Alcune Unita sono caratterizzate dalle seguenti regole speciali, che saranno richiamate nelle note
della tabella del profilo:

1) Abilita Tattica dei Generali.
E’ possibile assegnare questa abilitd ai Generali, anche a quelli Alleati e Mercenari. Grazie ad
essa, un Generale potra cambiare autonomamente gli ordini alle Unita che da lui dipendono,
seguendo le seguenti regole:

il Generale deve avere tutte le Unita che da lui dipendono entro il suo Raggio di Comando.
Costo:

questa abilita costa 50 punti , da aggiungere al costo del Valore di Comando del Generale.
Metodo:

Il Generale effettua il normale Test dei Nuovi Ordini, come se il nuovo ordine gli fosse stato

consegnato da un Portaordini.

Se il Generale é ingaggiato in combattimento col nemico, isolatamente oppure unito ad altri

Personaggi Individuali o ad una Unita, ha un malus di —1 nel test dei Nuovi Ordini.

Si applicano le regole per il Cambio Ordini.

Ai Generali Mercenari si applicano le speciali regole previste per essi per il Cambio Ordini.

2) Arcieri a cavallo.
Alcune Unita di Guerrieri a cavallo, armati con armi da tiro, possono avere questa abilita speciale,
per la quale vengono introdotte le seguenti nuove regole:
Il miglioramento di qualita 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.

3) Berserker :
Le Unita Berserker hanno due profili; il secondo potra essere utilizzato solo se I'Unita é in “Sete
di sangue”.
All'inizio di ogni Fase delle Minacce una Unita con questa regola che non sia gia in Sete di
sangue tirera 1D6: con 5-6 andra in Sete di sangue; se nell’'Unita & aggregato un Distruttore la
sua presenza dara un +1 a questo Test.

4) Lancia da carica.
Modelli dotati di lancia da carica avranno un +1 al tiro per colpire nel primo round di ogni
combattimento in cui dovessero aver ingaggiato un nemico o essere stati ingaggiati sul fronte.
Se I'Unita é dotata di lancia da carica il bonus di cui sopra potra applicarsi solo se I'Unita opera
in ordine Rosso o € in Sete di sangue.
Se si utilizza la lancia da carica il primo round di combattimento si utilizzeranno i parametri
della lancia per ferire anche se si combatte con il profilo della cavalcatura.




5) Profilo speciale 1°Round:
Alcune Unita hanno un secondo profilo etichettato come “1%ound”, che potra essere utilizzato
solo durante il 1°round di un combattimento e solo nel caso in cui I'Unita stia operando in
Ordine Rosso e/0 sia in Sete di sangue ed abbia ingaggiato il nemico o ne sia stata ingaggiata
sul fronte.
Questa regola non si applica se I'Unita dotata di questo speciale profilo ha ingaggiato sul fronte
una Unita armata di picche che stia operando in ordine Rosso o Blu.
Se un’'Unita di Cavalleria segue questa regola potra utilizzare il profilo speciale solo quando il
cavaliere combatte con la cavalcatura.
Per il Test delle minacce si considera il profilo speciale se I'avversario ha il fronte della basetta
minore dell’'Unita con questo profilo speciale.

6) Transitare l'intransitabile.
Le Unita e i Personaggi Individuali che usufruiscono di questa regola possono attraversare
terreni impraticabili purché il loro movimento finisca all’esterno del terreno.
Le Unita non si disorganizzano quando attraversano terreni difficoltosi al massimo del loro
movimento.

7. Muro di Scudi.

Il Muro di Scudi e una particolare formazione difensiva utilizzata dalla Fanteria per proteggersi
dalla Cavalleria e armi da lancio, Pud essere usato da Unita di Fanteria che abbiano lo scudo nel
profilo e solo se sono in ordine "Attendere”.

Effetti del "muro di scudi”.
Il muro di scudi consente all'Unita che si schiera in tale formazione di usufruire dei bonus del
pavese, se si trova sui un terreno normale, oppure quelli del mantelletto se si trova su una
configurazione di terreno definita come "collina”.

Inoltre se I'Unita di Fanteria & schierata su una collina e viene attaccata da un'Unita di
Cavalleria, quest'ultima non potra sfruttare i bonus della "lancia da carica"

8. Tiro a parabola.
I modelli che possiedono questa abilita speciale possono tirare da dietro un’altra Unita o da
dietro una configurazione (bosco, collina, edificio) che occluderebbe la linea di vista con il loro
obbiettivo; in tal caso avranno pero una penalizzazione di —2 nel Test del Tiro per Colpire.
Prima della battaglia si devono concordare quali configurazioni siano oppure no superabili con i
proiettili lanciati da un’arma che puo effettuare il tiro a parabola.
Ad esempio: una collina e superabile, mentre una montagna non lo é.
Per queste armi particolari, la gittata utile minima per colpire € quella indicata dal valore della
“corta distanza”, pertanto possono colpire solo gli obbiettivi che si trovano in una zona
compresa tra la distanza definita “corta gittata” e quella definita “lunga gittata”.




9) Sfondamento
Unita dotate di questa regola speciale, se stiano operando in ordine Rosso o fossero in Sete di
Sangue e dovessero ingaggiare o essere ingaggiati sul fronte, allora nel primo round di
combattimento (e solo in questo round):
se vinceranno il combattimento, disorganizzeranno automaticamente il nemico,
se il nemico é gia disorganizzato allora sara automaticamente demoralizzato, senza contare
nessun altro risultato del test di morale eccetto la “Fuga”.
Questa regola puo essere usata solo contro modelli che abbiano una basetta con un fronte di
larghezza pari o minore al fronte dell’Unita che si avvale di tale regola.
Per Unita di Cavalleria e carri da guerra che usufruiscono di questa regola, la stessa non si
applica se I'Unita che ne & dotata ha ingaggiato sul fronte una Unita armata di picche che stia
operando in ordine Rosso o Blu; al contrario la regola si applica se I'Unita di Picchieri viene
ingaggiata sul retro o su di un fianco.
Durante il primo turno di combattimento si potranno rimuovere come perdite dell'Unita nemica
anche i modelli non direttamente a contatto con gli attaccanti che usufruiscono di questa
regola. Potranno pero essere eliminate solo le miniature che si trovino posizionate dietro quelle
che sono a contatto di basetta con la miniatura che ha questa abilita, quindi NON si possono
eliminare quelle che si trovano posizionate ai lati delle stesse.

Esempio:
Una Unita di 3 Cavalieri (che hanno I'abilitd Sfondamento) ingaggia una Unita di Fanteria di 12
Lancieri disposti su due file. Nella Fase di Ingaggio i 3 Cavalieri ingaggiano 3 Fanti;
nel successivo turno di Combattimento i Cavalieri mettono a segno 8 ferite :
potranno eliminare solo 6 nemici: i 3 Fanti con i quali sono a contatto piu i 3 Fanti disposti
dietro di questi, ma non gli altri che si trovano posizionati ai lati, né quelli in prima fila né quelli
della seconda fila.

10) Creature Giganti.

Alcune Creature Terribili particolarmente grosse seguono le seguenti regole speciali:
Se minacciati possono includere il bonus del Musico e della Creatura Terribile alleata nel test
che dovranno fare. Al costo di +10 punti si potra aggiungere un musico vero e proprio € in tal
caso gli effetti del Tamburino influiranno negativamente sull’'Unita avversaria.
Se queste creature devono effettuare 4 o piu Tiri Salvezza dovranno effettuare anche
'opportuno Test di Morale ed obbedire alle eventuali reazioni.
Il costo del Capo e gia incluso nel costo base; si potranno aggiungere Alfiere e Musico, purché
adeguatamente rappresentati sulla miniatura.
Se schierate singolarmente si comportano comunque come Unita e non come Personaggi
Individuali.
Se il modello ha una basetta superiore a 5x5 cm, in caso di morte o fuga I'esercito che lo
schiera dovra effettuare un test di Comando.
Ai modelli aventi questa caratteristica, in basetta di cm. 5 x 5 o superiore, non si applica la
regola della «Linea di vista» (cap. 4.2.3. «Come si attacca con le armi da lancio»), quindi su di
essi si potra tirare anche se davanti ad essi vi sia una Unita che interrompe la linea di vista con
I'Unita che effettua i lanci.

Stendardo dell’Esercito innalzato sulla Creatura Gi  gante:
Per un costo extra di +50 punti lo Stendardo dell’Esercito puo essere portato dalla Creatura
Gigante (in aggiunta al normale costo di questo Talismano).
Lo Stendardo si muove assieme alla Creatura.
Finché la Creatura vive, lo Stendardo e considerato issato e fornisce i suoi bonus, compresi
quelli che si ottengono quando il Condottiero &€ a contatto di basetta col Talismano, anche se
tale situazione non si verifica in questo caso, questo per non obbligare a tenere il Condottiero a
contatto di basetta con la Creatura che porta lo Stendardo.
Lo Stendardo non puo essere abbassato.
Se la Creatura € uccisa o messa in fuga, lo Stendardo & considerato abbattuto, e un test di
Comando deve essere effettuato in questo turno senza il beneficio dello Stendardo.




11) Barrito.

Il barrito di alcune creature € un’arma terribile a livello psicologico e spesso intere schiere
nemiche sono fuggite sentendo il potente verso di queste creature.

Le creature con questa abilita (come gli elefanti, i mammouth, i rinoceronti giganti, ecc.) hanno
il Musico gia incluso nel costo e possono minacciare a una distanza di 45 cm.

12) Creature cavalcate.
Alcuni personaggi sono soliti andare in guerra cavalcando gigantesche creature da battaglia
come Draghi, Viverne, Grifoni, Elefanti, Juggernaut ecc ecc.
In questo caso sara proposto un profilo doppio, uno per la cavalcatura e uno per il
personaggio.
Fintanto che la creatura e viva sara lei a combattere in corpo a corpo e i colpi subiti andranno
risolti prendendo come riferimento i parametri della creatura stessa.
Se la creatura dovesse venire uccisa il personaggio potra tentare un tiro salvezza per cercare
di salvarsi. Se la creatura stava volando il TS del personaggio subira una penalita di —2 (si puo
pensare che la caduta della creatura sia in qualche modo controllata). Il personaggio potra
usufruire di eventuali ferite per evitare di essere rimosso dal gioco a seguito del fallimento del
tiro salvezza.
Se il modello che cavalca la creatura non ha Tiro Salvezza verra automaticamente rimosso dal
gioco e considerato come perdita.
Se il personaggio sopravvive, al posto della miniatura della creatura dovra essere posizionata
guella del personaggio a piedi, nella stessa posizione, cioe con il proprio fronte nella stessa
direzione di quella verso la quale puntava la creatura. La miniatura del personaggio,
sicuramente con basetta piu piccola, sara posizionata al centro dell’area occupata
precedentemente dalla miniatura di maggiori dimensioni.
Se la creatura stava combattendo in corpo a corpo, il personaggio dovra essere posizionato a
contatto di basetta con il nemico contro il quale stava combattendo.
Per tutto il turno nel quale la creatura e stata uccisa e per quello successivo, il personaggio
avra un —1 ai tiri per colpire sia con armi da lancio che in combattimento e, se egli € |l
condottiero o un generale, non potra né cambiare gli ordini né riceverne di nuovi.
Quando un modello dotato di questa regola supera la sua zona di schieramento si comportera
sempre come una Unita che abbia ricevuto I'ordine “Attaccare”.




13. Branchi di felini
I branchi di felini e i loro domatori hanno le seguenti regole speciali:

13.1. Caccia in branco (solo di notte).

I Branchi di felini possono utilizzare questo speciale tipo di attacco; i felini si spostano
silenziosamente di riparo in riparo di fatto invisibili al nemico che viene attaccato senza
accorgersene.

Per sfruttare quest’abilita le Unita di felini dovranno essere cosi composte:

Non dovra esserci il domatore.
devono essere a piu di 25cm da qualsiasi Unita avversaria.
Le Unita di felini in caccia saranno Disorganizzate automaticamente.

Attacco con armi da lancio.
Chi volesse bersagliare con armi da lancio, macchine da guerra o magia una Unita di felini in
caccia dovra effettuare, nella Fase di Minaccia del turno in cui intende fare I'attacco, Il
seguente test::
si tiri 1D6 e si modifichi il risultato con la qualitd dell'Unita/personaggio individuale, con un
risultato di 6 puro o modificato I'Unita potra essere bersagliata.
L'Unita di felini sara comunqgue considerata in copertura leggera.

Attacco in corpo a corpo.
Chi volesse ingaggiare una Unita di felini in caccia dovra effettuare, nella Fase di Minaccia del
turno in cui intende fare I'attacco, il seguente test:
si tiri 1D6 e si modifichi il risultato con la qualita dell’'Unita/personaggio individuale, con un
risultato di 5 o 6 puro o modificato I'Unita potra essere bersagliata.
In entrambi i casi il test di avvistamento andra ripetuto in ogni turno anche dalle
Unita/personaggi individuali che il turno precedente vedevano I'Unita di felini in caccia.

13.2. Rari:
Max una Unita ogni 2000 punti esercito.

13.3. Avanzamento furtivo
il branco si muove di soli 15 cm ma gode di copertura pesante nei confronti delle armi da lancio
(e il movimento dei felini che si appiattiscono al suolo); questo tipo di movimento puo essere
fatto solo se non c‘é il domatore.

13.4. Copertura:
Possono essere coperti da Unita in basetta 2,5 x 2,5.

13.5. Personaqqi speciali:
Possono avere un campione, se non si schierano i domatori potra esserci un Capo; possono
avere dei domatori.

13.6. Regole speciali dei domatori:
Se si decide di schierare i domatori si dovra mettere un domatore ogni 5 felini o frazione di essi
(cioe 1 domatore se si schierano 5 felini, 2 domatori se si schierano da 6 a 10 felini e cosi via).
| domatori renderanno I'Unita di felini disciplinata: al costo di +1 punto per ogni domatore e
ogni felino presente nell’Unita si potranno schierare dei domatori Fanatici che renderanno
'Unita Fanatica.
| domatori aggiungeranno il loro valore all’'Unita di felini e sono considerati “personaggi
speciali” dell’'Unita.
Ogni domatore dara un +1 ai test di morale dell’'Unita.
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Se lo scenario che si intende giocare lo richiede, oppure se i Giocatori lo concordano, & possibile
tenere uno o pit Comandi “in riserva” o “nei rinforzi” , cioé dei Comandi che non vengono
schierati subito ma che entreranno sul campo di battaglia in uno dei turni di gioco successivi al
primo.

Lo scenario (ad esempio una particolare battaglia) puo stabilire le regole riguardo al numero dei
Comandi che entrambi gli eserciti possono tenere “in riserva” o quelli che formano “i rinforzi” ,
ed indicare il turno a partire dal quale tali Comandi potranno entrare sul campo di battaglia.

a) Riserve:
costituiscono la parte dell'esercito che resta nelle retrovie, pronta ad intervenire quando e dove se
ne presenti la necessita.

b) Rinforzi:

sono una componente dell'esercito principale che per vari motivi non sia giunta prima sul campo
di battaglia; in certi casi potrebbe essere persino un altro esercito formato da Alleati. Si presume
che tali forze, essendo schierate in un'altra localita, od essendosi dirette verso un’altra localita,
possano effettuare una manovra di avvicinamento che le faccia arrivare sul campo di battaglia in
aiuto dell’esercito gia impegnato nei combattimenti.

Nel caso in cui si decida di giocare uno scenario “generico” che preveda delle Riserve e/o dei
Rinforzi, si seguiranno le seguenti regole:

1. Regole generali:
Le “Riserve” ed i “Rinforzi” debbono essere costituiti da interi Comandi, non é possibile tenere
in riserva o di rinforzo solo una o piu Unita di un Comando che sia stato parzialmente schierato
gia prima dell'inizio della battaglia. L'intero Comando deve essere schierato subito, oppure
tenuto tutto in riserva o tutto tra i rinforzi.
Una eccezione alla regola precedente puo essere costituita da una “Unita delle Guardia del
Condottiero”, che pud essere tenuta “in riserva”, sebbene venga schierato sin dall'inizio
(obbligatoriamente) il Condottiero ed i Personaggi Individuali che formano il suo Staff. Se pero
di Unita della Guardia ve ne sono piu di una, l'intera Guardia dovra formare un apposito
Comando agli ordini di un Generale; in questo caso nel Comando del Condottiero si schierano
solo gli Individuali del suo Staff.
Puo essere tenuto in riserva o tra i rinforzi al massimo un Comando ogni 2000 punti esercito.
Esempi:
un esercito di almeno 2000 punti potra avere un solo Comando in riserva oppure come
rinforzi; un esercito di almeno 4000 punti ne potra avere due.




2. Schieramento delle Riserve.

I Comandi tenuti "in riserva" si ipotizza che siano schierati "dietro" il bordo del tavolo del proprio
schieramento, avendo come ordine quello di "Attendere".
Le "Riserve" possono iniziare ad essere schierate a partire dall'inizio del 2°turno.
Quando il Condottiero decide di farli entrare in azione, si effettua il test per il Cambio Ordini,
cambiando l'ordine “Attendere” con un altro di suo gradimento, ipotizzando che questo nuovo
ordine sia stato recapitato da un Messaggero.
Effettuato il test di cambio ordini, il Comando che era “in riserva” viene schierato dentro la zona
di schieramento del suo esercito, con le stesse modalita stabilite per i Comandi che si
schierano prima dell'inizio della battaglia.
Metodo:
Il Giocatore decide se schierare oppure no i suoi Comandi tenuti in riserva, tutti o solo alcuni.
Se si conferma I'ordine “Attendere” non occorre fare il test di Cambio Ordini, altrimenti si; in
tal caso si effettua il test di cambio ordini (da “Attendere” a quello deciso dal Giocatore);
quindi si effettua lo schieramento con le normali regole, applicando i risultati del test.

Riserve come “perdite”.
I Comandi “in riserva” che al termine della battaglia non siano riusciti ad entrare sul campo di

battaglia si considerano come “perdite” subite dall'esercito che avrebbe dovuto schierarli.
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3. Schieramento dei Rinforzi.

Determinazione del turno nel quale i Rinforzi posso  no iniziare ad arrivare.
| “Rinforzi” sono costituiti da Comandi che si presume fossero "lontani" quando l'esercito si era
schierato sul campo di battaglia.
Se nello scenario che si intende giocare non é specificato quale sia il turno di gioco a partire dal
guale i Rinforzi possono arrivare sul campo di battaglia o se si gioca uno scenario “generico”, la
determinazione del turno a partire dal quale i Rinforzi potranno iniziare ad arrivare viene
determinato nel modo seguente:
All'inizio della battaglia, dopo aver effettuato lo schieramento degli eserciti, il Giocatore che a
seguito del test di esplorazione ha schierato per primo lancia 1D6 ed al risultato ottenuto
aggiunge 2;
il totale ottenuto rappresenta il turno (dal 3°all’ 8% a partire dal quale i Rinforzi, per entrambi
gli eserciti, potranno entrare sul campo di battaglia. Si segha questo dato sul foglio del ceck-
list.
A partire dal turno nel quale i Rinforzi possono iniziare ad arrivare, potranno essere schierati
guei Comandi che abbiano superato I'apposito test, come d’appresso indicato.

“Arrivano i Nostri” ! Ingresso dei Rinforzi.
All'inizio del turno nel quale le Riserve e/o i Rinforzi possono iniziare ad entrare sul campo di
battaglia (vedi sopra) , per ogni Comando tenuto “nei rinforzi” si puo procedere nel modo
seguente:
Iniziando dal Giocatore che ha il segnalino segnatempo alla sua destra, ogni Giocatore
effettua il lancio di 1D6 per ogni suo Comando che abbia tra i “Rinforzi”;
al risultato del dado si aggiungono i seguenti modificatori:

1) Valore di Comando del Generale
+2 se il Valore di Comando del Generale che deve entrare e paria 5

+1° % - : : “ : o “ “ % a4
o« “ - : : : “ £ “ “ Y a3
-1+ = : : : “ o “ “ % a2
-2 “ : : : “ o “ “ % al

2) turno nel quale si effettua il test
si aggiunge il risultato algebrico della seguente operazione: numero del turno — 2

Esito del test
Con un risultato finale pari 0 maggiore di 7 il Comando € arrivato sul campo di battaglia verra
schierato come sotto indicato.
Con un risultato finale inferiore a 7, il Comando non € arrivato sul campo di battaglia, rimane
“in riserva” e si dovra ritentare il test all'inizio del turno successivo. La miniatura che
rappresenta il Generale verra tolta dal tavolo.

Rinforzi come “perdite”.
I Comandi tenuti tra i Rinforzi che al termine della battaglia non siano riusciti ad entrare sul
campo di battaglia si considerano come “perdite” subite dall’esercito che avrebbe dovuto
schierarli.

Nota:

La formula é stata studiata per consentire ad un Comando il cui Generale abbia VC = 1 di poter
entrare sul campo di battaglia al 10°turno, ottene ndo anche solo un “1” col lancio del dado:

1 (dado) -2 (VC 1) +[10 (turno)—2]=-1+8=7




Determinazione del lato dal quale entrano i Rinforz  i.
Per i Comandi che hanno superato il test precedente, i quali quindi possono entrare sul campo di
battaglia, il loro ingresso viene effettuato secondo le seguenti regole:

Si stabilisce quale sara il lato del tavolo dal quale tale Comando potra entrare: si lancia 1D6.
Risultato:

1-2 =il Comando entra dal lato dello schieramento del suo esercito;

3-4 =il Comando entra dal lato corto alla destra dello schieramento del suo esercito

5-6 = il Comando entra dal lato corto alla sinistra dello schieramento del suo esercito

Se l'ingresso avviene da uno dei lati corti, il Comando deve essere schierato in una fascia che
misura 30 x 60 cm, partendo dalla meta del lato dove € schierato il proprio esercito.

Vedere i due disegni nella pagina seguente.
Le miniature dovranno essere schierate nel modo seguente:
Unita: le miniature dell'ultima fila dovranno essere a non piu di 1 cm dal bordo del tavolo
Personaggi Individuali : dovranno essere a non piu di 5 cm dal bordo del tavolo.
Il bordo del tavolo da considerare e quello che si trova dietro le miniature (cioé “alle spalle”) .
Per determinare le distanze dal bordo del tavolo sopra indicate, si prende come riferimento il
bordo posteriore delle basette delle miniature.

*Nota:

per lato “corto” del tavolo si intende quello situato alla destra o alla sinistra del lato dello
schieramento dell'esercito nelle partite di battaglia campale. Vedere l'immagine inserita nel
capitolo 2.3.1 . e le due della pagina seguente. Si fa ovwiamente riferimento al tavolo standard
della misura di 180 x 120 cm., dove quindi i lati lunghi 120 cm sono per I'appunto quelli “corti”. Nel
caso in cui si utilizzasse un tavolo quadrato, per “lati corti” si intendono sempre quelli posti a destra
ed a sinistra dei lati dove si schierano gli eserciti. In questo caso la misura dell’area destinata ai
Rinforzi sara di cm. 30 x meta della lunghezza del lato corto.

Su un tavolo di dimensioni minori a quelle standard, I'area di schieramento dell’esercito viene
ridotta, in modo che la distanza minima tra i due schieramenti sia sempre di almeno 60 cm.

Nel medesimo modo si ridurra anche I'area destinata ai Rinforzi.

Ad esempio, su un tavolo di cm. 100 x 100, I'area base di schieramento destinata ad ogni esercito
e di 20 x 100 cm; ne consegue che I'area per i Rinforzi sara di 20 x 50 cm.

Esempi:

Entrambi gli eserciti hanno ciascuno un Comando come rinforzi.

Con il test di cui al paragrafo 2.3.4. si era stabilito che i Rinforzi potessero iniziare ad arrivare a
partire dal 4° turno di gioco.

All'inizio del 4°turno, il Giocatore del Comando d ei Rinforzi con la maggiore iniziativa lancia 1D6
ed ottiene un “5” . Il Valore di Comando del Generale e 4. Si effettua la seguente somma
algebrica:

5 (dado) + 1 (VC 4) + [4 (turno) — 2] = 6 + 2 = 8 = questo Comando puo arrivare.

Per esso si lancia un altro D6 e si ottiene 4: questo Comando entrera e sara quindi schierato sul
lato corto del tavolo, alla destra dello schieramento del suo esercito, entro la fascia di 30 x 60 cm
sul lato del tavolo alla destra dello schieramento del suo esercito.

L'altro Giocatore lancia il dado per il suo Comanrehb ottiene urt3” . Anche questo Comando ha Valgre
Comando pari &:

3 (dado) + 1 (VC 4) + [4 (turno) — 2] =4 + 2 = 6 = questo Comando non puo arrivare, riprovera il
turno successivo (59, nel quale gli bastera ottene re almeno un 3 per arrivare:

3 (dado) + 1 (VC 4) +[5 (turno) — 2] =4+3=7
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Nota:

Nei seguenti disegni sono state contrassegnate col colore blu le aree di schieramento dei Rinforzi
dell'esercito E1 (R1) e col colore arancio quelle dell’'esercito E2 (R2), quando il loro ingresso

avviene su uno dei due lati corti del tavolo standard 180 x 120 cm.

180

120

180

120

180

120

180
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Muoversi e Combattere nei Boschi.

Tra le varie configurazioni particolari di terreno previste nel gioco Fantasy Warriors vi sono anche i
boschi e le foreste. Queste configurazioni assumono una particolare importanza per gli Elfi dei
Boschi, come si potra verificare leggendo il loro elenco dell’'esercito.

1. Boschi e Foreste.
Con l'articolo “E le foglie si tinsero di sangue” , pubblicato sul n. 51 di Excalibur, erano state
fornite alcune regole di massima per giocare i boschi nelle partite di Fantasy Warriors, ed erano
stati forniti i seguenti parametri:
i boschi sono rappresentati da configurazioni di dimensione 20 x 20 cm, sulle quali gli alberelli
si troverebbero ad una distanza di 5 cm gli uni dagli altri;
le foreste sono rappresentate da configurazioni di dimensione minima di 25 x 35 cm, sulle quali
gli alberelli si troverebbero ad una distanza di massima di 2-3 cm gli uni dagli altri.

Nota.

All'atto pratico, si € potuta verificare la difficolta di muovere le miniature allinterno di tali
configurazioni. Si consiglia pertanto di utilizzare delle configurazioni dalle quali sia possibile
fare in modo che gli alberelli possano venire momentaneamente sollevati per facilitare il
movimento delle miniature dei guerrieri, e poi huovamente riposizionati.

Volendo abbellire il tavolo da gioco con delle configurazioni di alberelli e piante del sottobosco
particolarmente fitte, si possono considerare come terreno intransitabile.

Per convenzione, si puo arrivare a stabilire che I'intero tavolo da gioco sia una foresta. In tal
caso si puo decidere che la foresta sia attraversata da una o piu strade, da uno o piu sentieri, i
guali dovranno quindi essere evidenziati o con del semplice nastro adesivo colorato che ne
delimiti i bordi, oppure con delle specifiche configurazioni di terreno simili a quelle che si usano
per i fiumi. Al pari delle strade e sentieri, anche uno o piu fiumi, o un lago o una palude
possono trovarsi all'interno di una foresta. Allo stesso modo, si dovranno delimitare eventuali
radure, evidenziandole con del nastro adesivo o con una particolare configurazione del terreno
pianeggiante.

Dall'articolo sopra citato abbiamo recepito, adattandole, alcune delle regole per le Unita che si
vengano a trovare a muovere o combattere in un bosco o in una foresta.

2. Muovere attraverso i boschi.
Un’'Unita pud muovere attraverso i boschi e le foreste; nel caso della foresta il suo
MOVIMENTO risultera dimezzato; in entrambi i casi I'Unita risultera automaticamente
DISORGANIZZATA.

3. Visibilita e Armi da lancio.
Un bosco o una foresta interrompono la linea di vista.
Una Unita all'interno di una foresta potra vedere (verso I'esterno della foresta) ed essere vista
(da fuori la foresta) se almeno una delle sue miniature si trova entro 5 cm dal bordo della
configurazione. Nel caso di un bosco tale distanza sale a 10 cm.
Una Unitd nella foresta sara considerata in copertura pesante ; se € in un bosco sara
considerata in copertura leggera .
Se una Unita nella foresta o nel bosco non pud essere vista, non puo essere soggetta ad
attacco da parte del nemico che si trovi all'esterno della configurazione, nemmeno se si tratta
di una Unita in sete di sangue.
Due Unitd entrambe all'interno di un bosco o di una foresta diventano visibili 'una all’altra
guando si vengono a trovare rispettivamente a 10 oppure a 5 cm di distanza; e sufficiente che
tale distanza minima separi anche solo due miniature di entrambe le Unita avversarie.
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4. Combattere nei boschi e nelle foreste.
Due Unita che si scontrano in un bosco o in una foresta combatteranno normalmente.
Il combattimento avverra con le normali regole:
" si applicano le nuove regole previste per I'lngaggio;
la miniatura del Campione aggiungera il solito + 1 al suo Valore;
per le Unita che operano con l'ordine di Attaccare si aggiungera al valore dell’'Unita il
normale bonus di un dado ogni cinque;
si terra conte che entrambe le Unita sono disorganizzate;
I'Alfiere sara l'ultimo a morire, salvo venga catturato lo Stendardo;
si applicano le regole previste per gli eventuali Personaggi Individuali uniti all’'Unita.
Le Unitd con armi ad asta non possono combattere su piu file, perché dovranno combattere
disorganizzate; in piu avranno un malus di -1 nel tiro per colpire.

5. Raggio di Comando ed Alberi.
Se I'Unita si trova fuori vista, poiché all'interno di un bosco o di una foresta, a una distanza tale
da non poter essere vista né vedere il proprio Generale, I'eventuale nuovo ordine non potra
essere eseguito. E' pero possibile far accettare il nuovo ordine al Generale, purché questi
abbia comunque tutte le altre Unita ai suoi ordini entro il raggio di comando.

Immagine tratta dal FANTASY WARRIORS COMPANION by N ICK LUND
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Basette.
Le basette devono essere delle dimensioni previste nel profilo della creatura.

ATTACCARE CON ARMI DA LANCIO DA UNITA VOLANTI
Un’Unita che si trova in volo puo attaccare altre Unita che si trovano in volo o Unita a terra.
Questi attacchi sono sempre considerati attacchi a lunga distanza.
Un’Unita che si trova in volo mentre attacca con armi da lancio non puo oscurare il cielo

ATTACCARE CON ARMI DA LANCIO UNITA VOLANTI
Un attacco con armi da lancio contro un’Unita che si trova in volo &€ sempre considerato un
attacco a lunga distanza.

UNITA VOLANTI E PERSONAGGI INDIVIDUALI IN COMBATTIM ENTO
Unita formate da creature capaci di volare o personaggi individuali dotati della stessa abilita
possono combattere con Unita o personaggi individuali avversari che si trovano anch’essi in
volo. Il combattimento aereo viene risolto impiegando le stesse regole del combattimento
terrestre.

UNITA SU ANIMALI VOLANTI ALL’ASSALTO.
Le Unitd montate su animali volanti che abbiano ricevuto l'ordine di Attaccare (Rosso)
dovranno alzarsi in volo ed andare ad ingaggiare, per prime, le Unita dello stesso tipo
eventualmente schierate dal nemico che si trovino anch’esse in volo; dopo aver concluso lo
scontro con queste Unita, allora potranno andare ad ingaggiare le Unita nemiche di tipo
terrestre.
Le difese campali (cavalli di frisia, pavesi, mantelletti) non hanno effetto nei confronti di
Unita 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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Regole Speciali:

Unita:
guelle con l'ordine Attendere sono considerate a terra, quelle con l'ordine Opporre oppure
Attaccare sono considerate in volo.

Personaggi:
possono essere in volo oppure a terra. Per quelli in volo si deve mettere accanto ad essi
I'apposito segnalino.

Affiancamento di un Personaggio Individuale ad una Unita Volante.
L'affiancamento ad una Unita di guerrieri o arcieri su creatura volante con un Personaggio
Individuale a piedi o su cavalcatura (e in genere “non volante”) comporta I'impedimento alla
Unita di alzarsi in volo.
Tale Unita potra alzarsi in volo solo abbandonando a terra il Personaggio Individuale; questa
situazione si verifichera, obbligatoriamente , se I'Unita riceve I'Ordine di Opporre oppure di
Attaccare , in quanto sara costretta ad alzarsi in volo

Unita di Volanti con l'ordine di Attaccare:
si comportano come le Unita terrestri. Finché non arrivano a contatto col nemico sono
considerate in volo.
Se al termine della Fase di Combattimento hanno eliminato o messo in fuga l'avversario col
guale stavano combattendo, si intende che si siano immediatamente levate in volo.

Unita di Volanti con l'ordine di Opporre:
si comportano come le Unita terrestri. Possono “restare ferme” volteggiando per aria: si
ipotizza che stiano volando in cerchio, in perpendicolare su un determinato punto del terreno.

Incrocio su diversi livelli di due Unita.
Una Unita Volante potrebbe trovarsi a “sorvolare” una Unita nemica (od amica) appiedata.
Per risolvere questa situazione sul tavolo, si pone un segnalino di fianco all’'Unita appiedata in
modo da indicare la posizione che sarebbe stata raggiunta dalla prima miniatura dell’'Unita
Volante.
Quanto sopra vale anche se ad incrociarsi sono due Unita volanti.

Terreni impraticabili e terreni difficoltosi.
Una Unita Volante non puo atterrare su terreni impraticabili; non possono neppure atterrare
dentro boschi, foreste, laghi, fiumi o paludi, sebbene questi siano considerati terreni difficoltosi.
Idem per le torri, case ed edifici in genere.
Per quanto riguarda gli altri tipi terreni difficoltosi (ad esempio: colline), si applicano le regole
generali previste per questi casi.
Se I'Unita, a terra, si trova su un terreno che viene trasformato per opera dell'incantesimo di un
Druido, essa subira le stesse conseguenze di una normale Unita terrestre, salvo riceva I'Ordine
di levarsi in volo (Opporre oppure Attaccare). In questo caso, I'Unita in questione potra alzarsi
in volo e quindi non sara piu soggetta alle penalita derivanti dal terreno.
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Nuovi ordini:
si applicano le stesse regole previste per le Unita terrestri. Una Unita in volo che si trovi entro il
raggio di Comando del suo Generale ricevera i nuovi ordini, cosi come avviene per quelle
terrestri o che si trovino a terra.
Per stabilire se I'Unita si trova nel raggio di Comando si misura la distanza tra la miniatura del
Generale (o del Condottiero se I'Unita fa parte di questo Comando) e la basetta di una delle
miniature dell’'Unita, come per le altre Unita terrestri.

Guerrieri con armi da lancio su Volanti:
| guerrieri su volanti armati con armi da tiro quando sono in volo possono bersagliare obbiettivi
a terra o in volo, i quali in questo caso saranno sempre considerati in lunga distanza.
Agli stessi, se sono invece a terra, si applicano le normali regole previste per le Unita terrestri
con armi da lancio.
| guerrieri su volanti armati di armi da lancio, quando sono in volo, non possono oscurare il
cielo.

DRAGHI E CREATURE TERRIBILI VOLANTI .

Le regole sopra riportate si applicano anche ai Draghi (e ad eventuali altre Creature Terribili volanti

che abbiano l'abilita di colpire con dei getti di fiamma).
Se il Drago opera sotto l'ordine di Attaccare ed ha ancora dei segnalini del “Getto di
fiamme” , una volta che sia arrivato a “corta distanza” da un nemico potra restare fermo in
“volo sospeso” per colpire con codesta sua arma da lancio speciale; si applicano cioé ad
esso le norme per le Unita armate con armi da lancio.
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Regole tratte dal F.W. COMPANION by NICK LUND, edit o dalla GRENADIER.

Se a un esercito fosse proibito di usare qualsiasi tipo di difese campali, tale indicazione sarebbe
riportata nel suo Elenco dell’Esercito. Tranne nel caso di tale specifico divieto, qualsiasi esercito
potra avvalersi di difese campali.

1. MANTELLETTI.
| Mantelletti sono grandi scudi mobili, montati su ruote, che consentono ai guerrieri di avvicinarsi al
nemico con una copertura.

Regole generali
| Mantelletti costano 20 punto ognuno.
Quando piu mantelletti vengono usati da una stessa Unita, essi devono restare a contatto di
base gli uni con gli altri.

Mantelletti ed Ordini
Si applicano le normali regole.

Mantelletti e minacce
Si applicano le normali regole. Le miniature dietro i mantelletti possono minacciare, essere
minacciate e controminacciare.

Mantelletti e reazioni
Si applicano le normali regole, con I'aggiunta delle seguenti:
Unita messe in rotta che si riparavano dietro i mantelletti li abbandoneranno sul campo, dove si
trovano.
Unita in Sete di sangue - comprese quelle armate di armi da lancio - fara la stessa cosa,
superando i Mantelletti e lasciandoli li dove si trovano per andare verso il nemico alla massima
velocita loro possibile.

Mantelletti ed Armi da lancio
Le miniature che tirano da dietro i mantelletti stabiliranno la loro linea di vista nel modo
seguente:
solo gli obbiettivi direttamente davanti ai mantelletti sono validi. Si tracciano due linee
ipotetiche ai lati dei mantelletti e dirette verso le Unita nemiche; solo le miniature che rientrano
in questa ipotetica fascia possono essere colpite. (vedere disegno n. 1).
La misurazione della distanza si effettua tra la base del Mantelletto e la basetta delle miniature
bersaglio, o tra la base del mantelletto e la basetta delle miniature che sparano a quelle dietro
di esso.
Una Unita che si ripara dietro i mantelletti potra eseguire i suoi lanci solo con la prima fila.
Il Mantelletto fornisce copertura pesante alle Unita che si riparano dietro di esse, quando
vengono fatte segno ai lanci di frecce o altri proiettili. Per fornire tale copertura, il Mantelletto
deve interrompere la linea di vista tra chi tira e tutte le miniature dell’'Unita bersaglio.
Se la copertura e data solo a meta delle miniature dell’'Unita (con arrotondamento per difetto),
allora godra della copertura leggera ; se € meno della meta non godra di nessuna copertura.
Le perdite si iniziano a toglie dalle miniature che non hanno copertura.
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MANTELLETTI: LINEA DI VISTA.

DISEGNONN. 1.

L'Unita A sta tirando da dietro i mantelletti. Le linee tratteggiate
indicano l'area entro la quale si trovano i soldati nemici che
possono essere colpiti.

DISEGNO N. 2.

L’Unita A é riparata dietro i mantelletti e si trova sotto il tiro di tre
Unita nemiche. L'Unitd “D” ha una linea di vista su piu della
meta delle miniature dell’'Unita bersaglio (“A”), quindi questa non
godra di alcuna copertura.

L’'Unitd “C” puo tracciare una linea di vista che oltrepassa i
mantelletti ma solo su meno della meta delle miniature, quindi
nei suoi confronti I'Unita “A” godra della copertura leggera .
L’'Unitd B invece dovra subire la penalizzazione derivante dal
fatto che nei suoi confronti il bersaglio (“A”) gode della
copertura pesante .

Mantelletti e movimento
Il mantelletto puo essere mosso in avanti da due miniature con normale basetta 2,5 x 2,5 che
si trovino dietro di esso, oppure da una miniatura con basetta4 x 4 0 5 x 5.
Si applicano le normali regole per i vari tipi di terreni; i Mantelletti non possono muovere
attraverso paludi, boschi, boscaglia, edifici e muri (ed ovviamente: montagne, laghi e fiumi!)
I movimento che si fa spingendo il mantelletto &€ della meta di quello normale, quindi se si
retrocede il movimento (che si dimezza) si dimezza ulteriormente di meta.

Mantelletti e combattimento.
Una Unita che si ripari dietro i mantelletti pud combattere con I'Unita nemica che sia arrivata a
contatto con gli stessi.
Per ogni mantelletto con il quale siano a contatto, si deduce 2 dal Valore di entrambe le Unita
coinvolte nel combattimento.
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2. PAVESI.
| Pavesi sono grandi scudi impiegati dai guerrieri come riparo mobile contro le armi da lancio.

Regole generali.
| pavesi costano 5 punti ognuno; devono essere imbasettati a due a due su una basetta 2,5 x
5cm.
Quando piu pavesi vengono usati da una stessa Unita, essi devono restare a contatto di base
gli uni con gli altri.

Pavesi ed Ordini
Si applicano le normali regole.

Pavesi e minacce
Si applicano le normali regole. Le miniature dietro i mantelletti possono minacciare, essere
minacciate e controminacciare.

Pavesi e reazioni
Si applicano le normali regole, con I'aggiunta delle seguenti:
Unitd messe in rotta che si riparavano dietro i pavesi li abbandoneranno sul campo, dove si
trovano.
Unita in Sete di sangue - comprese quelle armate di armi da lancio - fara la stessa cosa,
abbandonando i pavesi e lasciandoli li dove si trovano per andare verso il nemico alla massima
velocita loro possibile.

Pavesi ed Armi da lancio
Le miniature che tirano da dietro i pavesi stabiliranno la loro linea nel modo normale.
La misurazione della distanza si effettua tra la base del pavese e la basetta delle miniature
bersaglio, o tra la base del pavese e la basetta delle miniature che sparano a quelle dietro di
€sso0.
Una Unita che si ripara dietro i pavesi potra eseguire i suoi lanci solo con la prima fila.
Il pavese fornisce copertura leggera alle miniature che si riparano dietro di essi; il pavese deve
interrompere la linea di vista tra chi tira ed il bersaglio.
Se la copertura e data a piu della meta delle miniature dell’'Unita (con arrotondamento per
difetto), allora tutta I'Unita godra della copertura leggera ; se € meno della meta non godra di
nessuna copertura.
Le perdite si iniziano a toglie dalle miniature che non hanno copertura.

Pavesi e movimento
Il pavese pud essere mosso in avanti da almeno una miniatura, e penalizza il movimento di
meta.
Si applicano le normali regole per i vari tipi di terreni; i pavesi non possono muovere attraverso
paludi, boschi, boscaglia, edifici e muri (ed ovviamente: montagne, laghi e fiumi!)

Pavesi e combattimento.
Una Unita che si ripari dietro i pavesi pud combattere con I'Unita nemica che sia arrivata a
contatto con gli stessi.
Per ogni due pavesi con il quale siano a contatto, si deduce 1 dal Valore di entrambe le Unita
coinvolte nel combattimento.
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NOTA:
La deduzione verra effettuata dopo aver calcolato il totale del valore di combattimento
dell’Unita impegnata in combattimento, quindi dopo_aver calcolato il bonus per la presenza del
Campione e/o di altri Personaggi Individuali e quello previsto dall’Ordine di Attaccare.

Nota aggiuntiva.
Avendo suggerito di montare due Pavesi su di un’unica basetta da cm. 2,5 x 5 (cioé quelle
standard della Cavalleria), questo, oltre a dare una maggiore stabilita alle miniature, consentira di
effettuare il calcolo di cui sopra con maggiore semplicita:

Per ogni basetta (di 2 Pavesi) che sia a contatto ¢ on almeno una miniatura, togliere un
punto al Valore di Combattimento dell’'Unita alla qu ale tale miniatura appartiene.

Pavesi & Mantelletti : chiarimenti ed integrazioni

Schieramento di una Unita di Fanteria con o senza A rmi da lancio dietro i Mantelletti
od i Pavesi:
Il numero minimo di Pavesi o Mantelletti da assegnare ad una Unita deve essere in rapporto al
numero dei componenti dell'Unita stessa, nella misura di almeno un pavese ogni due
componenti detta Unita oppure di un mantelletto per ogni quattro componenti detta Unita.
In deroga alla regola precedente, una Unita di Picchieri (che pud combattere con le prime tre
file) potra essere schierata su tre file e in tal caso dovra avere un numero minimo di pavesi o
mantelletti nella misura di un pavese per ogni picchiere schierato in prima fila o di un
mantelletto per ogni due picchieri schierati nella prima fila.
Una Unitad che si protegge con i pavesi o i mantelletti, dovra schierarsi in modo da avere
obbligatoriamente tutta la prima fila a contatto di basetta con codeste protezioni, hon €
consentito schierare in prima fila dei guerrieri privi di tali protezioni.

Nota:
Ne consegue che se voglio proteggere i miei 20 Lancieri con i pavesi o i mantelletti, devo
pagare per essi almeno 10 pavesi 0 5 mantelletti.
Se voglio proteggere i miei 21 Picchieri con i pavesi od i mantelletti, li posso schierare su tre
file, quindi 7 per fila, ed allora dovro pagare per essi almeno 7 pavesi o 4 mantelletti.

Copertura offerta dai Mantelletti alle Unita di Art  iglieria.
Date le loro dimensioni, i Mantelletti forniscono una maggiore protezione rispetto ai Pavesi, ne
consegue pertanto che:
Le Unita di Artiglieria dovranno ripararsi dietro i Mantelletti.
Il numero di Mantelletti necessario per fornire copertura ad una Unita di Artiglieria fornira
automaticamente detta copertura a tutte le miniature dei Serventi che di tale Unita faranno
parte, anche se le stesse dovessero essere disposte su piu di due file dietro la macchina da
guerra.
Detta situazione si riscontra sovente, ad esempio, per le Unita formate da due Balliste o due
Balestre Pesanti o due Spingarde con sei serventi: in questo caso i sei serventi saranno
disposti su tre file, ma potranno godere - tutti e sei - della copertura fornita dall’'unico
Mantelletto che sia stato assegnato a detta Unita.
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Copertura offerta dai Mantelletti e dai Pavesi alle Unita di Fanteria.
Una fila di Mantelletti e di Pavesi potra offrire riparo solo alle prime due file  di una Unita di
Guerrieri (anche quelli armati con armi da lancio) che si ripari dietro di essa.
Le file di Guerrieri che si trovano dietro la seconda fila non potranno in nessun caso essere
considerate “coperte” .
Il numero dei Guerrieri di cui al punto precedente concorreranno a formare il totale di quelli
privi di copertura, nel caso in cui I'Unita nemica si trovi spostata a destra o a sinistra e quindi
abbia sotto tiro anche alcuni dei Guerrieri della prima e/o della seconda fila, come specificato
nelle note ai disegni riportati in precedenza.
Se un Arciere (o Archibugiere o Balestriere) nemico ha linea di vista con il Guerriero che si
trova all’estremita di una fila (sia essa la prima o la seconda fila posta dietro i Pavesi 0 i
Mantelletti), allora tutta la fila NON sara considerata “in copertura”, e questo per la regola
generale che i Guerrieri di una Unita non offrono alcuna copertura ai loro commilitoni.

Eliminazione delle perdite subite per effetto delle armi da lancio.

Poiché le file dietro la seconda non godono di copertura, si effettueranno i relativi test senza
tenere conto della presenza dei Pavesi o dei Mantelletti, ma cosi facendo potranno essere
colpiti e quindi uccisi, solo i guerrieri rappresentati dalle miniature disposte nelle file dietro la
seconda, o quelli delle prime due file che, per la posizione di chi tira, non siano considerati in
copertura.

Quando saranno stati uccisi tutti i guerrieri rappresentati dalle miniature poste nelle file dietro la
seconda, o comungque non considerati in copertura, allora potranno essere bersagliati quelli
delle prime due file, i quali perd potranno beneficiare della copertura leggera offerta dai Pavesi
o di quella pesante offerta dai Mantelletti, o di quella leggera fornita dai Mantelletti quando non
tutti quelli che si trovano nelle prime due file siano in copertura, ma tale copertura I'abbiano
solo la meta o piu della meta di essi.

Riorganizzazione di una Unita protetta da Mantellet  ti o da Pavesi.
Se una Unita che sia protetta da Pavesi o0 da Mantelletti &€ costretta a riorganizzarsi su piu
colonne, spostando di conseguenza nelle colonne posteriori alcune delle miniature dei guerrieri
della prima fila che erano a contatto con le dette Protezioni, tali Protezioni Campali saranno
considerate “abbandonate” , e quindi dovranno essere immediatamente tolte dal tavolo e
conteggiate come “Perdite” .

Eliminazione dei Pavesi e dei Mantelletti in relazi  one alle perdite subite dall’'Unita.
Una Unita che si ripari dietro i Pavesi o i Mantelletti potra subire delle perdite, sia per effetto di
salve di armi da lancio nemiche, sia a seguito di combattimenti. A mano a mano che I'Unita
subisce delle perdite, si dovranno togliere dal tavolo anche i Mantelletti ed i Pavesi, ipotizzando
che gli stessi siano stati distrutti, nella seguente misura:
un Pavese per ogni Guerriero che si trovava in copertura che sia stato ucciso;
un Mantelletto per ogni due Guerrieri che si trovavano in copertura che siano stati uccisi;
i Guerrieri uccisi verranno tolti iniziando da quelli delle file posteriori 0 da quelli che non si
trovano riparati dietro i Pavesi o i Mantelletti;
finché vi sono Guerrieri privi di copertura (perché ad esempio si trovano dietro la seconda fila),
non sara fatto obbligo di dover togliere dal tavolo anche i Pavesi o i Mantelletti; questi saranno
tolti a mano a mano che vengono colpiti i Guerrieri della seconda e/o della prima fila, cioé quelli
che si riparavano dietro di essi.
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Abbandono dei Mantelletti e dei Pavesi
Se una Unita che viene schierata con in dotazione i Mantelletti od i Pavesi decide di
“abbbandonarli’, staccandosi dal contatto basetta contro basetta, dette protezione campali
verranno considerate ABBATTUTE, quindi saranno tolte dal tavolo e verranno conteggiate
come PERDITE SUBITE.
L’abbandono delle suddette protezioni campali pud essere fatto solo se I'Unita non sia gia stata
ingaggiata dal nemico, ed avverra nel momento stesso in cui I'Unita arretrera oppure
sorpassera dette protezioni, staccandosi da esse.
Nel caso in cui I'Unita arretri, il suo Movimento potra essere pari al 50% di quello previsto nel
suo profilo. Idem nel caso in cui il Movimento avvenga “superando” dette protezioni campali.

* * *
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3. PALIZZATE.

Le palizzate sono semplici ripari a forma di muri eretti poco prima della battaglia. Essi offrono
copertura leggera alle Unita che si riparano dietro di esse e forniscono una buona barriera
protettiva durante il combattimento. A differenza dei Mantelletti e dei Pavesi, le palizzate sono
inamovibili.

Le Palizzate sono fatte normalmente di legno, ma qualsiasi altra cosa pud essere usata per
rinforzarle, quali pezzi di muri, rocce, pietre. Di qualsiasi cosa siano fatte, si presume che il valore
ed effetti siano identici.

Modellini: le palizzate dovranno essere montate su basette di cm. 2,5 x 15.

Regole generali.
Le palizzate costano 30 punti ogni basetta lunga 15 cm.
Le palizzate sono posizionate sul campo di battaglia durante la fase di spiegamento. Si
applicano le normali regole dello schieramento: le palizzate dovranno essere sistemate entro la
fascia di schieramento dell’esercito che le ha costruite, cioe entro i 30 cm dal bordo del tavolo.
Se un esercito vince in manovra, potra sistemare le palizzate entro 40 cm dal proprio bordo del
tavolo.

Palizzate e minacce
Si applicano le normali regole. Le miniature dietro le palizzate possono minacciare, essere
minacciate e controminacciare.

Palizzate e reazioni
Si applicano le normali regole con I'aggiunta della seguente:
Le Unita in sede di sangue - incluse quelle armate di armi da lancio - dovranno uscire allo
scoperto, scavalcando le palizzate.

Palizzate e armi da lancio
Le figure che effettuano i lanci da dietro le palizzate devono stabilire la normale linea di vista
con I'obbiettivo.
Quando una Unita & a contatto di basetta con quella della palizzata, la distanza tra essa ed il
bersaglio si misura dalla parte frontale (cioé quella rivolta verso il bersaglio) della basetta della
palizzata. Allo stesso modo si effettua la misurazione della distanza nei confronti di una Unita
che si ripara dietro una palizzata che venga bersagliata.
Una Unita che si ripara dietro un palizzata gode di una copertura leggera , se almeno meta
delle sue miniature godono della copertura.
Le perdite si iniziano a togliere dalle miniature che non sono coperte dalla palizzata.

Palizzate e movimento.
Le palizzate non possono essere mosse nel corso dell’intera battaglia.
Le palizzate si possono superare sia con movimento pieno che con movimento dimezzato.
Se una Unita supera la palizzata a piu di meta del suo movimento, subira automaticamente
1D6-2 di colpi, come se fosse stata colpita in un combattimento: cioe, si tira un dado e si
sottrae 2 dal punteggio; tale valore rappresentano i colpi messi a segno nel test del Tiro per
colpire, al quale seguira il test del Tiro per Ferire utilizzando i parametri previsti per I'attacco
con la lancia. Si applicano le regole previste per i Personaggi Speciali. Se I'Unita subisse
perdite pari al 25% dei suoi componenti, essa dovra effettuare il Test di reazione come da
regolamento.
Superare una palizzata disorganizza I'Unita, in ogni caso.

Palizzate e combattimento
Una Unita che sia a contatto di basetta con quella della palizzata, che sia a sua volta a contatto
di basetta con una Unita nemica si deve considerare a contatto con tale Unita.
Si deduce 4 dal valore della Unita che attacca per ogni basetta (15 cm) di palizzata con la
guale si sia a contatto nel corso del combattimento.
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4. ACULEI INTERRATI.
Gli aculei interrati sono piazzati sul campo quali ostacoli letali nei confronti del nemico. Siccome
essi consistono in buche nel terreno, essi sono immobili, come le palizzate.

REGOLE GENERALI.
gli aculei interrati costano 20 punti ogni basetta di cm. 7,5 (fronte) x cm. 4 (profondita);
gli aculei interrati vengono disposti sul campo durante la fase di schieramento; si applicano le
normali regole previste per lo schieramento;
se un esercito vince in manovra, puo disporre gli aculei interrati fino ad una distanza di 40 cm
dal proprio bordo del tavolo.

ACULEI INTERRATI E MOVIMENTO.
Se una Unita finisce a contatto di basetta con le basette degli Aculei Interrati, si deve fermare o
subire potenziali perdite.
Se una Unita decide di non fermarsi (0 deve avanzare perché agisce con I'Ordine di
Attaccare), allora subira automaticamente 1D6 - 3 di perdite per ogni basetta di Aculei Interrati
con la quale sia a contatto, anche se parte dell'Unita non lo sia: cioe, si tira un dado e si sottrae
3 dal punteggio; tale valore rappresenta i colpi messi a segno nel test del Tiro per colpire; si
effettua il test dei colpi per ferire come se I'Unita fosse stata affrontata da una Unitd nemica
armata di lancia; se I'Unita soffre perdite pari o superiori al 25% deve effettuare il normale test
di morale, al quale si applicano le previste reazioni.
Una Unita in sete di sangue non si potra fermare e sara penalizzata dalle perdite causate da
1D6 - 2 colpi messi a segno; seguira il test per ferire come sopra indicato e quello di morale.
Una Unita che opera con I'Ordine di Opporre (Giallo), che sia arrivata a contatto di basetta con
le basette degli Aculei Interrati, pud manovrare in modo da aggirare (non oltrepassare) tali
basette nel proprio turno di Movimento.

ACULEI INTERRATI E COMBATTIMENTO.
Una Unita in contatto di basetta con le basette degli Aculei Interrati, in posizione frontale, puo
essere attaccata solo frontalmente da una Unita nemica la quale pure si trovi a contatto con le
basette degli Aculei Interrati. Entrambe le Unita subiranno le perdite sopra indicate in aggiunta
a quelle derivante dal combattimento.
Una Unita in contatto di basetta con gli Aculei Interrati subira una riduzione di 2 dal proprio
valore totale di combattimento.
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5. CAVALLI DI FRISIA .

| Cavalli di Frisia sono pali appuntiti conficcati nel terreno. Come gli Aculei interrati e le palizzate,
sono inamovibili. Costano 15 punti per ogni basetta; formato della basetta: cm. 7,5 (fronte) x 2,5
(profondita).

Regole generali.
I cavalli di frisia vengono disposti sul campo durante la fase di schieramento; si applicano le
normali regole previste per lo schieramento;
se un esercito vince in manovra, puo disporre i cavalli di frisia fino ad una distanza di 40 cm dal
proprio bordo del tavolo.

Cavalli di Frisia e movimento
Una Unita che arriva di fronte ai cavallli di frisia si deve arrestare, altrimenti dovra subire le
conseguenze dell'impatto. Se tale Unita &€ soggetta alla Sete di Sangue, NON potra fermarsi.
L'Unita che finisce a contatto di basetta con i cavalli di frisia subira una perdita di 1D6 - 3 di
colpi automaticamente andati a segno; si dovra effettuare immediatamente il Test per ferire
come se fosse colpita da guerrieri armati con le lance; se avra subito perdite pari al 25% dovra
effettuare il normale test di morale.
Una Unita in Sete di sangue dovra per forza andare ad impattare nei cavalli di frisia e subira
una penalita automatica di 1D6 - 2 colpi a segno.
Una Unita che inizia la fase di movimento a contatto con i cavalli di frisia € libera di muovere al
di la di essi durante tale fase alla normale velocita.

Cavalli di frisia e combattimento
Una Unita a contatto di base con i cavalli di frisia € considerata in combattimento con una Unita
nemica che si trovi dietro di essi pure a contatto di basetta.
Per ognuna delle basette dei cavalli di frisia che siano a contatto con le Unita impegnate nel
combattimento si deve dedurre 2 dal valore dell'Unita attaccante.

CAVALLI DI FRISIA

Le Unita «A» e «B» sono a contatto di basetta con la basetta dei Cavalli di Frisia.
L'Unita «A» si considera “davanti” ai Cavalli di Frisia, mentre la «B» & considerata
“dietro” gli stessi, cioé & quella che li utilizza per difendersi, pato I'Unita “che
attacca” & la “A”. Per definire il concetto «“fronteggiare” una zona coperta dai
Cavalli di Frisia» si fara riferimento alla posizione rispetto agli stessi di una Unita:
se le miniature stanno “guardando” verso i Cavalli di Frisia allora vuol dire che li

“fronteggiano”.
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1. Ballista, Balestra Pesante e Multibalista.

Per la Ballista, Balestra Pesante e Multibalista si usera il profilo dei Serventi nel Test per colpire;
nel tiro per ferire sara utilizzato come parametro quello della Balestra Pesante con il modificatore
di Forza previsto nelle tabelle.

Regole di utilizzo:
Per sparare con una Ballista 0 una Balestra Pesante dovra esserci almeno un Servente, il
guale pero non potra “oscurare il cielo”.
Per sparare con una Multibalista dovranno esserci almeno tre Serventi, i quali pero non
potranno “oscurare il cielo”.
La Ballista e la Balestra Pesante saranno montate su una basetta di cm. 2,5 x 5; sulla stessa
basetta sara montato anche un Servente; una Ballista 0 una Balestra Pesante potra essere
sistemata anche nella torretta montata su una Creatura di grandi dimensioni.
La Multibalista, senza alcun Servente, dovra essere montata su una basetta dicm. 5 x 5.
La Ballista e la Balestra Pesante puo essere mossa solo se vi sono entrambi i Serventi.
La Multibalista puo essere mossa se vi sono almeno tre Serventi.
Con il numero minimo di Serventi, come precedentemente indicato, la Ballista, Balestra
Pesante e Multibalista potranno essere spostate fino ad un massimo di 10 cm.
Il numero minimo e massimo di Serventi si deve intendere riferito ad ogni arma, non all'Unita.
Se una Unita ha un’arma immobilizzata, tutta I'Unita dovra restare ferma.
Nel caso di perdite subite da una Unita con piu armi, le perdite stesse dovranno essere tolte
dai Serventi assegnati ad ogni arma.
Nel costo di una Unita (sia costituita da una sola arma sia che ne sia piu di una) e gia
compreso quello del Capo. Uno dei normali Serventi potra essere promosso Campione ,
pagandone il relativo costo aggiuntivo di 10 punti. Il Valore aggiuntivo del Campione sara
utilizzato solo nel combattimento corpo a corpo.
Ad una Unita, oltre ai Serventi (quindi in aggiunta al numero massimo di Serventi concesso dal
profilo) si potranno aggiungere un Musico e un Alfiere, al costo di quello di un Servente
maggiorato di 10 punti.
Musico ed Alfiere potranno, all’occorrenza sostituire i normali Serventi. La loro miniatura dovra
essere quella di un Musico (con uno strumento musicale) e di un Alfiere (con uno stendardo).
Nel caso in cui ad azionare I'arma siano rimasti il Musico e I'Alfiere, o uno di essi collabori con
un altro normale Servente, nel Test del Tiro per Colpire si avra un malus di -1 e non si potra
“oscurare il cielo”
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2. Spingarda e Multispingarda.

Regole di impiego:
Per la Spingarda si applicano le stesse regole sopra riportate per le Balestre Pesanti.
Per la Multispingarda si applicano le stesse regole sopra riportate per le Multibaliste.
Il Tipo sara quello dell’esercito che la utilizza
Patira la Luce sfavorevole dell’esercito che la utilizza.
I Movimento dei Serventi (quando non spingono la Spingarda o la Multispingarda) sara uguale
a quello degli Archibugieri a piedi (0, se non vi sono Archibugieri a piedi nell’Elenco
dell’Esercito, si prenderanno in considerazione gli Arcieri o i Balestrieri) dell'esercito del quale
fanno parte.
La gittata di queste armi é:
20 cm - corta
65 cm - lunga.
Nel test del Tiro per ferire si utilizza come parametro quello dell’Archibugio , con il
modificatore di forza inserito per questo tipo di arma nell’elenco dell’esercito che I'ha in
dotazione.

Miniature MIRLITON - FANTASY 25-28 mm - esercito de gli Uomini d'Arme
http://www.mirliton.it/images/catalog/MEO018.jpg
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3. Bombarda e Cannone pesante.

Regole Speciali.
La Bombarda ed il Cannone iniziano la battaglia con 6 segnalini, ognuno dei
guali rappresenta una salva; segnalini extra, che rappresentano salve
aggiuntive, possono essere acquistati al costo di 40 punti caduno.
Se il cannone non spara ma é fatto segno a salve di armi da lancio, i serventi
godranno di una copertura leggera.
Con queste armi non si puo oscurare il cielo.

3.1. Gittata.

Bombarda:
Puo sparare solo contro obbiettivi che si trovino entro il seguente range:
Minimo 30 cm — massimo 80 cm.
Ai fini del test per colpire, I'obbiettivo sara considerato sempre a lunga distanza.
Inoltre si applica la Regola Speciale “Tiro a parabola”: vedere il capitolo delle Abilita Speciali

Cannone pesante:
Puo sparare contro obbiettivi che si trovino entro 80 cm;

fino a 30 cm dalla basetta del cannone, I'obbiettivo verra considerato a “corta distanza” (ai fini

del Test per colpire).

Numero minimo di serventi per poter sparare:
Bombarda: 2 serventi.
Cannone pesante: 4 serventi.

Miniature MIRLITON - FANTASY 25-28 mm - esercito de gli Uomini d'Arme
http://www.mirliton.it/images/catalog/MEO34.jpg
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Test di Accensione

Si tiri 1D6

Modificatori:

-1 se sono stati uccisi dei Serventi nei turni precedenti;
-1 senonc’é piu il Capo;

-1 sei Serventi sono Disorganizzati

-2 sei Serventi sono Demoralizzati

Risultato:

1

il pezzo non si accende, ma le cariche sono comunque consumate (perché si
presume che non si sia acceso a causa di cariche difettose, che quindi non si
possono riutilizzare).

dosaggio della polvere sbagliato; il Valore (per questo tiro) diminuisce di -2.

dosaggio della polvere impreciso; il Valore (per questo tiro) diminuisce di -1.

risultato O.K. (senza alcuna penalitd o bonus aggiuntivo).

dosaggio della polvere ottimale; il Valore (per questo tiro) aumenta di +1.

dosaggio della polvere eccellente; il Valore (per questo tiro) aumenta di +2.

Tiro per Colpire:

Si tiri 1D6 per ogni punto di Valore, e si applichi il normale Test per Colpire applicando la
“Qualita” dei Serventi e tenendo conto della “Distanza” (solo per il cannone) e delle altre
condizioni previste dal Regolamento per le Armi da Lancio.

Tiro per Uccidere:

Si applica il normale Test per Uccidere previsto per gli Archibugi nella Tabella Armi da
lancio del Regolamento, tenendo conto della “Forza” del Cannone o della Bombarda.

Protezione dei Serventi.

Come detto all'inizio, se i Serventi non sparano godono di copertura leggera nel caso siano
fatti bersaglio dalle armi da lancio nemiche.

| Serventi delle Bombarde e del Cannone pesante possono inoltre proteggersi dietro i
Mantelletti , almeno uno_per _ogni Bombarda ed almeno due per il Cannone pesante ,
pagandone il costo relativo.

Non é possibile schierare un numero inferiore di Mantelletti rispetto a quanto sopra indicato.

| Mantelletti forniranno ai Serventi la copertura prevista per le Unita di Fanteria.

La postazione delle Bombarde (max due) o del Cannone pesante pud essere ulteriormente
protetta da Cavalli di Frisia o da sezioni di Aculei interrati, sistemati in modo da essere
comunque all'interno della fascia di schieramento dell'esercito (30 cm dal bordo del tavolo).
In tal caso, pero, tale postazione di artiglieria diventa “fissa” , quindi pud muoversi solo
effettuando degli spostamenti laterali per variare I'angolo di tiro, mantenendo immutato il
proprio “perno centrale”;  non potra quindi muoversi in avanti e neppure all'indietro.
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Movimento della Bombarda e del Cannone pesante:
La Bombarda si pud muovere di 5 cm per turno se vi sono almeno 2 serventi;
il Cannone pesante si pud muovere di 5 cm se vi sono almeno 8 serventi;
La sopra indicata distanza ( 5 cm.) puo aumentare di +2,5 cm (1 inch) per ogni punto di Forza
di miniature che siano a contatto di basetta con il pezzo. La distanza alla quale il pezzo puo
essere spostato non puo superare quella che puo compiere la piu forte delle creature che
siano state poste a contatto di basetta con esso.

Ordini e reazioni.

Le Unita di Artiglieria non sono obbligate a muovere, indipendentemente dagli ordini dati al
Comando del quale esse fanno parte.

Se l'ordine ricevuto € quello di Opporre, i Serventi possono abbandonare il pezzo ed andare da
un’altra parte a cercare copertura.

Se l'ordine ricevuto e quello di Attaccare, I'Unita deve sparare in ogni turno se ha munizioni.

Se l'ordine ricevuto e quello di Attendere, i Serventi devono restare a contatto di basetta con il
pezzo.

Se i Serventi sono in sete di sangue essi devono sparare con il massimo numero di cariche
disponibili; quando avranno terminato le cariche, essi si comporteranno come le altre Unita di armi
da lancio che siano andate in sete di sangue.

Tiro Salvezza dei pezzi:
Alcuni pezzi di Artiglieria hanno un Tiro Salvezza.
Se I'Unita di Artiglieria subisce perdite a causa di artiglieria, archibugi, fiammate del Drago o
altre armi a flamma allora se si ottiene un 6 su 1D6 per lo speciale si potra scegliere di far
effettuare un Tiro Salvezza sul pezzo invece che uccidere un personaggio speciale dell’'Unita,
se il Tiro Salvezza viene fallito il pezzo di Artiglieria andra rimosso e sara considerato distrutto.
| Serventi del pezzo distrutto possono essere assegnati ad un altro pezzo della stessa Unita o,
se I'Unitd non ha altri pezzi, ad un’altra Unita di Artiglieria, purché appartenente al medesimo
Comando.
| Serventi che si spostano da un’Unitd ad un’altra che utilizzi lo stesso tipo di artiglieria
possono portare con essi i proiettili loro rimasti, nella misura di max un segnalino per ogni
Servente, ma subiscono in tal caso una penalizzazione di —5 cm al loro Movimento. Se
durante il tragitto questo Servente venisse ucciso, il proiettile sara considerato perso e
conseguentemente il corrispondente segnalino sara tolto dal tavolo.
| Personaggi Speciali eventualmente spostati da un’Unita ad un’altra mantengono il loro rango
solo se nell’'Unita che raggiungono non vi sia gia un loro pari grado, cioe essi non potranno
sovrapporsi a quelli del’'Unita alla quale si aggregano, potranno solo farne le veci nel caso i
primi siano stati uccisi; una Unita potra avvalersi di un solo Personaggio Speciale per tipo:
un solo Capo - un solo Campione - un solo Alfiere - un solo Musico.
Se I'Unita di Artiglieria che é stata bersagliata e rimasta priva di pezzi e se nel Comando della
quale fa parte non vi sono altre Unita di Artiglieria con pezzi ancora funzionanti, gli Artiglieri
superstiti si comporteranno come previsto per le Unita di Artiglieria che abbiano terminato le
munizioni: vedere di seguito il capitolo 5. “Movimento delle Unita di Artiglieria”.
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4. Catapulte
Sono previsti due tipi di catapulte: leggere e pesanti.

Regole di impiego (valide per tutti e due i tipi di Catapulte).

La Catapulta ha una gittata minima di 20 cm e massima di 75 cm: questi limiti significano che
non puo colpire nulla piu vicino di 20 cm o piu lontano di 75 cm.; considerata la sua non
eccelsa precisione a causa della difficolta di “mirare”, la si considera sempre in “lunga
distanza” .

L'arco di tiro & di 45 gradi, come per le altre armi da lancio.

Dato il movimento a parabola del “proiettile”, la catapulta potra colpire Unita o singoli
personaggi anche se nascosti o dietro Unita o singoli amici o nemici, purché perd almeno uno
dei Serventi della Catapulta abbia completa linea di vista su almeno una delle miniature
dell'obbiettivo.

La Catapulta potra colpire Unita nei boschi, se almeno una delle miniature dell’'Unita stessi si
trovi non oltre i 5 cm dal bordo del bosco, cioé si deve presumere che almeno uno dei guerrieri
dell'Unita bersaglio sia “in vista”, e su di esso deve avere linea di vista il Servente “puntatore”
della Catapulta.

| terreni intransitabili o difficili, se sono pianeggianti non ostacolano la linea di vista, quindi si
potra lanciare i proiettili della Catapulta oltre gli stessi; se invece detti terreni rappresentano
delle colline, edifici, alberi, allora la linea di vista & occlusa, quindi non si potra tirare.

Con le Catapulte non si puo tirare contro Unita su Volanti che si trovino in volo, anche se si
trovano a bassa quota (quota d’attacco).

Per gli altri valori (forza, valore, costo, ecc.) si faccia riferimento alle tabelle inserite nei vari
army list degli eserciti che usano questo tipo di arma.

Segue la regola speciale “TIRO A PARABOLA”.

Catapulta Leggera.
Possono essere montate su una basetta di cm. 2,5 x 5 assieme ad un Servente, oppure sulla
torretta montata su una Creatura Terribile di grandi dimensioni.
Si applicano ad esse le regole sopra riportate per le Balestre Pesanti e le Balliste
Si utilizzeranno i parametri dei Serventi per il tiro per colpire e quello dell'arma (Forza) nel tiro
per ferire come riportato nelle tabelle relative a Balestre pesanti e Balliste.

Catapulta pesante.
Saranno montate su una basetta di cm. 5 x 5 (0 superiore - in relazione al modellino che verra
utilizzato); i Serventi saranno montati separatamente, ognuno sulla propria basetta (cm. 2,5 x
2,5).
La Catapulta Pesante si muove di 10 cm con almeno 6 serventi; con meno serventi non &
possibile muoverla; non €& possibile muoverla e contemporaneamente proteggersi con i
mantelletti (come invece si puo fare con le Catapulte leggere).
Per sparare sono necessari almeno 4 serventi.
Ha in dotazione 6 segnalini (gia compresi nel costo), di cui tre di pietroni e tre di canestri
contenenti 4 pietre piu piccole.

Possono essere acquistati segnalini aggiuntivi (max altri 3 per tipo) pagandone il costo relativo.
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Test di Funzionamento : Sitiri 1D6

Modificatori:

-1 per ogni Servente che sia gia stato ucciso nei turni precedenti;
-1 senonc’e piu il Capo;

-1 sei Serventi sono Disorganizzati

-2 sei Serventi sono Demoralizzati

Risultato:

1

il meccanismo di lancio si € inceppato, il proiettle non viene lanciato, perd potra
essere utilizzato per il lancio successivo.

BN

il meccanismo di lancio non €& stato azionato correttamente; si avra una penalita
nel Tiro per colpire di -2.

idem come sopra, ma lerrore €& stato meno penalizzante; si avra una penalita nel
Tiro per colpire di -1.

risultato O.K. - senza alcuna penalitd o bonus aggiuntivo.

azionamento del meccanismo di lancio buono; si avra un bonus nel successivo
Tiro per colpire di +1.

azionamento del meccanismo di lancio ottimo; si avra un bonus nel successivo
Tiro per colpire di +2.

Tiro per colpire:
Per verificare dove andranno a cadere il pietrone o le pietre si lanciano 2d6:
risultato:

da 2 a 6 il proiettile € finito in una zona dove non vi & nulla di importante da colpire, quindi
non avra fatto alcun effetto.

da 7 a 10 la mira non é stata precisa, quindi il proiettile (o i quattro piu piccoli) € caduto
altrove: per stabilire quanto altrove si deve utilizzare un dado deviazione. Con 2D6 si misura
la distanza di deviazione: il risultato corrisponde ai cm di distanza dal punto precedentemente
indicato come obbiettivo. Se vi sono miniature nel raggio di 5 cm da dove & caduto il
pietrone, fino a 4 (max) di esse sono considerate colpite. Se invece sono state lanciate le 4
pietre, allora I'area colpita & estesa a 10 cm. (le miniature colpite sono comunque sempre

al massimo 4).

con 11 e 12 si e fatto centro: fino a 4 miniature entro il raggio di 5 cm. (col pietrone) o di 10
cm (con le quattro pietre) dal punto indicato come bersaglio sono state colpite;

Tiro per ferire.

Dopo aver effettuato il suddetto Tiro per colpire, si effettuera il normale Tiro per ferire,
utilizzando la forza del Pietrone o delle 4 pietre piu piccole.

Arma di riferimento: Balestra Pesante con +8 di Forza (pietrone) oppure con +2 di Forza (4
pietre piu piccole).
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5. Movimento delle Unita di Artiglieria.

Nel Companion di Nick Lund si e trovato indicato che il Cannone dei Nani pud “non muovere
indipendentemente dagli Ordini”  sotto i quali opera il Comando del quale fa parte. Si é ritenuto
opportuno estendere questa opzione a tutte le Unita di macchine da guerra: Bombarde, Balestre
pesanti, Balliste, Catapulte, ecc. riconducibili al concetto di “Artiglieria”.

Per il Movimento delle Unita di Artiglieria si applicano le regole seguenti:

Le Unita di Artiglieria possono non muovere, indipendentemente dall’ordine in base al quale
opera il Comando del quale esse fanno parte. Queste Unita possono quindi restare ferme
oppure muovere insieme alle altre Unita del loro Comando:

" se il Comando ha ricevuto l'ordine di Attaccare, le Unita di Artiglieria possono restare
ferme, senza l'obbligo di avanzare verso il nemico, comportandosi come se avessero
'ordine “Attendere”; perd possono avanzare verso il nemico piu vicino in vista, come le
altre Unita.
se il Comando ha ricevuto I'ordine di Opporre, le Unita di Artiglieria potranno stare ferme o
manovrare a loro piacimento, come qualsiasi altra Unita che operi con codesto ordine;
se il Comando ha ricevuto l'ordine di Attendere, le Unita di Artiglieria dovranno restare
ferme; potranno pero effettuare degli spostamenti sul perno centrale dell’arma.

Quando I'Unita di Artiglieria ha terminato le salve, potra — facoltativamente - muovere per

riportare I'arma entro la propria zona di schieramento, purché non sia stata ingaggiata da una

Unita o P.I. nemico. Naturalmente dovra avere il numero minimo di Serventi che le consenta di

muoversi spostando I'arma. Si presume che essa operi come se avesse ricevuto l'ordine di

Opporre.

Se i Serventi di una Unita di Artiglieria vanno in sete di sangue, dopo aver esaurito le salve a

loro disposizione (come da regola generale), abbandoneranno il pezzo di artiglieria sul posto e

si lanceranno all’assalto come una Unita di Fanteria; nel caso di miniature composite (Servente

sulla stessa basetta dell’'arma, ad esempio quello della ballista), si dovra sostituire la miniatura
con un’altra rappresentate un fante con lo stesso tipo di armatura ed armamento.

| pezzi di artiglieria abbandonati possono essere catturati dal nemico se riesce a portare una

Unita a contatto di basetta con essi. | pezzi catturati saranno conteggiati come perdita di punti

da chi I'ha subita.

Il pezzo di artiglieria catturato non potra essere riutilizzato dal nemico.

| pezzi di artiglieria abbandonati, non catturati dal nemico, NON saranno conteggiati come

perdite.

6. Combattimento tra I'Unita di Artiglieria ed una Unita nemica.
Combattono “tutti” i componenti I'Unita di Artiglieria contro tutti i nemici giunti a contatto di
basetta con il Cannone o con i Serventi;
nel caso in cui I'Unita sia protetta da mantelletti o da pavesi, il numero di queste protezioni
verra conteggiato per la riduzione da apportare al Valore di Combattimento di entrambe le
Unita, come specificato nella sezione relativa alle Difese Campali.
La riduzione del Valore dovuta alla presenza dei mantelletti o dei pavesi sara tenuta in conto,
pero, solo nel caso in cui I'Unita attaccante ingaggi frontalmente  I'Unita di artiglieria, cioé dove
siano state sistemate tali protezioni campali, NON quando l'ingaggio avviene sul fianco o sul
retro, a meno che vi siano tali protezioni anche su codesti lati.

* * %
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