subito).

6) Ad esclusione dei Condottieri Eroici su carro, tutti i Condottieri Eroici in basetta di 5x5 cm o
superiore potranno essere schierati solo in eserciti da almeno 2000 ed occuperanno una
“scelta” come indicato nel paragrafo precedente.
�  Ad esempio un esercito di Demoni di 2000 punti potrà schierare Pazuzu, un Demone

Gigante e due Demoni Daitya, ma se vuole schierare l’eroe Baahlrog o l’ombra di Seth
dovrà rinunciare ad una di codeste scelte.
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7) I modelli con la regola speciale “Creature Cavalcate”  contano ai fini della composizione
dell’esercito per quello che sono; ad esempio un Eroe su Drago conta come Eroe e come
Creatura con ferite (quindi se in 2000 punti si possono utilizzare 4 “scelte” per eroi e creature
giganti, l’Eroe su drago conterà come eroe e come creatura, quindi lascerà il posto solo ad
altre due scelte);
�  il Condottiero Eroico che cavalca una creatura gigante segue le regole di schieramento

della creatura che cavalca; quindi, ad esempio, in un esercito di 1000 punti i Kharadrin
potranno schierare il Condottiero Eroico su Elefante da guerra oppure un Elefante da
guerra, come anche in un esercito di1500 punti, mentre in un esercito di 2000 punti i
Kharadrin potranno schierarli entrambi (i Kharadrin devono mettere un elefante ogni 1000
punti).

8) E’ palese che le limitazioni si applicano al punteggio massimo con cui si decide di giocare, se
si fissa un esercito di 4000 punti e un giocatore ne schiera solo 3995 ovviamente dovrà seguire
le limitazioni di un esercito di 4000 punti.

Eccezioni:

�  I Principi Drago degli Elfi Oscuri potranno schierare Condottieri Eroici su Dragosauro anche in
eserciti di meno di 2000 punti; il Condottiero su dragosauro occuperà comunque una delle
scelte riservate a un Eroe o Creatura con ferite ogni 500 punti.

�  A scanso di equivoci, Goblins&Hobgoblins potranno schierare Generali su ragno gigante anche
in eserciti di meno di 2000 punti; il Generale su ragno gigante non occuperà le scelte riservate
a un eroe o creatura con ferite ogni 500 punti

*   *   *
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5.3. Miniature.
�  Le miniature devono rappresentare per nazionalità, qualità e tipo di armamento e protezioni il

profilo del guerriero che intendono rappresentare, fatto salvo il disposto della Nota riguardante
le Miniature inserita nelle “N OTE SULLE ARMI”  in calce all’art. 4.4.3. “Sequenza di
combattimento” , per quanto riguarda i Personaggi Speciali  (Capo, Campione, Alfiere e
Musico) di una Unità. Non è quindi consentito servirsi dei cosiddetti “pr oxi”.

�  Ciascuna miniatura deve essere montata sulla basetta appropriata, come stabilito nel
Regolamento e nella lista degli eserciti.

�  Non sono ammesse le sottobasette sulle quali poggiare le miniature di una Unità, perché
possono causare confusione (con conseguenti discussioni e bisticci tra giocatori) per  la
definizione di quante miniature siano effettivamente a contatto di basetta l’una con l’altra..
Inoltre si dimostrano ingombranti per i movimenti sopra le configurazioni di terreno e
dovrebbero comunque essere poi rimosse se l’Unità dovesse “avvolgere”  una Unità nemica.

�  Miniature facenti parte di un carro da guerra devono essere imbasettate sulla stessa basetta.
�  Miniature facenti parte di una grossa creatura (come i Barbari su rinoceronte, gli Scheletri su

Mammouth, gli Uomini Lucertola su Triceratopo, ecc.) verranno considerate come parte dello
stesso pezzo e, pertanto, dovranno essere poste sulla stessa basetta.

�  Per essere considerati tali, i Portabandiera e gli Alfieri dovranno innalzare uno stendardo, non
importa se tenuto con la mano, piantato sulla basetta o sostenuto da un’asta posta sulla
schiena del guerriero (in stile giapponese).

�  Per essere considerati tali, gli Araldi ed i Musici dovranno avere uno strumento musicale,
anche autocostruito, eventualmente incollato sulla schiena o sistemato a tracolla (nel caso, ad
esempio, di un “corno” o di una “tromba”).

�  Le cavalcature dovranno corrispondere al tipo dichiarato: non sarà quindi possibile dichiarare
come “tigri”  dei cavalli dei Barbari!

    

Immagini tratte dalla scatola base del gioco che ve niva venduta dalla STRATELIBRI
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