INTRODUZIONE

Fantasy Warriors Campaign € una integrazione di Fantasy Warriors che consente ai Giocatori
di giocare delle Campagne (di guerra) di ogni tipo, comprendenti eserciti e le loro Forze, piani di
battaglia e I'esecuzione di grandi strategie, le reazioni delle Forze e gli ordini, rifornimenti, disertori,
ricoveri per i feriti, cattura di obbiettivi, la volonta di combattere, stanchezza, nuovi ordini e molte
altre opzioni che veramente testeranno la vostra abilitd di Condottieri di eserciti di Fantasy
Warriors.

In aggiunta, Fantasy Warriors Campaign contiene due nuove integrazioni che miglioreranno
lo scopo del gioco, specialmente per le campagne. La prima di queste integrazioni riguarda un
nuovo tipo di ordini, denominato “ritirata”. Utilizzando I'ordine ritirata si consentira ora al condottiero
di abbandonare una battaglia persa con una parte del suo esercito ancora intatto. E’ durante una
Campagna che I'ordine di ritirata fornira il miglior utilizzo, poiché avra un effetto diretto sulle perdite
e sul recupero dei feriti dopo una battaglia. In pratica, I'ordine di ritirata ora vi consentira di
combattere un altro giorno.

La seconda nuova integrazione & quella di poter dare direttamente gli ordini ad una Unita’.
Poter dare gli ordini a una Unita consentira di schierare un condottiero senza alcun generale, e
conseguentemente con nessun altro comando, un maggior grado di flessibilita sul comando del
suo esercito; questo consentira delle piccole battaglie di tipo “skirmish” che avranno luogo
utilizzando il normale regolamento di Fantasy Warriors. | due sistemi di dare gli ordini (per Unita o
per Comandi) possono essere usati contro qualsiasi avversario sul campo di battaglia, percido ogni
giocatore sara libero di scegliere la sua preferenza personale.

1 Ci ha piacevolmente sorpresi il fatto di trovatesta nuova regola nel regolamento di Campagnactti N
Lund, in quanto anche noi, molto tempo fa, avevapportato tale modifica, pit 0 meno per le stesse
ragioni, cioé per rendere piu snelle le partitedina piccoli esercitici; tale modifica e gia statserita nella
versione‘advanced” del Regolamento disponibile sul nostro sito.

Vedere ulteriori commenti inseriti nella sezioné Maovi Ordini.



SEGNALINI.

Sono inclusi dei segnalini speciali per la Campagna®, che consentiranno di visualizzare la
situazione strategica ad un certo momento. | segnalini inclusi sono sufficienti a gestire due eserciti
contrapposti, consistenti di sei Forze per parte. Ogni Forza é rappresentata dal suo segnalino
numerato, che indichera anche il suo stato e l'ordine col quale opera. Una parte & rappresentata
dai segnalini di colore rosso, gli altri da quelli di colore blu. | segnalini sono i seguenti.

Ordini alle Forze
12 Massima Velocita (6 rossi, 6 blu)
12 Esplorare-scrutare (Probe®) (6 rossi, 6 blu) Force Force

12 Difendere (6 rossi, 6 blu) Ocder Reaction

Reazione delle Forze @m @KE@

12 Disordinate (6 rossi, 6 blu) 8
12 Instabili (6 rossi, 6 blu)

12 In rotta (Shattered”) (6 rossi, 6 blu) Probe Confused

Capisaldi ( Holdings °)

8 Capisaldi rossi

2 Capisaldi principali rossi
8 Capisaldi blu

2 Capisaldi principali blue

Ordine per i Generali Capﬁfa] HOIdinq
9 segnalini per gli ordini di ripiegamento HOldiﬂQ
La Mappa

Una mappa di Campagna viene fornita®; vi consentira di intraprendere velocemente una
Campagna. Voi potrete facilmente disegnarne una vostra o modificare altre mappe
disponibili.

2 Non avendo purtroppo ricevuto questi segnalinbiano provveduto a disegnarne dei nostri, che gotet
trovare nel file allegato a quello di questo regaato.
% |l termine usato da Nick Lunéiprobe”, significa esame, ricerca, inchiesta e, in gergitare, spedizione
esplorativa. In forma verbale,'to probe”, ha il significato di sondare, esplorare, investiy indagare;
riteniamo quindi che in questo contesto possa feiginé “esplorare” .
* Sul dizionario, si & trovato il verbeto shatter», che significa‘frantumare” , “fracassare”, e, in senso
figurato, “distruggere”; riteniamo che in questo conteéinilitare” possa significaréin rotta” .
® Holding ha il generico significato ditenuta” (ad esempio “di Campagna’)in questo contesttnilitare”
riteniamo possa essere tradotto toaposaldo”, che potra essere rappresentato da una fortezzastello,
un villaggio o anche una citta fortificata.
® Purtroppo nella fotocopia del regolamento Campagméataci da Jarvis, la Mappa non era acclusa;
riteniamo possa trattarsi di una generica mapgea#bile per un tipo standard di Campagna, cheapot
essere facilmente disegnata dai Giocatori inveriseld di sana pianta oppure utilizzando delle maae
dai vari mondifantasy come ad esempio quella de «la Terra di Mezzo»schm®va allegata a «Il Signore
degli Anelli» o altre tratte da vari giochi di rwol(ad es. Dangeon & Dragons). Allegata a questo
regolamento troverete una mappa generica, da segdata, che vi consentira di inizare a giocarésuba
Campagna.
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ORGANIZZARE UNA CAMPAGNA.

Questa sezione fornisce le indicazioni per organizzare una Campagna e riguarda la mappa
con le caratteristiche del terreno, il territorio, la sistemazione dei capisaldi e I'organizzazione degli
eserciti per iniziare la contesa.

LA MAPPA.

MAPPE DEI TERRENI.

Vi sono cinque tipi di Mappe dei Terreni: libero, palude, fiume, foresta e montagna’. Il Terreno
produce i suoi effetti sul movimento e puo influire sugli ordini e sull’efficienza degli eserciti. Come
regola generale, un esercito che si muova su un terreno meno ostile avra migliori possibilita di
riuscita che non un altro che debba attraversare una foresta o superare una montagna. | dettagli
completi delle Mappe dei Terreni possono essere visti nella Fase 2 - Marcia Forzata - pagina 9.

NOTA DEL NARAN TEAM.

Il modo piu semplice per disegnare la Mappa sagll@uli prendere un foglio da fotocopie in forma#8
(cioe un doppio Ad)e disegnare una mappa come quella allegata, coarile configurazioni di terrenp
(sopra indicate come "Mappe dei Terreni"), e patdrare un reticolo di quadrati aventi ognénom di lato.
Con la successiva sezione, vedere la pagina segidiok Lund vi fornisce le indicazioni per detenaie la
natura del territorio di ogni singolo quadrato déappa.

TERRITORIO

Vi sono tre tipi di territorio in una Campagna di F.W.: amici, neutrali o nemici . | territori amici
conterranno solo Capisaldi amichevoli e daranno un vantaggio per il Movimento e per il ricovero
dei feriti dopo una battaglia. Il territorio nemico causera gli opposti effetti sul movimento e sui feriti.
| territori neutrali non avranno alcun effetto.

CAPISALDI.

| Capisaldi rappresentano le posizioni chiave dei Giocatori. Essi sono piazzati sulla mappa
all'inizio della Campagna e non possono essere mossi durante la stessa. Difendere i propri
capisaldi e distruggere quelli degli avversari costituira I'obbiettivo primario durante una Campagna.
Nel caso voi dobbiate sostenere un Test di “Volonta di combattere”, il numero dei capisaldi in
VOStro possesso risultera determinante.

CAPISALDI CAPITALI (PRINCIPALI).

Ogni giocatore in una Campagna avra un solo caposaldo principale o capitale®. E’ di gran
lunga il piu importante dei capisaldi e dovra essere protetto ad ogni costo. Cosi come € il primo dei
capisaldi, il Caposaldo Capitale funziona anche come punto di rifornimento e di rimpiazzo delle
perdite dell'esercito durante il corso della Campagna. Vedere Rinforzi - pag. 22.

" Abbiamo provveduto ad integrare questa parte ttom tipologie di terreni: terreni incolti, terrepoltivati,
colline, deserti.
® Sara la sede del governo della fazione rappresedsl giocatore, e a seconda dei casi potra edlsere
castello o la fortezza o la citta che e la capitiaieregno.
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REGOLE PER DEFINIRE IL TERRITORIO SULLA MAPPA .

+ Dividete la mappa in tre aree uguali. Se non potranno esser uguali, I'area centrale (neutrale)
potra essere diseguale, lasciando le altre due uguali.

¢ L’area centrale e classificata come territorio neutrale.

¢ Entrambi i Giocatori lanciano un dado. Il vincitore decidera quale delle due rimanenti aree sara
il suo territorio amichevole.

¢ |l perdente prendera il territorio rimanente come proprio territorio.

Note.

Se volete giocare campagne di ridotte dimensioni usate una piu piccola area della mappa. La
mappa € una griglia di riferimento, e fino a quando ognuno conosce esattamente dove si trova a
combattere non vi saranno problemi.

REGOLE PER PIAZZARE | CAPISALDI SULLA MAPPA .

¢ Entrambi i Giocatori lanciano un dado; il perdente piazza per primo tutti i suoi segnalini dei
capisaldi.

¢ | capisaldi possono essere piazzati solo sul territorio amichevole.

¢ Nessun caposaldo amichevole potra trovarsi entro due quadranti’ da un altro caposaldo
amichevole.

¢ Nessun caposaldo potra essere sistemato su una montagna, o in una foresta o palude eccetto

i seguenti:
¢ | Nani possono piazzare capisaldi sulle montagne.
¢ Gli Elfi dei Boschi possono piazzare i capisaldi nelle foreste.
¢ |1 Goblins possono piazzare i capisaldi nelle foreste.
¢ Gli Orchi possono piazzare capisaldi nelle paludi.
Note.

¢ Il numero dei capisaldi scelto per una Campagna €& una questione di preferenze. | suggerimenti
sono:
¢ Piccola Campagna - una capitale e due capisaldi minori.
¢ Media Campagna - una capitale e tre capisaldi minori.
¢ Grande Campagna - una capitale e sei capisaldi minori.

° Probabilmente la mappa allegata al regolamentop@gne di Nick Lund era suddivisa in quadrati (o
guadranti), come le carte geografiche che riporthimacciato dei paralleli e dei meridiani. Nonnoscendo
guale fosse I'ampiezza di tali quadrati, i Giocafmotranno concordarla, disegnandoli sulla loro paap
Come abbiamo indicato nella nota della pagina plette, dei quadrati di 5 cm di lato andranno pie ch
bene. Piu avanti nel regolamento della Campagn@espiegato che ogni turno di gioco corrisponderad
giorno e vengono fornite le regole per spostareggrciti da un quadrato all’altro.
Se si volesse essere piu precisi, si potrebbe ¢epesente che in media un esercito di tipo antico-
medioevale(ed uno di quelli fantasypoteva percorrere all’incirc@0 km in otto/dieci ore di marcia;
riteniamo che tale distanza possa essre considabdtastanza corretta, in quanto abbiamo letto ehe |
Legioni Romane percorrevano in media 70 km al gioie consegue che i lati di ogni quadrato potrebbe
corrispondere sulla mappa a codesta distanza,.uéulagscala da utilizzare per la mappa dovrebberess
1:5.000.000, cioe un cm sulla mappa corrisponded@05000 di cm, cioe a 50 km sul terreno. Il rdtico
della Mappa dovrebbe allora essere composto darafuaill cm di lato, cosa questa che potrebbe risultare
un po’ piu lunga e complicata. Se si usa una mappascala diversa, si variera cnseguentemente il
parametro quadrato = giorni in relazione alle dizéarappresentate sulla mappa da ogni quadrato: ad
esempio si pud stabilire che un quadrato corrispoad una distanza percorribile in una settimana. Un
esercito che abbia al seguito dei carriaggi cafoinimenti dovra essere necessariamente piu lentaje
evenienza e stata debitamente prevista da Nick:Lvedkre il capitolo dedicato ai Rifornimenti. Abtesso
modo, Nick Lund ha pure previsto il caso di unostpmentda marce Forzate”
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TERRITORI DOVE VENGONO POSTI I CAPISALDI .
OPZIONE PROPOSTA DAL NARAN TEAM.

Si propone la seguente integrazione al modello peseasto da Nick Lund.

Ogni Giocatore avra la possibilita di scegliere peerritori ove ha deciso di porre i segnalini deioi
Capisaldi una delle seguenti caratteristiche paleit, derivate dalla presenza, nel territoriouda citta o un
villaggio o un tempio o altro elemento.

Per ogni territorio "amico" ove abbia scelto dingoun suo Caposaldo, il Giocatore lancp®.

Risultato Artefatto presente ne territorio ed effetti derivanti

2 Bosco Sacro
¢ La Forza che ha scelto questa localita ricevertuigaanente la protezione di un Talismano
che si trova in un albero o fontana o altra costne, la protezione di questo Talismano e
attiva solo all'interno di questo bosco; il Talistoanon potra essere portato fuori dal bosco.
¢ In aggiunta, la Forza che ha scelto questa locatithe Caposaldo ricevera gratis un Mago
con 20 P.M.
¢ Questo Mago avra il controllo sul Golem che soreeijBosco Sacro.
¢ Si applicano le regole previste per il Bosco Saiero<Ars Arcana», con le seguenti
eccezioni:
¢ grazie al controllo esercitato dal vostro MagoGidlem attacchera solo gli intrusi che
appartengono alle Forze nemiche, non a quelli dekre Forze.
3-4 Torre della Magia del Bosco Incantat
¢ La Forza che ha scelto questa localita ricevertuigmanente la protezione di un Talismano
che si trova nella torre; la protezione di quesatismano é attiva solo all'interno di questo
bosco; il Talismano non potra essere portato faarbosco.
¢ In aggiunta, la Forza che ha scelto questa locatithe Caposaldo ricevera gratis un Mago
con 20 P.M.
¢ Questo Mago avra il controllo sui Guardiani del &ns
¢ Si applicano le regole previste per la Torre déllagia del Bosco Incantato in «Ars
Arcana», con le seguenti eccezioni:
¢ grazie al controllo esercitato dal vostro Mago,ua@&iani attaccheranno solo gli intrusi
che appartengono alle Forze nemiche, non qudlé destre Forze.
5-6 Tempio di Stonehenge.
¢ La Forza che ha scelto questa localita ricevertuigaamente la protezione di un Tempio di
Stonehenge, che potra dichiarare di tipo "Benetlefipure "Maledetto" a seconda che tale
Forza appartenga al Lato Luminoso oppure a quesimu(®.
¢ In aggiunta, la Forza che ha scelto questa localitdie Caposaldo ricevera gratis un
Indovino.
7-8 Santuario

¢ La Forza che ha scelto questa localita ricevertuigganente la protezione di un Amuleto

Sacro che si trova nel Santuario; la protezionqudisto TAmuleto € attiva solo all'interno
dellarea dove sorge il Santuario (cioé questo iadsulla Mappa); I'Amuleto non potra
essere portato fuori dal Santuario.

In aggiunta, la Forza che ha scelto questa localithe Caposaldo ricevera gratis due
Sacerdoti.



Tumulo Funerario.

¢ Nella localita dove la Forza ha posto il suo Cafulusai € un tumulo funerario, nel quale si
trova l'armatura magica o I'arma sacra di un grandariero del passato, che potra essere
utilizzata da un P.I. della Forza.

¢ Per determinare di quale oggetto sacro si trateaet1D6.

¢ Risultato:

¢ 1= Spada Sacra - «Ars Arcana» 3.16.3 (pag. 69)

¢ 2 =Lancia Sacra - «Ars Arcana» 3.16.4 (pag. 69)

¢ 3= Armatura Sacra - «Ars Arcana» 3.16.5 (pag. 69)

¢ 4 =Scudo Sacro - «Ars Arcana» 3.16.6 (pag. 70)

¢ 5=EImo Sacro - «Ars Arcana» 3.16.7 (pag. 70)

¢ 6 = Sacra Armatura Magica: «Ars Arcana» cap. &.(d86) e regolamento di campagna
«Le Nebbie di Avalon».

¢ L'oggetto magico/sacro potra essere utilizzato sdllimterno di quest'area (quadrato della
Mappa), non potra essere portato all'esterno.

10 Villaggio.

¢ Nella zona che la Forza ha scelto come Caposaléanivillaggio.

¢ Dagli Abitanti del Villaggio potranno essere aratol12 guerrieri di qualita Scadente o
Media (in relazione a quale sia il piu basso liwveli Qualita dell'army list di riferimento
della Forza), che dovranno formare una Unita.

¢ Se il Villaggio si trova in una zona dove vi & a@aina Foresta, i villici arruolati potranno
essere armati con l'arco, si usera quindi il poafiéll'Unita di Arcieri della Qualita piu bassa
previsti dall'army list di riferimento.

11 Citta.

¢ Nella zona che la Forza ha scelto come Caposaldama citta.

¢ Potete arruolare due Unita di Guerrieri di quafitax Veterana della lista base del vostro
esercito ed anche un Combattente Speciale daeeegta i Personaggi Speciali della stessa
lista, ma non un Mago/Druido/Sacerdote/Indovino.

¢ |l Combattente Speciale dovra essere unito ad el due Unita.

¢ Le due Unita saranno complete di Capo - Campidkiéere e Musico.

¢ Una delle due Unita potra essere armata con untipi€a scelta) di tali armi come prevede
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la lista base dell'esercito.

Miniera di metalli preziosi.

¢

¢

Nella zona che la Forza ha scelto come Caposal@owia miniera di metalli preziosi e/o
gemme preziose.

Con il ricavato della vendita dei prodotti dellanigira, potrete dare alla For2@0 punti di
oggetti magici, armi e protezioni speciali di «Akscana», da scegliere tra quelle che si
trovano nei capitoli :

¢ 3.17 "Armi Speciali” (pag. 72-75).

¢ 3.18 "Indumenti Magici" (pag. 76-77)

¢ 3.19. "Bevande, erbe, frutti, pozioni ed unguerdgii" (pagg. 78-86)

Perdita del Caposaldo.

ATTENZIONE.

Se poi doveste perdere uno dei suddetti Capisadigaito di una sconfitta in battaglia, e lo stegmoisse
quindi occupato dal nemico, i benefici di cui sopesgseranno automaticamente al nuovo padrone,attée p
avvalersene come se tali artefatti magici/sadriosiassero in uno dei suoi Capisaldi amici.



ORGANIZZARE UN’ARMATA.

Un’Armata sara suddivisa in un certo numero di FORZE. Ogni Forza é rappresentata sulla
mappa da un segnalino che indica il suo numero e gli ordini o le reazioni. Una Forza puo
consistere di uno o piu Comandi, il generale che ha il piu alto valore di comando sara considerato
come condottiero di quella Forza. Prima che la Campagna abbia inizio, tutti i giocatori che vi
prendono parte devono concordare sullammontare totale in punti delle loro armate. Il totale dei
punti hon deve rappresentare ogni miniatura della vostra collezione, esso pud essere maggiore.
Sarebbe un caso sfortunato se durante una Campagna voi doveste combattere con tutto il vostro
esercito. Circa il doppio di punti del valore del vostro attuale esercito puo essere una buona base
da cui iniziare.

REGOLE PER ORGANIZZARE LE FORZE DI UNA ARMATA.

Una Armata potra essere formata da un qualsiasi numero di Forze.

Ogni Forza dovra avere un Condottiero ed almeno una Unita per costituire un Comando.

Una Forza potra essere formata da un qualsiasi numero di Comandi.

Il Generale con il piu alto Valore di Comando di una Forza sara considerato il Condottiero della

stessa.

¢ | Personaggi Individuali possono far parte di una Forza. Essi non possono superare
numericamente le Unitd che compongono la Forza.

¢ Si applicano le normali regole per gli Individuali.

¢ Alleati e Mercenari non potranno costituire essi soli una Forza. Essi dovranno essere impiegati

in appoggio a dei Comandi regolari. Tutte le regole per gli Alleati ed i Mercenari verranno

applicate.

> & o o

RUOLINO DI MARCIA DI UNA ARMATA.

Quando la vostra Armata é stata suddivisa nelle varie Forze, prendete nota di tutti i dettagli
rilevanti. Un esempio é riportato nell’elenco sottostante.

Un esempio di una Armata di Barbari per una Campagn a

Forza 1

Generale a piedi, V.C. 4

Individuali a piedi: 1 Distruttore, 1 Portaordini

1 Mago (50 P.M.)

Unita 1. Guardie del corpo elite, 10 miniature

Unita 2. Gigante da Battaglia medio, 1 miniatura
Unita 3. Mammouth da guerra, veterano, 1 miniatura

Forza 2

Generale a piedi, V.C. 3

Individuali a piedi: 1 Eroe, 1 Portaordini
1 Mago (25 P.M.)

Unita 4. Fanteria veterana, 20 miniature
Unita 5. Fanteria veterana, 20 miniature
Unita 6. Arcieri veterani, 10 miniature
Unita 7. Arcieri veterani, 10 miniature




ORDINI PER LE FORZE E REAZIONI

Gli Ordini per le Forze e le Reazioni operano in modo simile a quelli che si trovano nel
Regolamento di Fantasy Watrriors per i Comandi e le Unita; sebbene siano simili essi non debbono
pero essere confusi. Gli Ordini alle Forze e le Reazioni si applicano solo alle Forze che sono
presenti sulla Mappa della Campagna. La loro funzione € sia di definire le vostre Forze per operare
in una determinata strategia sia di mostrarvi con una sola occhiata che la vostra Forza é sotto
l'influenza di una reazione ed € incapace di operare in tale modalita.

Durante lo svolgimento della Campagna una Forza dovra operare in base a determinati ordini o
sara soggetta a delle reazioni. Nessuna Forza potra ricevere un ordine ed essere soggetta a
reazioni nello stesso tempo, essa o riceve un ordine oppure reagisce ad un evento. Gli ordini alle
Forze e le reazioni sono rappresentati sulla mappa durante lo svolgimento della Campagna dagli
appositi segnalini.

Gli Ordini alle Forze e le reazioni saranno cambiati durante la Fase 1 del Turno della Campagna.

ORDINI ALLE FORZE.

Vi sono tre tipi di ordini per le Forze nella partita:

1 MASSIMA VELOCITA (MARCE FORZATE).

¢ Questo ordine & usato quando la vostra Forza si muove velocemente. Per mantenere la sua
velocita di spostamento la Forza dovra sacrificare la sua abilita ad esplorare.

¢ Una Forza con l'ordine di Massima Velocita riceve un modificatore di +2 per il suo Movimento.
Vedere il Movimento della Forza - pagina 9.

¢ Una Forza con l'ordine di Massima Velocita non potra esplorare prima di una battaglia. Se la
Forza ha un Mago o un Esploratore essi possono usare la loro abilita per esplorare prima di
una battaglia.

2.ESPLORAZIONE.

¢ L’Ordine di esplorazione consente il normale movimento con la piena abilita di esplorare. Dei
tre ordini questo ¢ il piu flessibile.

3. DIFENDERE.

¢ Quest'ordine obbliga la Forza a restare ferma, anche se essa possedesse un alto bonus di
esplorazione e pud costruire certe attrezzature belliche. Questo € l'ordine che normalmente
viene dato ad una Forza che deve difendere un caposaldo chiave e che e al corrente che il
nemico sta avanzando verso di voi.

¢ Una Forza con l'ordine di difendere raddoppia il suo punteggio di esplorazione prima di una
battaglia.

¢ Una Forza con quest'ordine non si pud muovere durante la fase di movimento del turno di
Campagna.

¢ Una Forza con questordine potra costruire qualsiasi combinazione dei seguenti
equipaggiamenti bellici prima di una battaglia: aculei interrati, cavalli di frisia e palizzate.
Essi possono costruire tali equipaggiamenti fino ad un valore in punti pari ad 1 punto per ogni
miniatura che compone la Forza; ad esempio una Forza composta da 100 miniature potr a
costruire 100 punti di equipaggiamento.

¢ Se la Forza dovesse essere sloggiata dalla sua posizione tutti gli equipaggiamenti di cui
disponeva saranno considerati persi.

¢ Gli equipaggiamenti costruiti non sono cumulativi; esempio: se un difensore non abbandona il
campo di battaglia e combatte un’altra battaglia esso non potra costruire altri equipaggiamenti
da aggiungere alla quota originale calcolata come sopra indicato.




REAZIONI DELLE FORZE.

I modo esatto di come una Forza perde i suoi ordini e soggiace alle reazioni & spiegato con
le regole con le quali si analizzano gli eventi che le generano. Vi sono tre tipo di reazioni delle
Forze nel gioco:

1. DISORDINATA - CONFUSA.

¢ Sebbene il movimento non sia menomato una Forza in stato di confusione non pud agire nel
pieno delle sue capacita.

¢ Essa non puo esplorare e tutte le sue Unita inizieranno la battaglia disorganizzate. Se una
Forza confusa dovesse soffrire un’altra ulteriore reazione essa diventera instabile.

¢ Una Forza in stato di confusione non pud esplorare prima della battaglia. Se la Forza ha un
mago 0 un esploratore essi possono impiegare le loro capacita per esplorare prima della
battaglia.

¢ Tutte le unita della Forza risulteranno disorganizzate all'inizio della battaglia.

2. INSTABILE.

¢ Una Forza instabile € sul punto di collassare. Il Movimento, I'esplorazione e la capacita
combattiva sono menomate.

¢ Una Forza con una reazione instabile ricevera un modificatore di -2 al movimento. Vedere il
Movimento della Forza - pagina 9.

¢ Una Forza instabile non potra esplorare prima della battaglia.

¢ Gli individuali con abilita di esplorazione (Mago e Esploratore) non potranno anch’essi
esplorare.

¢ Tutte le unita della Forza inizieranno la battaglia nello stato di demoralizzazione.

3. INROTTA.

¢ Una Forza con la reazione “in rotta” ricevera un modificatore di -2 al suo movimento. Vedere il
Movimento della Forza - pagina 9.
¢ Se éingaggiata dal nemico essa collassera immediatamente, e sara rimossa dal gioco.

PIAZZARE LE FORZE

SULLA MAPPA ALL ’'INIZIO DELLA CAMPAGNA.

Le Forze vengono sistemate sulla mappa (con i loro corrispondenti ordini) vicino 0 su un
caposaldo amico.

NOTA DEL NARAN TEAM.

PIAZZARE LE FORZE SULLAMAPPA.

Si tratta semplicemente di sistemare i segnalilaitive alle Forze nei quadrati della mappa ove setadi
precedentemente posati i segnalini rappresentabéipisaldi. In una mappa prederminata, definitauna
particolare scenario, i Capisaldi potrebbero esdisegnati sulla mappa.

Anziché usare i segnalini, per le Forze si potreblosare delle miniature, ad esempio dei Portaleaadihe
inalberano il medesimo stendardo di quello chedvpai schierato al fianco del Condottiero in ocoasidi
una battaglia. Si avra cosi un miglior effetto sigrafico sulla mappa, la dovrebbe essere appogsiatm
tavolo vicino a quello dove si effettueranno letéglie.

Sotto il segnalino o la miniatura che rappresema kEorza si metteranno i segnalini degli Ordinieded
Reazioni.




IL TURNO DI CAMPAGNA

Questa sezione tratta il cuore del gioco di Campagna, il Turno di Campagna. Il Turno di
Campagna consiste di 7 Fasi, sebbene non ogni fase sia usualmente utilizzata durante un turno.
La sequenza del Turno di Campagna € la seguente:

Fase O - Verifica delle condizioni meteorologich@edere nota n. 9) facoltativa.
Fase 1 - Variazione degli Ordini alle Forze e riconfigurazione.

Fase 2 - Movimento delle Forze sulla Mappa

Fase 3 - Battaglia

Fase 4 - Dopo la Battaglia

Fase 5 - Il Test della Volonta di Combattere

Fase 6 - Tempo & Condizioni Meteorologich®

Fase 7 - Rinforzi

FASE O = VERIFICA DELLE CONDIZIONI METEOROLOGICHE .

Sebbene Nick Lund abbia preso in considerazioneffgtti del tempo meteorologico nell’'esempio
di Campagna da lui allegato a questo Regolameeta;aso specifico la caduta della neve, ha pero
tralasciato di inserire questo elemento nel testdkégolamento.

Poiché noi avevamo gia inserito questo elementta iéampagna<LE NEBBIE DI AVALON »
(vedere il relativo regolamento nel sito, sezionan@pagne) provvediamo e riportarlo anche qui,
rivisto ed integrato con le note specifiche peC&ampagndprendendo come modello quello che ha
scritto Nick Lund a proposito della caduta dellavaenell’esempio.)

Questa Fase Zero, da noi aggiunta, e facoltatiedapto ne dovra essere concordato I'impiego dai
Giocatori, prima che la Campagna abbia inizio. ®erav deciso di utilizzarla, diverra pero
obbligatoria per tutti, quindi dovra essere esegaitinizio di ogni turno di Campagna ed anche
prima dell'inizio di ogni turno delle varie battegthe poi si combatteranno, sia per quelle campali
che per gli assedi.

19 B’ stata aggiunta questa fase, non indicata d& Nimd, perché poi la si @ ritrovata nel’esempio d
Campagna da lui proposto (effetto della cadutaadedlve), che é stata posta a cavallo tra la Fada &ase
7, e che noi abbiamo inserito invece nella Faserfhg ci pare piu corretta questa collocazione etiditti
del tempo meteorologico dovranno infatti esseratiepresenti anche all'inizio di ogni battaglia, g
secondo noi debbono essere verificati all'inizibTéno della Campagna, non alla fine.
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DETERMINAZIONE DEL _ TEMPO M ETEOROLOGICO.

Con il lancio di 1D6 si determina il tipo di tempoeteorologico; questo test dovra essere effettsiato
all'inizio di ogni Turno di Campagna per ognunaleldtorze schierate, sia all'inizio di ogni Turnouha
Battaglia (Fase delle Minacce).

PRIMA DELL'INIZIO DELLA CAMPAGNA.
Si dovra, prima dell'inizio della battaglia, quandosi disegna la mappa, definire in quale zona
climatica ed in quale stagione ci troviamo.

a) Determinazione della zona climatica.
Si tira 1D6

Risultato:

1-2 = zona climatica fredda

3-4 = zona climatica temperata

5-6 = zona climatica torrida

b) Determinazione della stagione.

Per le zone fredde si considera come se fosse esammrno. Per le zone calde-torride si distingudne
sole stagioni: quella secca e quella delle grpitdjge.

La stagione avra una certa rilevanza riguardopalsibili precipitazioni (pioggia e neve).

b.1.) zone fredde o temperate.

Si tira 1D6.

Risultato:

1-2 = primavera: +1 al test per la determinagzidai fenomeni atmosferici (pioggia).
3 = estate: nessun modificatore.

4-5 = autunno: +1 al test per la determinazidgifenomeni atmosferici (pioggia o neve).
6 =inverno: +2 al test per la determinazideefenomeni atmosferici (neve).

b.2.) zone torride (con la sola esclusione dei dege
Si tira 1D6.
Risultato:

1-3 = periodo delle grandi piogge: +2 al testlpaleterminazione dei fenomeni atmosferici (piajg
4-5 = periodo secco: nessun modificatore.
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TEST PER LA DETERMINAZIONE DEI FENOMENI ATMOSFERICI

(da effettuare all'inizio di ogni turno di Campagna

Si tira 1D6.
Al risultato si applicano i Modificatori precedentemente determinati in base alla stagione.

1-2-3 =tempo bello

O
O

N
I

O
U

)]
I

O

O

effetto durante la battaglia: nessuno
effetto sulla Campagna: nessuno.

pioggia leggera:
effetto durante la battaglia: - causa una pendliita ai Tiri per colpire alle Armi da lancio
effetto sul Movimento della Forza sulla mappa d€itéanpagnamodificatore -1 al Movimento.

pioggia battente, leggera nevicata orte del deserto

effetto durante la battaglia

- penalita di -2 ai Tiri per colpire alle Armi da &io e nei

- combattimenti

- riduce di 1/4 il Movimento

- riduce di 5 cm l'area della zona di Comando

- penalita di -1 per il Test di Cambio Ordini

- non si potranno usare i Segnali Luminosi per il ls@nalegli Ordini.
effetto sul Movimento della Forze sulla mappa d€iianpagnamodificatore -2 al Movimento.
0 In piu, ogni livello di neve (come Nick Lund ha indicato nell'esempio di campada lui

proposto)dara un ulteriorenodificatore di -1 al Movimento;

7 siavra l'aggiunta di un livello di neve per ogmirto nel quale si sia verificata la caduta della
neve; sara bene tenere presente che la cadutandediaavra senso nelle zone climatiche ove
questo fenomeno atmosferico si puo verificare (seimgio in montagna), non certo, ad

esempio in una zona desertica o tropicale;

0 alle zone desertiche o tropicali si applicheranpadi della pioggia battente o del vento del
deserto, fenomeni i cui effetti sul terreno sarebbgo' complicato regolamentare, sebbene

si possa introdurre il concetto dierreno inzuppato”, o "pesante”, che puo essere
considerato alla stregua di t&rreno con un livello di neve quindi si avra una ulteriore
penalita di un -1 ai modificatori di Movimento .

6 = bufera di pioggia o di neve o tempesta di salzb

O

O

La condizione di Tempo meteorologico cosi detertair@otra essere modificata da uno dei Maghi degli

effetto sulla battaglia la battaglia deve essere interrotta per un timqueste condizioni non

si puo combattere, quindi si salta un turno e sspaautomaticamente a quello che viene dopo

(come se la lancetta delle ore fosse balzata awdintiue periodi) se si era gia al penultimo
turno la battaglia € automaticamente terminata.

effetto sul Movimento della Forza sulla mappa dell&ampagna:

0 una Forza non ingaggiata in combattimento dovraaresferma per questo turno di

Campagna;

7 le opposte Forze che fossero state impegnate ibatbmento, terminata anticipatamente la
battaglia a causa del cattivo tempo, si ritireradhan quadrato, come indicato nel caso di
patta; se invece la battaglia € poi ripresa edigtgiad una conclusione, si applicheranno le

normali regolevedere Fase 4 - Dopo la Battaglia

eserciti che si affrontano, o dal Mago della Fqaafini del movimento sulla mappa della Campagi&).
utilizzeranno gli stessi parametri per la magidadehriazione del Tempo (avanti o indietro di uaprcosi
come € prevista nel Regolamento Base. Come per nhetfjia si puo fare andare avanti o indietro laga
di uno o piu periodi, cosi si potra andare avesttiefidere) o indietro (salire) nella tabella sopartata.
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Esempio:

Ci troviamo in una zona temperata, in autunno.

All'inizio di un nuovo turno della Campagna, si eff ettua il test per le precipitazioni e si ottiene un 3+2
per I'Autunno = 5.

5 significa che in questo turno di Campagna il temp o sulla regione (cioé sull'intera mappa) sara
caratterizzato da forti piogge se non anche da nevi cate (in montagna), non per niente siamo in
Autunno.

La pioggia potra avere anche un effetto sulla Forza dei fiumi, pertanto si dovrebbe calcolare almeno
un Modificatore +1 nel relativo test, nel caso ci s i trovi a combattere in prossimita di un corso
d'acqua.

Ne consegue che ci si dovra spostare (sulla mappad ella Campagna) e poi si dovra combattere sotto
una pioggia battente per il turno in corso.

Due eserciti che si affrontano in battaglia.

Un Mago (o entrambi) puo tentare la magia del Tempo , e quindi far spostare il risultato del test verso
il “6” (bufera), nel caso il suo esercito sia in gr avi difficolta (e cosi facendo fara interrompere la
battaglia con una "patta") oppure verso il “4” (pio ggia leggera), nel caso contrario.

L'altro Mago potra eventualmente disperdere l'incan tesimo del primo, e quindi riportare le condizioni
meteorologiche su “Pioggia Battente”.

Mago di una Forza non impegnata in battaglia.

Se invece ad invocare l'incantesimo € il Mago di un  a Forza che non sia impegnata in battaglia, a
meno che non possieda qualche strumento magico spec iale (come ad esempio fa Saruman, nel film "La
Compagnia dell'Anello”, che ha un Palantir, e quindi pud scatenare il fulmine che fara cadere la slavina sulla
Compagnia dell’Anello al Passo Karadas), nessun altro Mago potra intervenire per modificar e
l'incantesimo.
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Fase 1 - vasiazione degli Ordini alle Forze e Riconfigurazio  ne™'.

La prima fase di un Turno di Campagna consiste nellinviare gli ordini alle Forze e
riconfigurare le stesse e le loro reazioni in base ad essi. Entrambe le azioni sono governate dal
Test della Forza (vedere sotto) e, come voi ben conoscete, nulla in Fantasy Warriors € dato per
scontato.

COSA SUCCEDE DURANTE GLI ORDINI ALLE FORZE E LA RICONFIGURAZIONE.

¢ Ogni Giocatore che desidera cambiare o riconfigurare le proprie Forze dichiara la sua
intenzione.

¢ Per ogni Forza in causa si effettua un Test con il metodo del Test della Forza sotto descritto.

¢ Dopo che il test suddetto € stato verificato si sostituiscono i segnalini in base al risultato del
test.

REGOLE GENERALI.

¢ Le Forze che si trovano in azione verranno testate per prime, poi quelle che si trovano in
territorio nemico ed infine quelle in territorio neutrale. Per ultime quelle che si trovano in
territorio amico.

¢ Nessuna Forza puo ricevere piu di un ordine od essere ricondizionata piu di una volta per
turno.

¢ | Giocatori possono testare per ogni Forza solo una volta per turno.

NOTA DEL NARAN TEAM: INVIARE GLI ORDINIALLE FORZE.

Nick Lund non specifica quale sia il mezzo perdiache i nuovi ordini arrivino alle Forze.

Sembrerebbe che liniziativa di dare nuovi ordi@inga presa direttamente dai singoli Comandanpjana
libertd. Da come e stata scritta la regola, sibdieeche i singoli Condottieri a capo delle Foraeprdpria
iniziativa, diramino alle truppe ai loro ordini d&ilovi ordini o mettano in atto le azioni per "mfigurarle”.

Si puo pero prevedere il caso in cui i nuovi orgiar lo sviluppo della Campagna debbano essermalirg
dal Comando Generale, cioe dal Re o dal Condotseppemo, che puo trovarsi nella Capitale oppliee|a
testa di una sua Forza.

Si dovranno allora mandare ddiessaggeria portare i nuovi Ordini alle varie Forze, magdigtanti vari
giorni (0 anche settimane) di cammino, a piediaaeallo. Per chi se li pud permettere, potrebbeamevdei
Portaordini su Animali Volanti, togliendoli da ubknita.

Nella Forza del Condottiero Generale si dovranniadijyprevedere tutti questi Messaggeri. Per seritpli¢
guelli su creature volanti avranno il profilo di narmale guerrier¢o di un P.1. se previsto nell'army listi
presume cioé che un normale guerriero di una Uvidéante sia stato distaccato per compiere qupsta
missione. Egli dovra portare I'ordine al Condottieella Forza e poi ritornare subito al Quartien&ale,
dal quale la sua Unita dovra dipendere.

Non €& poi detto che un Messaggero arrivi a destnaz Potrebbe cadere lungo la via, vittima]| di
un'imboscata o catturato da una Unita nemica dioEsori. La Campagna puo quindi essere completata
delle missioni di «Avventurieri», il che darebbe fascino particolarmente realistico al gioco. Nanebbe
male nominare un "MASTER", cioe un Giudice dellax(agna, un po' come avviene nei Giochi di Ruolp.
Un ottimo sistema, per una Campagna, € quellordnfpersonare ai Giocatori dei singoli "Personagdiie
in questo contesto potrebbero essere i vari conmiindelle Forze. Un Generale, comandante di unae;¢r
potrebbe ricevere prima dell'inizio della Campagmsg sorta di "tabella di marcia“, cioe gli obhigtthe
dovra cercare di raggiungere, e poi avere "camada" su come fare per realizzarli. Cosi egli ppiva
cambiare gli ordini alle sue truppe in modo detawutonomo, ma in funzione dell'obbiettivo finalee
deve cercare di raggiungere.

1 E' Ja traduzione del termine usato da Nick LURIECONFIGURATION " sul dizionario non lo si & si &
trovato, ma si € trovatdC ONFIGURATION " = "CONFIGURAZIONE "; da questo si & poi ottenuta la
RICONFIGURAZIONE.
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IL METODO DEL TEST DELLA FORZA

Per ogni Forza pertinente lanciate 1D6

Aggiungere il Valore di Comando del Condottiero e ¢ alcolare i seguenti modificatori:
-3 se la Forza e sotto la reazione “in rotta”

-2 se la Forza é sotto la reazione “instabile”

-1 se la Forza e sotto la reazione “confusa”

-3 se la Forza e su un terreno definito come “monta  gna”

-1 se la Forza si trova in territorio nemico

+2 se la Forza si trova in territorio amico

Risultato finale del test

6 opiu =0k, la Forzariceve il nuovo ordine

4-5 = la Forza ora opera con 'ordine d i Difendere
3 = la Forza passa in stato di “conf usione”
2 = la Forza diventa “instabile”
1 = la Forza diventa “in rotta”

meno di 1 = completo disastro! Qualsiasi controllo sulla Forza é perduto. La Forza € ora
considerata completamente dis fatta e verra rimossa dal gioco. Un Test di
Volonta di Combattere dovra essere effettuato in questo turno.

RICONFIGURARE LE FORZE.

Riconfigurare le Forze & I'unico metodo per interrompere I'effetto delle reazioni. Alla Forza
viene dato un ordine, il Test della Forza viene eseguito, e potete sperare che la Forza perda lo
stato di reazione ma che continui ad operare con un ordine.

ESEMPIO

Cambiare gli Ordini alle Forze

E’ la prima fase del Turno della Campagna, e un Giocatore desidera cambiare I'ordine ad una delle
sue Forze per farla avanzare a Velocita Elevata. Attualmente la Forza in questione sta operando
con I'Ordine di Esplorare e si trova in territorio nemico.

Il Giocatore lancia 1D6, e ottiene un “4”.

Egli aggiunge il V.C. del suo Condottiero, che é “3”, ed ottiene un totale di “7”

He allora modifica il risultato del test nel modo seguente:

- 1 per | territorio nemico

con un risultato finale di “6”.

Il responso del test sara = “O.K.”, puo cambiare I'ordine alla sua Forza.

Il Giocatore rimpiazza il segnalino dell'ordine con quello nuovo.
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Fase 2 - vovimento delle Forze

Il Movimento delle Forze e variabile, riflettendo le difficolta di comunicazione, rifornimento ed
organizzazione associati con il movimento degli eserciti. Il terreno, gli ordini e le reazioni avranno
pure influenza sul movimento.

COSA SUCCEDE DURANTE IL MOVIMENTO DELLA FORZzA

¢ | Giocatori lanciano un dado per determinare I'Iniziativa.
¢+ Inrelazione al risultato, i Giocatori muovono le loro Forze.

INIZIATIVA

Il metodo per testare liniziativa in una Campagna € il medesimo di quello di una battaglia di
Fantasy Warriors. Le due opzioni sono possibili, sebbene il lievemente pitl complesso secondo *
metodo sia maggiormente applicabile ad un gioco di Campagna.

Primo Metodo - Movimento per Armate
¢ Tultti i Giocatori lanciano 1D6.
¢ In caso di parita, si lancia un altro dado, contro ogni altro.

Risultato.

¢ |l Giocatore con il risultato maggiore sceglie quando deve muovere tutte le sue Forze. Egli, se
lo desidera, puo costringere I'avversario risultato perdente di muovere tutte le sue Forze per
primo.

Secondo Metodo - Movimento per Forze.

¢ Utilizzate i segnalini dell'lniziativa (dal Fantasy Warriors Fantasy Battle), uno per ogni Forza
sulla Mappa.

¢ | Giocatori lanciano 1D6 per ognuna delle loro Forze. Al risultato del dado aggiungere il Valore
Comando del Condottiero di quella Forza.

¢ |l Giocatore che ha realizzato il risultato maggiore sceglie uno qualsiasi dei segnalini di
Iniziativa e lo piazza su una delle sue Forze.

¢ |l Giocatore con il successivo maggior risultato allora sceglie uno dei restanti segnalini di
Iniziativa e lo piazza come indicato sopra.

¢ Continuate finché tutti i segnalini di Iniziativa sono stati sistemati accanto a quelli delle Forze
sulla Mappa, i quali forniranno la sequenza dei Movimenti.

¢ Quando un Giocatore ha mosso la sua Forza togliera il corrispondente segnalino di Iniziativa.

2. Qui Nick Lund si riferisce alle due possibili opai previste dal Regolamento: Movimento per Eseccit
per Comandi, e suggerisce di utilizzare il secorskhbene sia un po’ piu lento e complesso, per la
Campagna.
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Il Metodo del Movimento

Lanciare 1D6 e aggiungere o sottrarre i seguenti mo  dificatori:

-3 Inizio del Movimento su un terreno definito “Mon tagna”

-2 Inizio del Movimento su un terreno definito “For esta”

-1 Inizio del Movimento su un terreno attraversato da un fiume

-1 Inizio del Movimento su un terreno sul quale ci sia una palude.
-1 Inizio del Movimento in territorio nemico.

-2 La Forza e in preda alle reazioni “Instabile” o “In Rotta”.

+2 La Forza ha 'ordine di Massima Velocita.

+1 Inizio del Movimento in territorio amico.

Integrazione del NARAN TEAM:

-1 Inizio del Movimento su un terreno definito "De®rto" o "Desolazione
-1 Inizio del Movimento su un terreno definito "Coltivato"

-2 Inizio del Movimento su un terreno definito "Collina"

+1 Inizio del Movimento su una "Strada" o su una "Hsta Carovaniera"
- Eventuale modificatore determinato dal tempo meterologico.

Risultato finale.
2 0 meno = Non pu0 muovere in questo turno.

3-5 = Si muove al di fuori di un quadran te.
6-8 = Si muove al di fuori di due quadra nti.
9 o piu = si muove al di fuori di tre quadranti

REGOLE GENERALI.
I modificatori di Movimento sono cumulativi; ad esempio muovere in una foresta con un fiume

¢

in territorio nemico dara un malus di -4.

Una Forza pud muovere in ogni direzione e non pud indietreggiare 2.

Una Forza con l'ordine di Esplorare pud muovere da zero fino al massimo numero di quadranti

in questo turno.
Una Forza con 'ordine di Difendere non potra mai muovere.
Una Forza con I'ordine di Massima Velocita dovra muovere di almeno un quadrante.

13 Nella versione originale questa frase € scrittasegluente modd‘and has no facing”, cercando sul
dizionario, si & trovato chetd face” ha vari significati, uno dei quali, tratto dal germilitare, significa

“fare dietro front”

- “indietreggiare” , quindi si € ritenuto chénon indietreggiare” potesse essere la

traduzione piu corretta, con beneficio di verifica.
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ESEMPIO.

Il metodo del movimento.

Un giocatore €& in procinto di muovere una Forza con I'ordine di Massima Velocita.

La Forza inizia il movimento partendo da un terreno con un fiume contenente anche una palude e
che si trova in territorio nemico.

Il giocatore lancia 1D6, ed ottiene un “4”; i suoi modificatori saranno:

-1 Terreno con un fiume;

-1 terreno con una palude;

-1 territorio nemico;

+2 ordine di Massima Velocita.

Per un totale di “3".

In base al risultato finale di “3", la Forza si muove al di fuori dal quadrante sul quale si trova di un
altro quadrante. Il giocatore muove la sua Forza di un quadrante. Egli ora ha l'opzione di
ripiegare (fare contromarcia) * se lo desidera.

4 Contromarcia & la traduzione del vocabolo ingleSmuntermarching” scritto da Nick Lund. Questa
seconda definizione sembrerebbe contraddire leegeste! La spiegazione & venuta dal successivtot@pi
dove si spiega la “contromarcia”: prima ci si mud@vevanti o di lato, ma non all'indietro, e pag si vuole,

si puo provare a fare la manovra di contromarcree{@mento o ripiegamento, termine piu corretto in

italiano, il secondo piu utilizzato nel gergo ndilie).
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SCEGLIERE DI EFFETTUARE IL RIPIEGAMENTO (CONTROMARCIA).

Dopo che la vostra Forza si € mossa (0 non si € mossa) voi potete scegliere di effettuare un
arretramento. L’arretramento fornira un definitivo movimento, ma dara anche alla Forza una
reazione (vedere la Reazione di Arretramento piu sotto).

¢ Le Forze che operano con 'ordine di Difendere non possono ripiegare.
¢ Le Forze in stato di rotta non possono ripiegare.

Metodo del Ripiegamento.

¢ Muovete la Forza selezionata di un quadrante in una qualsiasi direzione: Ignorate qualsiasi
effetto del terreno.

Effetto del Ripiegamento.

La Forza ha: Reazioni dopo un ripiegamento
Un qualsiasi ordine Confusione

In stato di Confusione Instabile

In stato Instabile In rotta

¢ Dopo che la Forza ha effettuato il ripiegamento ricordatevi di assegnarle [I'appropriato
segnalino di reazione.

ZONE DI CONTROLLO (*ZOC").

Ogni Forza sulla Mappa ha una sua propria
zona di controllo. Le zone di controllo amiche™
non ostacolano il movimento delle vostre Forze,
ma le zone di controllo del nemico lo fanno. Una
zona di controllo consistera di tutti i quadranti che
confinano con quello sul quale si trova la Forza in
guestione, come illustrato nel disegno a fianco.

Entrare in una zona di controllo del

nemico.

Se una Forza entra in una zona controllata dal

nemico dovra fare una delle seguenti due cose:

¢ Fermarsi immediatamente. La Forza puo
ovviamente scegliere di effettuare la manovra
di ripiegamento.

¢ DMuovere a contatto col nemico, se ha
sufficiente ulteriore movimento per farlo.

15 Cioé che siano controllate da un’altra Forza dekalesima Armata o Alleata.
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CONTATTO.
Il contatto € I'ingaggio reciproco di due Forze ostili che sfocera in una battaglia. Quando una
Forza termina il suo turno sul medesimo quadrante dove si trova una Forza nemica, il contatto si
considera avvenuto.
¢ Immediatamente una Forza entra in contatto con la Forza nemica, il movimento per entrambe
le Forze termina qui.

¢ Se una Forza non ha ancora effettuato il suo movimento in questo turno, lo potra fare ora.

¢ Alla fine della fase di movimento del turno di Campagna, il gioco si trasferisce sul tavolo dove il
contatto & avvenuto.'®

Quando diverse Forze entrano in contatto nel medesi mo turno.

Risolvete le singole battaglie nell’ordine con il quale il contatto € avvenuto. Non preoccupatevi
in merito a battaglie che si sovrappongono, vedere piu avanti le regole a pag. 11 La Durata della
Battaglia.

Contatto con gli Alleati.
Le Forze Alleate possono avere liberamente contatti tra di loro ed avere piu di una Forza nel
medesimo quadrante della mappa.

Terminare un Movimento ed occupare un caposaldo nem ico.

Terminare il Movimento in un quadrante dove si trova un caposaldo nemico non occupato da
alcuna Forza del nemico stesso significhera ottenere I'occupazione di tale caposaldo.

Rimuovete il segnalino del caposaldo nemico e sostituitelo con uno dei vostri. 1| Caposaldo in
questione sara da ora in poi classificato come “amico”. Se il nemico lo rioccupera, esso diventera
nuovamente uno dei capisaldi del nemico.

NOTA DEL NARAN TEAM.

Nel regolamento semplificato proposto da Nick Lyned I'organizzazione di una Campagna, I'occupazi
di un caposaldo nemico avviene sempre e solo dop@8ATTAGLIA CAMPALE , mentre sarebbe piu esal

prevedere anche degéissedi a castelli, fortezze e citta fortificate Di sicuro dovrebbe avere taje

caratteristica almeno il caposaldo principale (pitede) di ogni Giocatore, o almeno quello del D#ere,
che potra essere conquistato dal nemico solo degrovinto un assedio.

Torna quindi utile il nostro regolamento<«dASSEDI, al quale rimandiamo.

Una Campagna, a nostro modo di vedere, dovrebleeeegsa sequenza di battaglie campali ed assé,
casi particolari previsti da determinati scenari.

Alcuni semplici esempi di piccole Campagne possessere tratti da vari films di tema avventurosdgay,
come ad esempith L PRINCIPE GUERRIERO” interpretato d&harlton Easton, dove si vede una scorrer
di Pirati Frisoni che sfocia poi in un assedio alla Torre dove diz® iCavalieri Normanni,ai quali & statd
affidato il controllo di quella zona costiera.

Sostituite i Frisoni con degli Orchi o dei Goblimslei Barbari, ed i Cavalieri Normanni con dei Nardegl|i

pbne
to

ia

Uomini d’Arme, e potrete giocare questa piccola fagma, che comprendera una scaramuccia al villjiggio

(dove i Pirati cercano di razziare il bestiame edenne) e poi, con l'arrivo di rinforzi dal mare, i Pir
vanno a dare I'assalto alla torre dei Normanni. dabCavalieri riesce a fuggire per andare a chedaito
(come é previsto nel nostro regolamento di «As3gdiproprio sul finire i rinforzi arrivano, ma.potrebbe

essere troppo tardi!.

'8 Cioe, se abbiamo bene interpretato quello chechitiosNick Lund, si dovrebbe giocare una battagli
Fantasy Warriors tra le due Forze, non importda®s meno bilanciate. Figo!
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Fase 3..- Battaglia

Questa e la fase nella quale la Campagna sfocia in una battaglia fantasy di Fantasy Warriors.
Numerose nuove opzioni sono incluse al fine di rendere le battaglie funzionali in un contesto di
Campagna, piuttosto che essere una questione isolata.

MINIATURE.

Nel corso della battaglia togliete dal tavolo le seguenti miniature che si trovano in ben definite
zone del campo di battaglia:
¢ Tutte le miniature rappresentanti dei guerrieri deceduti.
¢ Tutti quelli in fuga.
¢ Tutte le Unita che hanno lasciato la tavola a seguito degli ordini di opporre.*’

Dopo la battaglia viene chiarito che tali miniature non sono andate perse, e voi avrete la
necessita di verificare piu tardi.

LA DURATA DELLA BATTAGLIA .
¢ La battaglia termina al completamento del giro completo del cartellino marcatempo.
¢ La battaglia termina dopo un’ora effettiva di gioco %, indipendentemente da qualsiasi
magia utilizzata.
¢ Tuttavia I'uso degli incantesimi che accelerano o rallentano il trascorrere del tempo per
invertire il giorno con la notte allungheranno/accorceranno la durata della battaglia.

ESEMPIO

La durata di una battaglia

Una battaglia tra due eserciti di Orchi e di Nani inizia al primo segmento della luce diurna (cioe alla
prima ora del giorno). La battaglia procede normalmente per 4 segmenti dei turni diurni quando il
giocatore degli Orchi, volendo far uscire i suoi guerrieri dalla penalita per la luce diurna, fa eseguire
dal suo mago l'incantesimo che fa avanzare frettolosamente il tempo in modo da far trascorrere
velocemente il giorno facendolo sostituire dalla notte. L'incantesimo porta il tempo alla prima ora
della notte. Null'altro ha effetto sul tempo e la battaglia termina alla fine del sesto segmento della
notte.

Sebbene la lancetta sul quadrante del tempo abbia percorso un’intera rivoluzione, la battaglia é
durata, in effetti, 9 turni.

" Questo concetto non ci € risultato chiaro.
In inglese, la frase e scritta nel modo seguewfdt units that left the table on oppose orders» ma
I'ordine di Opporre (oppose), da quel che ci riswdal Regolamento di F.W., non implica I'abbanddeb
campo di battaglia, bensi quello di poter manoviangiacimento. Potrebbe pero riferirsi alle Unitée c
hanno ricevuto I'Ordine di Ritirata Strategica: eela sezione "Ritirata Generale” della Fase 8ttaglia.
8] Giocatori possono concordare una diversa durgta Hattaglia, ad esempio le canoniéhere.
Riteniamo che questo limite stabilito da Nick Luledse inteso nel senso di consentire di giocare
una breve Campagna in una sola giornata, con liese®e di una/due battaglie, come quella
dell'esempio proposto; combattute da esigue fdezdjattaglie - poco piu che scaramucce - si
possono risolvere in un'ora effettiva di giocoulma Campagna a maggior respiro, ad esempio una
ispirata a'll Signore degli Anelli* o a"Dragon Lance" o a quella déL'Aquila Nera" (fumetti
della Orione - serie ARES - WARLORDHR) stessa ovviamente non potra essere conclusaain
sola giornata, ma durera anche qualche mese, deibditaglie possono durare anche fino a tre ore
ognuna.
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VITTORIA, SCONFITTA E STALLO.

Le regole per determinare la vittoria in una battaglia di una Campagna differiscono da quelle
previste per una singola, isolata battaglia. In una Campagna, il vincitore della battaglia sara quello
che respingera I'altro fuori dal campo di battaglia. Se, dopo un certo lasso di tempo, nessuna delle
due parti riesce a raggiungere quest’obbiettivo, entrambi i contendenti saranno costretti a ritirarsi
esausti. La battaglia terminera con uno stallo.

Vittoria e Sconfitta.

¢ Se uno dei contendenti non ha piu alcuna miniatura sul campo di battaglia prima del termine
della battaglia, egli avra perso la battaglia.

¢ Se il suo avversario ha ancora delle miniature sul campo di battaglia, egli sara il vincitore.

¢ Per reclamare la vittoria occorre che il nemico non abbia piu alcuna miniatura sul campo di
battaglia.

Stallo.

¢ Se nel corso della battaglia entrambi i contendenti hanno delle miniature sul campo di
battaglia, nessuno dei due ha vinto 0 perso. La battaglia &€ terminata con uno stallo. Vedere la
Fase 4 - «Dopo la Battaglia» - pagina 14.

NOTA DEL NARAN TEAM.

Lo Stallo.

o Il metodo proposto da Nick Lund ci sembra un pappo semplicistico.

7 Sarebbe un po’ difficile da accettare la soluzicme se a un Giocatore sia rimasta sul camg
battaglia solo una miniatura ed all'altro ne sianm@aste 100, la partita debba essere consids
"patta”.

o Ci sembra invece piu logico adottare i concettivitioria e di pareggio che si trovano 1
Regolamento, cap. 2.3. (pagg. 12-14);

o Utilizzando il «Metodo Inglese», si potra considergpatta”, ai fini di una Campagna, la battagle
sia finita in perfetta parita o con la vittoria "iccola importanza™ di uno dei due Giocatori (Eggio
finale fino a 3 punti superiore a quello iniziale).

o Utilizzando il «Metodo Italiano», si puo considerdipatta” una partita che sia terminata
una differenza di punti residui non superiore &oe2@ei punti esercito, quindi se si giocava (
eserciti di 2000 punti (escludendo dal calcolontpdi «Ars Arcana), Si avra un pareggio s¢

odi
brata

el

<7

ton
on
 |a

differenza tra i punti delle perdite inflitte e djudelle perdite subite non supera i 400 punti.
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ESPLORAZIONE.

Se una Forza possa esplorare oppure no dipende dagli ordini che ha ricevuto o dalle reazioni
che la condizionano. Con le varianti sopra riportate, si applicano le normali regole previste nel
regolamento per I'esplorazione.

Forze che possono esplorare.
¢ Tutte le Forze che operano con l'ordine di Esplorare.

Forze che possono esplorare con un bonus.
¢ Tutte le Forze che operano con l'ordine di Difendere avranno un bonus che consentira di
raddoppiare il loro valore di punti esplorazione.

Forze che possono esplorare parzialmente & Ogni For  za con l'ordine di

Massima Velocita.

¢ Qualsiasi Forza che sia sotto la reazione di Confusione.

¢ Se la Forza ha in organico un Mago o un Esploratore, solo essi potranno utilizzare le loro
capacita per il test di esplorazione.

Forze che non possono esplorare.
¢ Qualsiasi Forza che sia sotto la reazione “Instabile”.

Modificatori del Test di Esplorazione:
+2 se la Forza si trova in territorio amico
-1 se la Forza si trova in territorio nemico.
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SISTEMAZIONE DEL TERRENO DI GIOCO.

Le configurazioni di terreno sul tavolo operano normalmente ma occorre tenere presente la
situazione generale del terreno sul quale si svolge lo scontro.

La Mappa della Campagna.
La descrizione del terreno, come viene evidenziata dalla mappa generale della zona'® ove si
svolge la Campagna, governa la disposizione delle configurazioni di terreno sul campo di battaglia.

Segnalini della Mappa della Campagna

Foresta *°

| FOREST Raddoppiate il numero di questo tipo di configurazioni per 30 cm di
J lunghezza.

Ogni altra configurazione di terreno dovra essere un bosco.

MOUNTAIN

Montagna. **
Le dimensioni del campo di battaglia saranno di 2ft di larghezza per 4 ft* in
lunghezza. Esso conterra 1D6 di configurazioni di terreno.

PLAIN

Pianura. 2®
Disponete il campo di battaglia come prevede il regolamento.

W Fiume.?t
Dovra essere sistemata una configurazione di emaopresentante un fiume.

Palude (swamp).
Ogni altra configurazione di terreno dovra rappresentare una palude.

* * %

Se dovete combattere piu di una battaglia sul medes  imo campo di battaglia.
Potrete risistemare le configurazioni di terreno sul tavolo, poiché ogni quadrato della mappa
rappresenta un’area molto pit ampia del sito della singola battaglia.

9 Piti 0 meno vasta, in relazione alle dimensioniadéampagna: una contea, una provincia, una regiorenazione,
un continente, ecc.

2 Vedere nella pagina successiva la variante dgrugiosta per i boschi e le foreste, che prevedetuthe il tavolo
rappresenti una foresta.

1 Noi abbiamo previsto di inserire anche il tipotetireno "COLLINA", che sara rappresentato da uroajtp disegno
sulla mappa.

221 Foot (abbreviato ft.) corrisponde a 12 inchgaiocm. 30,48, arrotondabile a 30,5; pertantortaedsione del tavolo
sara di cm. 61 x 122, arrotondabili a df. x 120 questa regola si puo interpretare nel seguentionsu un normale
tavolo da gioco di cm. 180 x 120, circa 1/3 sarpecto da una grande configurazione rappresentanbade delle
"montagne” (120 x 60), sulla quale poi si mettemalenaltre configuarazioni che rappresentano leeaah i dirupi, e gli
eventuali boschi che ricoprono i fianchi delle namgrte, con dei pianori pit 0 meno in pendenza.

% Noi proponiamo di distinguere tra "TERRENO INCOLT®"TERRENO COLTIVATO", che si possono trovare sia
in pianura che in zone collinari (vedere pagineuseg).

24 Sebbene sia stato previsto il relativo segnalinanca il commento riguardo al fiume, che pertarab abbiamo
aggiunto per completezza.
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Definizione del Territorio.

Dal nostro «Libro N. 4 - AVWENTURIERI» estrapoliaetb inseriamo qui, per maggiore comodita di
consultazione, la sezione finale che avevamo dediléa creazione degli scenari per lo svolgimedtdle
partite di «Avventurieri» e per la battaglie di «asy Warriors». In Appendice riportiamo anche, pem
per maggior comodita di consultazione, le sezidm oello stesso Libro N. 4 avevamo dedicato agli
ambienti particolari dei Boschi & Foreste, delle IBdi e dei Deserti. Integrazioni che a nostro parer
renderebbero maggiormente interessanti le Campagee.quanto riguarda le regole per i Boschi e le
Foreste riportiamo l'ultima versione, cioé quellde era stata inserita nella piu recente edizioné de
Regolamento, che si trova nel nostro Sito.

Generazione degli Scenari del campo di battaglia.

La generazione degli scenari € una fase che derarcessaria per stabilire su quale terreno rsi tero
scontro tra due opposte fazione durante le svolgiondi una missione di «Avventurieri» oppure di una
Campagna. Le regole che seguono possono ovviaressiee utilizzate anche per definire lo scenariméi
singola battaglia, anche se la stessa non siataseiuna Campagna, fatte salve le particolanigvigte per
gli Elfi dei Boschi e per i Negromanti, come indiwanei relativi Compendi e nel cap. 5.1. del LiNo4 -
Avventurieri.

Questo modello puo essere utilizzato anche perpantita di Assedio: i Giocatori potranno previangent
accordarsi sulla disposizione degli elementi dsttenario, oppure avvalersi delle regole seguemtiupa
generazionéautomatica”, e quindi casuale, degli stessi.

Se ci si basa sulla Mappa di una Campagna, leotijoldel terreno verra data dalla stessa, e qilindmpo

di battaglia dovra essere preparato in modo corda@roosa rappresenta il quadrato della Mappa raéé degi
due Forze siano venute a contatto, altrimenti éignocedere con il lancio dei dadi, come ora vied&ato:

a) Determinazione della tipologia geografica

Si tira 1D6.

Risultato:

1-2 = regione pianeggiante

o il tavolo dove si svolge la battaglia deve rappnésse una pianura, quindi non ci possono essere

montagne; si possono sistemare al massingoconfigurazioni di terreno ognuna rappresentante
una collinetta, max due livelli (dimensione max»X@0 ciascuna), che devono essere entrambe
transitabili, ed al massimana configurazione di terreno sopraelevato pianeggi&at un solo
livello - transitabile) di dimensioni max 30 x 3thc Le due collinette possono essere coperte da
boschi (vedere capitolo successivo) e nella piaaupatra scorrere un fiume o esserci un lago,
0 una palude o degli acquitrini. Una zona pianaggipotra essere ricoperta interamente da una
foresta oppure dalla sabbia di un deserto. Vederavanti il Tipo di Vegeteazione.

3-4 =regione collinosa
a le configurazioni di colline dovrebbero essatmeno quattro, di cui due transitabili e due
intransitabili; per le loro dimensioni: vedere iegblamento. Tutte e quattro potrebbero essere
coperte da boschi. Tra le colline pud scorrereiumé o ai loro piedi vi pud essere una palude o
un lago. Anche le colline possono far parte di grende foresta o di un deserto, ed allora, in
questo secondo caso, saranno delle DUNE.

5-6 = regione montagnosa
o le configurazioni sopraelevate rappresentano letagme, quindi sono intransitabili; dovrebbero
essere almeno due di dimensione 40 x 40, oppurirguh dimensioni 20 x 20, oppure sei di
dimensioni 10 x 10, od una combinazione delleadeesempio una 40 x 40, una 20 x 20 e tre 10
x 10. Vedere le regole per le Montagne previstblidik Lund nel capitolo precedente.
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ELEMENTI SCENOGRAFICI

Determinazione di elementi scenografici accesstaiaggiungere a quelli delle normali colline e/tlede
montagne previsti nel Regolamento.

In un contesto di Campagna, sarebbe opportuno iagefouesti elementi anche per la Mappa della
Campagna, arrivando cosi ad ottenere una mappigbareéggiata dellintera regione. Sono soprattutto
importanti i fiumi e gli altri corsi d’acqua e ladalizzazione dei ponti e delle strade; questi eleenenti
dovrebbero obbligatoriamente essere descritti 8d#lppa, in modo da conoscere con esattezza ir@mtic
corso di un fiume, i ponti che lo attraversanolgeicorso delle principali strade.

Si ricorda che normalmente i fiumi hascono dallentagne e finiscono in un lago o in un mare o iraltro
fiume. Sarebbe bene, per i fiumi prevedere giaguthppa i punti dove vi sono i ponti ed i guadg strade

o le piste che li attraversano, in modo da obbéidarvarie Forze ad attraversarli in punti presitata volte

per il possesso di un ponte, che ha una rilevampeitanza strategica, si dovra combattere unadhatt&hi

si impadronisce di un quadrato della mappa dovewn ponte sara in vantaggio rispetto all'avvensdton
dovrebbe essere consentito ad una forza di pdtavatsare un fiume in un punto qualsiasi dellapaap

E’ anche molto importante, prima di iniziare la Gagna, sapere esattamente quale sia la naturerceid
che ci si trovera a dover attraversare, quindildarebene stabilire a priori la natura di ogni qasal(o
guadrante)della Mappa, sia riguardo alla natura del terr@uianeggiante, collinoso, montano, boscoso,
ecc.) sia riguardo alle eventuali costruzioni anitidi che vi sorgono (villaggi, torri, castellice.).

Si puo andare per esclusione: i quadrati che namdalcun segnalino di Terreno particolare sono da
considerare caratterizzati dal tipo geologico dedigione, cosi come e stato stabilito con il tést si deve
effettuare prima dell'inizio della Campagna (zotianatica), tenendo presente che anche in una zona
collinosa e persino in montagna vi sono dei pigrgprindi pud essere ipotizzato che i quadrati nccupati

da particolari tipi di terreno siano comundp&neggianti” .

Consigliamo quindi di procedere al disegno dellgpptacon grande cura, prima di iniziare la Campagna.
Come metodo generale, per una Campagna gengio@ non vincolata ad una particolare “Mondo
Fantasy”), si puo decidere che ogni Giocatore abbia la po#aidi definire, entro la propria area, finosei
configurazioni particolari di terreno; poi entrambi i Giocatori effettueranno i test @tabilire altre 6
configurazioni particolari di terren@ella zona neutrale(3 ciascuno).

La sistemazione degli elementi scenografici doveebdsere conseguente alla definizione del tipcogéesu
(pianura, collina, montagna); sara bene tenereepteshe, salvo eccezioni, una montagna o unaaaiion

si ergono isolate, ma fanno parte di una catenganaro collinare.
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a) Opere naturali.

Il paesaggio naturale & una importantissima comperiesterna” che puo influire sullo svolgimento di una
Campagna e di una battaglia; non sempre e possilnitdattere dove si vuole, sovente si € costrdtila

in luoghi che avremmo preferito evitare.

Ogni Giocatore, in base al numero delle sceltestim® state predefinite, lanciando 2D6 determiraegu
altro elemento aggiuntivo si dovra sistemare Sulgopa e/o sul tavolo per giocare una battaglia.
Naturalmente, in una Campagna, la definizione diicppere naturali si trovino sul campo di battaglara
prestabilita dalla Mappa della Campagna, cioé sgumedrato nel quale si sono incontrate le due é-giz2
un fiume, tale configurazione dovra essere obligamtente sistemata sul tavolo.

Nota:

Nel caso di determinazione casuale, la sistemazibripieste configurazioni aggiuntive sara a scedh
Giocatore che ha tirato il dado; la sistemazionkadeonfigurazione determinata dal lancio del dado
comunque obbligatoria (possono venire ad esempdidmi, che sara obbligatorio sistemare entrambg
affluente nell’altro).

Vegetazione.
Si tira 1D6.
Risultato:
1-2 = Vegetazione arborea naturale.

o E'il classico "mare d'erba" delle praterie, detlppa, della savan; non vi sono ostacoli artificia
costruiti dall'uomo, gli eserciti possono procedseaza alcuna difficolta se non quelle dovute
alle precipitazioni atmosferichdQua e la si possono incontrare dei boschetti oedell
collinette. Numerosi sono i fiumi ed i torrenti, adche gli acquitrini e le paludi.

3 = Campi coltivati.

a Il terreno é stato trasformato dalla presenzaudelib; al posto dell'originaria prateria o foresta o
savana vi sono ora dei campi coltivati; il Movimemisulta rallentato da muretti, palizzate ed
altre costruzionill terreno coltivato lo si puo trovare anche inlica (frutteti e filari di
viti, ulivi, pioppi, ecc.)

Nota: per distinguere le zone a vegetazione arborea naleida quelle coltivate consigliamo di colorare
sulla mappa tali zone con due diverse tlitadadi verde: scuro per le prime e chiaro per leconde.
4 = Bosco
o Sitira un ulteriore 1D6; con 1-3 siamo finiti im bosco sacro o incantatoln questo caso cadremo
vittime della malia del bosco, che ci fara perdenéentamento. Il gruppo di Avventurieri o le Uait

di un esercito dovranno muoversi nella direziorthcata da un dado direzione, finché non riescono

ad uscire dal bosco. L’incantesimo puo valere pelouno schieramento o per entrambi (deve essere

stabilito prima di giocare o riportato nel regolartiedi Campagna). Se poi siamo proprio sfortunati,
potremmo incappare nei «Guardiani dei Boschi»,icprali ce la dovremo vedere.

0 Vedere le due varianti relative @8asco Sacro» ed al «<Bosco Incantatds «<ARS ARCANA».

5 = Foresta o Giunglala prima se la zona é fredda o temperata, lansizcse la zona € calda)

o Foresta incantata vale quanto detto sopra per il bosco. Se tutttaviolo € una “foresta
incantata”, il Movimento avverra sempre con il landi un dado deviazione per stabilire la
direzione nella quale dovranno muovere o la Comipaginavventurieri o le singole Unita di un
esercito.

0 Vedere la variante relativa al@ungla Infestata in <KARS ARCANA».

Nota:

sia per il bosco che per la foresta, vedere in Adpme le note per il Movimento ed il Combattimeirto
gueste speciali aree (tratto dal Regolamento) el'piizzo delle Piante Assassine (tratto dal dibr
«Avventurieri»), nonché le modalita per il calcdlelle perdite dovute all'attraversamento di unadt
o di una giungla.
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6 = Desertoo Landa Desolata.

o Dal punto di vista pratico non vi & alcuna diffezanuna Landa Desolata - o Desolazione - € una
regione che un tempo era stata florida e riccatdievdi acqua, e che poi, vuoi per una maledizione
o perché devastata dal passaggio di orde malefichmta trasformata in un deserto, anche se la sua
posizione geografica la collocherebbe in un settdiraatico diverso. Si tratta cioe di una "Terra
Maledetta", una landa desertica ove é stata sazmtogni forma di vita, che potrebbe trovarsi a
poche leghe da una foresta anche tropicale o darowancia abitata.

0 Nel deserto o nella landa desolata, sia di tipdadtdrrido che di tipo gelato, il pericolo maggiare
rappresentato dalla mancanza di acqua (sopraityitomo) e di selvaggina e frutti spontanei, e da
improvvise pericolose tempeste di sabbia, di ceaatieneve, che possono far perdere la strada a chi
vi si & azzardato ad entrare..

0 Inun deserto il movimento sara ostacolato daltzbi, ed & possibile cadere nelle sabbie mobili.

a Un esercito che affronti il deserto dovra portane eé una sufficiente riserva d'acqua, almeno un
carro (carico di barili) per ogni due Unita.

0 Se il quadrato nel quale si deve combattere unadieat rappresenta un‘area desertica, si potranno
mettere sul tavolo, per rappresentare il campo atiablia due configurazioni di terreno che
rappresentano delle oasi: una per ogni lato di sceiamento degli opposti esercit{cioé entro i
30 cm dal bordo del tavolo); con il successivo seégiotranno disporre delle dune o dei massi, una
montagna isolata o un baratro.

Oasi.

0 Le oasi rappresentano i punti a cui si deve areiymar potersi rifornire di acqua; nelle oasi
maggiori ci si potra rifornire anche di viveri.

0 Un'oasi sara rappresentata da una configuraziooendR0O x 20. La sua presenza consente
un rifornimento di acqua, importante soprattutto glieassedi.

0 Un Fortino o un Castello nel deserto si presumestsito costruito attorno ad un’oasi, quindi
abbia la disponibilita di un pozzo naturale d’acqua

0 Nei deserti del mondo di Naran si celano anche péricoli: ragni e scorpioni giganti
vivono nei deserti, ad esempksi. applicano quindi ai deserti gli stessi parametrindicati
per l'attraversamento di una giungla: vedere in Appendicél'attraversamento della
giungla".

0 Inuna caverna di un deserto o in una tana satiegraascosta dalla sabbia si puo celare un
Mostro. Si segua la procedura indicata péMobstro della Laguna Nera”: vedere il libro
«Avventurieri».

o Piante carnivore o comunque letali possono cresoasiee nel deserto: si applicano le regole
previste per le giungle.

o Un’oasi pud essere protetta da una fortezza nersécapgliamo bere dobbiamo conquistare
la fortezza: si giochera una partita di “Assedi|la quale gli Assedianti dovranno vincere
entro la fine del 6° turno. Se non ce la fanno cm®@ianno a morire a causa della sete.

Idrografia.
Si tira 1D6.

Risultato:
1-2 = Torrente o Fiume o Uadi
o vedere il Regolamento Base. Sara un torrente sietiiva in una zona di montagna, altrimenti sara
un fiume; se ci si trova in un deserto sara un.uadi
0 Uadi: letto asciutto di un fiume, ricoperto di sablgaun terreno difficoltoso; per la sua lunghezza
regolarsi come se fosse un fiume come prevedeil R.
3 Acquitrino: vedere il Regolamento Base.
4 Laga vedere il Regolamento Base.
5-6 = Palude vedere: il regolamento base, la regola intr@ddé Nick Lund per la Campagna e, nel nostro
libro «Avventurieri$i,.a palude degli Zombi”
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Configurazioni particolari.

Si tira 1D6.
Risultato:
1 = Vulcano e Fiume di lava

a

una delle configurazioni deve rappresentare unandcdal quale il fiume di lava scende per andare

verso uno dei quattro lati del tavolo; per la luegiga del fiume di lava valgono le regole di quello

normale, come previsto nel R.B.;

il vulcano, poi, potrebbe dare luogo ad una erwziorthe potrebbe avere effetti devastanti per

entrambi gli eserciti, e questo potrebbe influile sull'esito della battaglia che della Campagna.

Sara questa una questione da chiarire prima deibindella battaglia, ad esempio nel modo

seguente:

Evento catastrofico.

All'inizio di ogni turno della battaglia si lancieD6;

o Con un risultato di 1 si e verificato un eventoas#iofico: una violenta eruzione vulcanica ha
spazzato via entrambi gli eserciti. Alcuni, pogussono essere sopravvissuti:

a Perchihail T.S. si effettua il test, se lo pasigaifica che in qualche modo si & salvato.

o Per i Personaggi senza T.S. si effettua il test doBe se lo avessero, di valore = 7 se sono su
una cavalcatura oppure 8 se a piedi.

a Per le Unita senza T.S. si tira 1D6 per ogni compbm ancora presente al momento della
catastrofe; ogni 6 ottenuto € uno salvo.

0 La battaglia ha termine, come se fosse stata pagtgravvissuti si ritirano in uno dei quadrati
adiacenti, ma non nello stesso: entrambi i Giocdtorciano 1D6; chi realizza il punteggio
maggiore decide per primo dove si sposterannoeérstip della sua Forza, poi muovera l'altro,
in un altro quadrato adiacente a quello dov’e auteefieruzione vulcanica.

2 = Dune:

o se il tavolo rappresenta una zona € deserticagwadno aggiungere 1D6 di configurazioni che
rappresentano delle dune (configurazioni ad unlléivdi dimensioni 10 x 10 cm. - terreni
difficoltosi).

3 = Massi

Q

Q

a

Q

di solito vaste arre dei deserti 0 di montagna soosparse di grandi massi; ne metterete 1D6, di
dimensione max di cm. 30 x 30, sparse sul tavoloreddistanza di almeno 20 cm l'una dall'altra.
ognuna di queste configurazioni rappresentera urerte difficoltoso; i massi possono essere
realizzati con dei pezzetti di polistirolo espaonswmon delle vere pietre.

Su questo terreno le Unita risulteranno automatcaendisorganizzate e dovranno procedere a meta
della loro velocita di movimento.

I massi forniscono copertura pesante alle miniathie si trovino dietro di essi rispetto alla lirdia
vista di nemici armati con armi da lancio situditb stesso livello di terreno.

4 = Montagna (o alta collina) isolata.

0 In uno dei 3/4 del tavolo (NON AL CENTRO!!) si riera una montagna o un'‘alta collina
isolata, avente le dimensioni di almeno 30 x 30 cm.

5-6 = Ghiacciaioo Baratro (il primo, ovviamente, solo per le zone di altamagna):
o Ghiacciaio

O € una configurazione di terreno pianeggiante, aiffoso, di cm. 40 x 40; si lancia un ulteriore
1D6; il risultato fornira il numero di crepacci ceesono aperti, che dovranno essere aggirati;
ogni crepaccio € rappresentato da una striscidiicartone opportunamente sagomato (o sottile
compensato) che misura cm. 1 x 5, disposto traaieesite sul ghiacciaio; tutti i crepacci
dovranno essere orientati nello stesso senso;l gfisicciaio vi sono piu di tre crepacci, tutta la
configurazione diventa terreno intransitabile.

a Baratro:

o una forra profonda dai fianchi scoscesi; la si @itraversare solo se c’€ un ponte; per
rappresentarlo occorrono due configurazioni diicella due livelli aventi ognuna almeno uno
dei fianchi scoscesi; le due colline saranno sistema 10 cm una dall'altra rivolte
vicendevolmente una verso I'altra con detto fiascosceso.
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b) Opere atrtificiali.

Il paesaggio naturale é stato ampiamente modifidalitopera dell'uomo (o di altre creature).

Ogni Giocatore, lanciando 2D6 puo6 determinareeajalito elemento aggiuntivo si dovra sistemare.

Come per le opere naturali, anche la sistemaziorguelsta configurazione aggiuntiva sara a scelta de

Giocatore che ha tirato il dado; la sistemazionkadeonfigurazione determinata dal lancio del dado

comunque obbligatoria (possono venire ad esemm@datu, che sara obbligatorio sistemare entrambe).

0 In ognuna delle seguenti configurazioni particoparirebbe celarsi una delle Creature in agguatbenee
quindi il capitolo relativo in precedenza riportato

O Le seguenti configurazioni potrebbero risultareupate da Unitd nemiche o da una Compagnia di
Avventurieri (o agli ordini di un Negromante) neiauic

Risultato:

2 = si lanci un ulteriore 1D6
¢ 1-2 = Miniera:
¢ puo avere due ingressi che consentono di colladaedati di una montagrn@ad esempio le miniere
di Moria ne “ll Signore degli Anelli”) il che consentira di attraversare la montagnasatesenza
doverla scalare. Questo potrebbe consentire diaaerialle spalle dello schieramento nemico. Si
sistema una apposita configurazione di cm. 20 gfrappresenta una montagna con due ingressi
(uno per lato) ad una miniera.
¢ 3-4=Rovine - Antiche mura(in rovina) -possono fornire un riparo.
¢+ 5-6=Cimitero : terreno difficoltoso ma transitabile a rischio eipalo dell'incauto che vi penetra:
potrebbeisvegliarsi dei Guerrieri Defunti - un eserditiovampiri & Non-morti
se vil@splorazione avra la facolta di mettere un cingteella propria zona di
schierangen

3 = si lanci un ulteriore 1D6

1-3= Fattoria;

O sitira 1D6 aggiuntivo per determinare il numerandiretti e/o siepi da sistemare tutto attorno alla
fattoria. Per i muretti vedere le Regole aggiunthaerite nel Compendio 1. - La Fattoria puo essere
protetta da una palizzata;

0 se nella localitd dove si svolge la battaglia wina fattoria, li attorno il terreno sara - anchko so
parzialmente - coltivato; vi saranno dei filari diti, degli alberi da frutto e dei muretti che
delimitano le proprieta; quindi almeno il 25% dellera superficie del terreno (cioe del tavolo)
risultera di tipo “DIFFICOLTOSO": sistemate quin@inte configurazioni di terreno Difficoltoso in
modo da coprire almeno 1/4 del tavolo.

4-6= Villaggio;

0 idem c.s. per determinare il numero di muretti ddemare attorno al villaggio. Il villaggio puo
essere protetto da una palizzata.

o Per il terreno attorno al villaggio vale quantotdetopra per la fattoria, solo che in questo caso |
percentuale di terreno DIFFICOLTOSO (perché coltyalovra essere almeno pari al 50% della
superficie lasciata libera dal Villaggio.

4= Tempio isolato : vedere il &empio Abbandonato» ikAvventurieri - capitolo 15» e il «Tempio di
Stonehengeel Regolamento.

5= Torre isolata: vedere la «Torre della Magia deBosco Incantato» in «<ARS ARCANA».
6= Santuario: vedere «Santuario» in «<ARS ARCANAY.

7= Tumulo Funerario: vedere «Tumulo Funerario» in ARS ARCANA».
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8=

Q

a

o=

Q

a

Strada:

In una battaglia la strada consente un vantagdionogimento, con un incremento di 5 cm sul valore
normale dell'Unita, la quale perd dovra:

1. operare con l'ordine «<OPPORRE»

2. essere “in colonna”, cioe in fila per tre (minim@gr la Fanteria ed in fila per due (minimo) per la
cavalleria. | Carri da guerra potranno aumentatertavelocita (facoltativamente) fino a +10 cm.
Riguardo invece alla Campagna, la presenza di ulifitatore di +1 che andra ad aggiungersi a quelli
che aveva previsto Nick Lund per il Movimento déflerze, come riportato nel capitolo relativo (Fase

- Movimento delle Forze).

Ponte:

potete aggiungere un ponte sul fiume, nella pos&i@ voi piu favorevole, e questo facilitera
I'attraversamento del fiume da parte delle vosuppe, che cosi non saranno costrette ad attrakeesa
guado.

Riguardo alla Campagna, la presenza di un pontiusoé annulla la penalita al movimento determinata
dal fiume stesso, come indicato nella tabella detddo del Movimento (Fase 2 - Movimento delle
Forze).

10= Passo montano:

Q

Q

€ una strada scavata nel fianco di una montagnaisée il medesimo bonus della strada di pianwa, ¢
la sola differenza che si trova in montagna. Il m@nto attraverso un passo aumenta di 5 cm rispetto
guello normale dell’Unita, ovviamente facoltative $Unita opera in Opporre. Pud consentire il
passaggio di truppe di cavalleria ed anche di carguerra e Creature Terribili di grosse dimerision
(come il Mammouth dei Barbari). Il passo montanespnta perd a volte lo svantaggio di essere
dominato dai dirupi formati dalle pareti che lo smstano dai due lati, in cima alle quali potrebbero
esserci dei nemici in agguato.

Riguardo alla Campagna, la presenza di un passalara penalita al movimento determinata dalle
montagne, come indicato nella tabella del Metoddviterimento (Fase 2 - Movimento delle Forze).

11-12= Chiusa:

a

a

e un sistema difensivo che occlude un passo mont4eae rappresentato con una configurazione di
terreno sulla quale é sistemato una serie di Iutieposti in modo scalare dal basso verso I'dher
determinarne il numero si tira 1D6: il risultatoréldl numero di muretti che & possibile disporra. L
lunghezza dei muretti deve essere tale da occludiienente il passaggio attraverso il passo.

Per essere superata, una Chiusa dovra esserequompata, facendo sloggiare il nemico, quindi dovra
essere combattuta una battaglia che dovra terminabbligatoriamente - con la vittoria di chi vuole
forzare il passa; in caso di "Patta”, il passo riemaelle mani del difensore, che non dovra ritirapsne
invece lo dovra fare I'assalitore.
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Fase che precede lo svolgimento di una battaglia.

Schieramento degli eserciti.
Si seguono le normali regole del regolamento, con le seguenti varianti:

Forze sotto I'effetto di una reazione:

Tutte le Unita di una Forza in stato “Disordinato” inizieranno la battaglia Disorganizzate. Ricordate
di mettere il segnalino della disorganizzazione accanto ad esse.

Tutte le Unita di una Forza nello stato “Instabile” iniziano la battaglia Demoralizzate. Ricordate di
mettere i due segnalini della disorganizzazione e della demoralizzazione accanto ad esse.

Unita con armi da lancio e segnalini relativi.

Invece di ricevere le normali dotazioni di munizioni (frecce, dardi, pallottole, ecc.) normalmente
rappresentate da sei segnalité Unita armate con armi da lancio riceveranno i segnalini nel modo
seguente:

Forze con la reazione “Disordinato”
Lanciate 1D6 per ogni Unita con armi da lancio della Forza, e date ad essa il numero di
segnalini pari al risultato del dado.

Forze con la reazione “Instabile”

Lanciate 1D6 per ogni Unita con armi da lancio della Forza, e date ad essa la meta
(arrotondata in eccesso) di segnalini rispetto al risultato del dado.

Nuovi Ordini

Le regole per i nuovi ordini si applicano normalmente, con il seguente nuovo ordine:

Ritirata Generale.

Emanare l'ordine di ritirata generale consentira al condottiero duramente pressato dal nemico di
disingaggiarsi e lasciare il campo di battaglia in buon ordine. Sebbene non abbia alcun significato
in una battaglia singola, risultera vitale avere questa opzione tattica quando la vittoria appare del
tutto impossibile e 'annientamento appare quasi sicuro.

Regole Generali.

¢ Appena l'ordine di ritirata generale e accettato da un generale esso automaticamente causera
un test di comando alla fine del turno. Sistemate un segnalini di test di comando come
normalmente.

Note.

E’ ancora possibile lasciare il campo di battaglia per effetto degli «Ordini di Opposizione»(?)*,
sebbene questo metodo possa causare la diserzione di alcuni guerrieri da una unita dopo la
battaglia. Le Unita in rotta lasceranno la battaglia in ogni caso ed avranno certamente un certo
numero di disertori. Vedere la Fase 4 - “Dopo la Battaglia”.

> Nuovamente, Nick Lund ripropone questo concetglideppose orders”, che non si capisce bene cosa
possa essere, ma dal che si potrebbe presumemgliteseva introdotto dei nuovi Ordini con successi
varianti al regolamento, resi disponibili dopo Eita del suadCompanion in quanto in esso non si trovano;
guesta ipotesi sembrerebbe risultare dall’elenagli degomenti trattati nella rivista «\WARRIORS» che
veniva pubblicata dalla Grenadier, e della qualéargentiimente Jason ci ha fatto pervenire le dope di
guattro numeri (10 -11 - 12 - 13, del periodo tgasio 1994 e maggio 1995); nell'indice del num@rdi
tale rivista, riportato nel n. 13, era segnalatchanl seguente articole&cAggiornamento del Regolamento:
Alcuni nuovi ordini - di Nick Lund. » Sarebbe estremamente interessante riuscire @recqpali fossero
tali nuovi ordini.
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Unita con 'ordine di ritirata generale.

Muoveranno alla massima velocita verso la loro linea di schieramento iniziale.

Possono interrompere il loro movimento di fronte al nemico °.

Non possono muovere per ingaggiare il nemico.

Non possono rallentare per attraversare terreno difficoltoso.

Non possono fermarsi per riorganizzarsi.

Quando una qualsiasi miniatura attraversa la loro linea di base esse sono disingaggiate e

vengono rimosse dal tavolo.?’

¢ Quando una Unita viene ingaggiata da un nemico mentre opera con l'ordine di ritirata generale
essa subisce la reazione “Demoralizzata”.

* & O O o o

Unita con armi da lancio con l'ordine di Ritirata G~ enerale.
¢ Possono bersagliare il nemico ma non possono oscurare il cielo.

Il Test del Generale e I'ordine di Ritirata General e.
Si applicano le normali regole.

Risultato:
0 = Confusione e incomprensione. Se il nuovo ordine era stato ritirato esso € ora nuovamente
tenuto.

Il Test di Comando e I'Ordine di Ritirata Generale.
Come regolato normalmente ad eccezione dei seguenti modificatori aggiuntivi:

-3 se € la prima ora della battaglia
-2 se e la seconda ora della battaglia
-1 se € la terza ora della battaglia.

Esempio

dell'invio di un Ordine di Ritirata Generale.

Siamo al 4°turno di una battaglia.

Il Giocatore di un esercito di Barbari € in difficolta di fronte ad un determinato esercito di Goblins.
L’oscurita non € molto lontana ed egli sa che il suo esercito non riuscira a fronteggiare un assalto
di fanatici goblins nella notte.

Egli ha tre comandi e decide di inviare I'ordine di ritirata generale a due di essi e utilizzare I'ordine
di Opporre per coprire la ritirata. Egli invia i messaggeri a portare gli ordini ai suoi due generali,
essi entrambi comprendono il nuovo ordine e lo accettano, il che significa che lintero esercito
dovra sottostare al test di Comando in questo turno.

Tutti i comandi effettuano il test di comando, e durante i due successivi turni i due comandi si
ritrano dal campo di battaglia e vengono tolti dal tavolo. Il turno successivo della battaglia il
comando con I'ordine di Opporre lascia il tavolo e la battaglia termina con la vittoria per i Goblins.

Il Giocatore dei Barbari riesce a salvare il grosso del suo esercito con due Comandi, ma dovra
verificare il numero dei disertori delle unita appartenenti al comando che ha lasciato con I'ordine di
Opporre.

% Ma, se abbiamo inteso bene, non lo possono ingexgi

27 Questo presuppone che esse fossero ingaggiatediggé una qualsiasi miniatura, con il proprio Muoento,
"attraversa" le due Unita impegnate in combattimeqtella che ha l'ordine di ritirata si dovra dgaggiare e verra
tolta dal tavolo; Nick Lund non specifica se detimiatura debba essere amica, quindi si deve ietendlla lettera,
gualsiasi miniatura, amica o nemica; per poterdagrsare” la linea di base, tale miniatura doveettmunque essere
un Personaggio Individuale, il quale, da Regolamepuo attraversare una delle sue Unita, ma soloose sia
ingaggiata; con questo nuovo ordine si direbbeNibk Lund abbia esteso tale regola anche alle Ungaggiate.
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Fase 4. Dopo la Battaglia.

La sezione Dopo la Battaglia tratta il recupero dei feriti e dei fuggitivi e quindi si ritorna alla
Mappa della Campagna per definire ogni altro movimento e le reazioni delle Forze impiegate.

RICUPERO DELLE PERDITE.

Questa sezione e divisa in due sottosezioni. La prima riguarda la verifica del fatto se alcune
delle miniature che erano state classificate come “uccise” nel corso della battaglia siano in effetti
solo “ferite” e siano pronte a ritornare alla loro Unita. Questa sezione € denominata “Controllo dei
Feriti” . La seconda riguarda la scoperta se alcuni dei fuggitivi o di quelli che lasciarono il campo di
battaglia in base all'ordine di Opporre abbiano disertato. Questa sezione € denominata “Controllo
dei Disertori” .

Controllo dei Feriti.

¢ |l Controllo dei Feriti € permesso se voi avete vinto la battaglia, o se essa é terminata con uno
stallo.

¢ Per ogni miniatura risultata uccisa lanciate 1D6 e seguite il seguente metodo:

Effettuate questo test una Unita alla volta

¢+ Effettuatelo anche per ogni Personaggio Individuale, Condottiero, Generale, e per ogni
miniatura singola.

¢+ Non é possibile effettuarlo per gli equipaggiamenti distrutti.

¢ |l risultato del lancio del dado & determinante. Non vi possono essere interventi divini o magici
per alterare il risultato.

<*

Controllo dei Feriti

Metodo

Lanciare 1D6 per ogni miniatura uccisa. Ogni 1 rappresentera un morto automatico. Ogni 6
risultera un successo automatico.

Modificatori:

+1 se la battaglia si & svoltia territorio amico

-1 se la battaglia si e svoltia territorio nemico

Risultato Effetti

1-3 La miniatura é definitivamente defunta
4-6 La miniatura risulta solo ferita e potra ritornare sul campo di battaglia.
ESEMPIO

Controllo dei Feriti

Una Unita di 12 Cavalieri Orchi su Lupo sopravvive dopo una vittoriosa battaglia in territorio nemico.

Durante la battaglia codesta Unita aveva perso 6 miniature. Il Giocatore degli Orchi ora cerca di verificare se
i 6 Orchi caduti siano rimasti solo feriti.

Egli lancia 6D6 ed ottiene: “6” - “6” - “5” - “5” - “4" - “2"

| primi due “6” corrispondono a due feriti automatici; agli altri risultati si applica il modificatore -1 perché € in
territorio nemico.

Il risultato, per queste quatrro miniature, diventa: 4-4-3-1

Pertanto altri due Cavalcalupi che hanno abbandonato la battaglia sono risultati solo leggermente feriti e
possono ritornare nella loro Unita. In totale i feriti recuperati sono dunque 4.

34




Controllo dei Disertori.

Se voi avete vinto la battaglia o se la stessa e te  rminata con uno stallo:

+ |l controllo sara effettuato solo per le miniature che hanno abbandonato la battaglia a seguito di
una rotta. Seguite il metodo seguente.

Se voi avete perso la battaglia.

¢ |l controllo sara effettuato per quelle miniature che hanno lasciato la battaglia per rotta, o a
seguito di un qualsiasi altro ordine impatrtito.

¢ Se I'Unitd e mercenaria tutte le miniature che la compongono saranno considerate
automaticamente disertori.

Controllo dei Disertori

Metodo

Lanciate 1D6 per ogni miniatura. Ogni 1 rappresentera un morto automatico. Ogni 6 risultera un
successo automatico.

Modificatori:

+1 Qualita Media

+2 Qualita Veterana

+3 Qualita Elite

-1 Inrotta

Risultato Effetti

1-3 La miniatura ha disertato ed e definitivamente persa
4-6 La miniatura ritorna al suo esercito.

ESEMPIO

Controllo dei Disertori

Dopo aver perso una battaglia un Giocatore controlla una delle sue Unita in rotta per verificare quante
miniature abbiano disertato. L'Unita € di qualita Media e conteneva 9 miniature quando lascio la tavola. Il
Giocatore lancia 9D6, ed ottiene: 6-4-4-3-3-1-1-1-1

Il primo 6 corrisponde ad una miniatura automaticamente recuperata; i quattro “1” finali corrispondono ad
altrettante miniature automaticamente perse; agli altri risultati si applica il Modificatore: +1 perché la qualita &
Media, il risultato finale diventa:

5-5-4 -4, altre 4 miniature recuperate, piu la prima per un totale di 5, mentre i disertori sono 4.

NARAN TEAM: Recupero delle Perdite: Feriti e Disertori.

Con le regole sopra riportate per il recupero dpéedite, per quanto riguarda le Unita si pu0 avera

situazione per la quale il numero dei guerrigdcuperati” sia troppo esiguo per formare una Unita

adeguatamente impiegabile in una successiva hattag|
Si ritiene pertanto opporturaggiornare codestaegole nel modo seguente:

Recupero dei Feriti e dei Disertori delle Unita.

a In base al numero delle miniature “recuperate” delle varie Unita che hanno subito perdite o
sono fuggite, al termine dei test “Recupero dei Feriti” e “Recupero dei Disertori”, si effettuera il
calcolo del loro valore in termini di “Punti Esercito” per ogni Specialita dell’'esercito:

Fanteria, Armi da Lancio, Artiglieria, Cavalleria, Cavalleria aerea, Creature Terribili.
Quelle appartenenti alle Unita Speciali dovranno pure esse essere inserite nella Specialita di
pertinenza.

a L’importo in punti cosi ottenuto, per ogni Specialita, potra essere utilizzato per “acquistare”
delle miniature per delle Unita della stessa Specialita che formano I'esercito che sara schierato
nella battaglia successiva.

o Con i punti a disposizione per ogni Specialita € pure consentito di formare delle nuove Unita,
anziché aumentare I'organico di quelle gia previste nel nuovo esercito, se i punti disponibili
siano sufficienti, in base all'indicatore del “numero minimo” di componenti dell’'Unita che si
vuole formare, considerando anche il costo del Capo (obbligatorio).
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NOTA DEL NARAN TEAM.

Vittoria e occupazione del territorio nemico.

Se avete combattuto e vinto una battaglia in uritéeio nemico (0 anche neutrale) ove vi € yno

degli elementi scenografici speciali elencati napitolo dedicato ai Capisaldma solo quelli di

«Ars Arcana», non il villaggio, la citta e la min&), i benefici derivanti dal possesso degli oggtti

magici/sacri che si trovano in tale localita sammostri, quindi potrete avvantaggiarvene cgme

indicato nel capitolo suddet{gedere pagg. 4-5).

Gli artefatti speciali che vi forniranno questo tagygio sono:

o Bosco Sacro - Torre della Magia del Bosco IncantatoTempio di Stonehenge - Santuario }
Tumulo Funerario.

o Potrete utilizzare gli Oggetti Magici/Sacri, ma NON la possibilita di avere gratis i
Personaggi integrativi (Mago, Sacerdoti, ecc.), iupli saranno esclusivo appannaggio dd
primo proprietario della localita, e solo una volta prima dell'inizio della partita.

MOVIMENTI SULLA MAPPA DOPO LA BATTAGLIA .

©  Se una Forza ha perso la battaglia , o se @ risultato uno stallo?®, si verifica la condizione per cui
essa abbandonera la sua posizione sulla mappa. Se la battaglia & stata persa la Forza avra
anche il problema di verificare quale sia la sua reazione.

Regola generale.
¢ Ignorate tutti i modificatori di movimento.

Se avete perso la Battaglia
¢ Muovete la Forza sconfitta di un quadrato, al di fuori del quadrato dove la battaglia si & svolta,
in qualsiasi direzione.

Se la Battaglia € terminata con uno Stallo.

¢+ Entrambe le Forze che hanno partecipato alla battaglia escono dal quadrato spostandosi in un
altro adiacente. Questo movimento dovrebbe lasciare le due Forze che si fronteggiano
separate da un quadrato. Vedere le seguenti eccezioni.

¢ Forze amiche possono restare in contatto le une con le altre.

Eccezioni.

¢ Se una battaglia & terminata con uno stallo e una delle parti occupa un suo caposaldo (o un
caposaldo amico *°), essa non dovra muovere.

¢ Se la battaglia e terminata con uno stallo ed entrambe le Forze hanno ricevuto l'ordine di
difendere prima della battaglia, esse non dovranno muovere.

REAZIONI DOPO LA BATTAGLIA.
Qualsiasi Forza che abbia perso una battaglia acquistera una reazione come segue:

La Forza ha iniziato

la_battaglia con: essa ora e .
qualsiasi ordine Disordinata (Confused)
in stato di “Disordinata” Instabile (Unsteady)

Sostituite il segnalino con quello appropriato.

% Vedere sotto le ECCEZIONI.

2 Noi saremmo dell'idea di estendere questa opzamehe al caso della conquista di un caposaldo mers& una
Forza ha conquistato un castello, o una fortezamaochiusa, cioé un caposaldo nemico, e se pminiico cerca di
riprendersi il suo caposaldo, ma la battaglia teamcon uno stallo, il difensore non dovra abbandorguella
posizione. Dal momento che egli ha conquistato qapbsaldo, lo stesso per lui € diventato "amico".

36



NESSUN CONDOTTIERO O GENERALE ALLA FINE DELLA BATTAGLIA.

Se una Forza non ha il Condottiero e neppure piu alcun generale uno nuovo potra essere
promosso prelevandolo dai ranghi. Il nuovo Condottiero dovra appartenere alla razza prevalente

che forma la Forza, dovra essere a piedi _ ed avere il Valore Comando di 1.

NOTA DEL NARAN TEAM.

Non siamo molto d’accordo con questa limitazionpasta da Nick Lund, che non avrebbe se
se la Forza, ad esempio, fosse formata tutta dalléaa o da Carri da guerra. Riteniamo opport
proporre la seguente modifica, lasciando ovviaméhei i Giocatori di scegliere quale opzio

usare:
O Se é presente un solo Personaggio Individuale, eqgli sara il nuovo Condottiero.

a Se sono presenti piu Personaggi Individuali (Generi  ci o Speciali), si dara la preferenza a

quello piu costoso e su cavalcatura.
o L’Eroe, il Distruttore e un Combattente Speciale av  ra la precedenza su:

o Druido, Mago, Sacerdote, Incantatrice, Indovino, P  ortabandiera, Araldo, Esploratore,

Messaggero (nell’ordine).

0 Nel caso non sia presente alcun Personaggio Individ uale o Speciale, il nuovo

Condottiero sara prelevato dall’'Unita i cui compone nti abbiano il maggior costo unitario

e la piu alta qualita; si presume che debba essere  prelevato il Capo dell'Unita.
0 Se I'Unita non ha il Campione, la stessa rimarra pr  iva di Capo.

O Se I'Unitd ha il Campione, esso sara promosso Capo ma la sua Unita perdera i bonus

per la presenza del Campione (che non c'e piu).

a Se tutte le Unitd sopravvissute non hanno il Capo e neppure il Campione, si prelevera

un Alfiere: I'Unita ne rimarra priva.

O Se tutte le Unita sopravvissute non hanno né il Ca  po né il Campione e neppure I'Alfiere,

si prelevera un Musico: I'Unita ne rimarra priva.

O Se tutte le Unita sopravvissute non hanno né il Ca  po né il Campione, né I'Alfiere e

neppure il Musico, si prelevera un normale Guerrier 0.

o Le Unita di Cavalleria avranno la precedenza su que lle di Fanteria e queste su quelle con

le armi da lancio; per ultime quelle di Artiglieria

0 Unita su Volanti e Creature Terribili non potranno essere elevate al rango di Condottiero,
salvo casi particolari, come ad esempio alcuni Pers  onaggi Individuali degli eserciti dei

Vampiri e dei Demoni o gli Spettri su Volanti.

o Il Personaggio promosso Condottiero manterra inalte rato il proprio profilo originale,

senza alcuna Ferita aggiuntiva rispetto a quelle ch e ha (se ne ha). Se era il Campione di

una Unita avra un +1 di Valore.

NSO
INO
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Fase 5 - Test della Volonta di Combattere.

Vi &€ un momento durante una Campagna che le cose sembrano andare per il verso storto, e
la situazione sembra sfuggire al vostro controllo. Chi vi ha posto al comando dell’Armata ha perso
fiducia nei vostri confronti e nella vostra abilita di comando e di vittoria nella Campagna. Egli puo
contemplare la possibilita di arrendersi.

Se voi fallite il Test della Volonta di Combattere la Campagna & (per vor®) terminata. La
vostra parte si € arresa al nemico, senza riguardo di quanto voi abbiate potuto fare.

Il Test della Volonta di Combattere

Il Test si effettua quando:

tutte le Forze della vostra Armata sono state distrutte o perse a seguito delle reazioni.
Voi avete perso una battaglia

Voi avete perso un Caposaldo amico che e stato occupato dal nemico.

Metodo.

Lanciate 1D6

Modificatori:

+1 per ogni battaglia che voi avete vinto

-1 per ogni battaglia che voi avete perso

+1 per ogni Caposaldo nemico che voi avete occupato e tenuto

-1 per ogni Caposaldo amico che voi avete perso e che e tenuto dal nemico
+3 Se avete catturato e tenete la Capitale del nemico

-3 Se il nemico ha preso e tiene la vostra Capitale

Risultato:

meno di zero: Disastro completo - la Campagna per voi termina con una completa disfatta.

Esempio del

Test per la Volonta di Combattere

Siamo alla fase 5 di un Turno della Campagna ed il Giocatore degli Orchi ha perso un caposaldo in
questo turno e di conseguenza deve effettuare il Test della Volonta di Combattere.

Fino a questo momento, nel corso della Campagna il suo esercito ha ottenuto i seguenti risultati:

¢ havinto 3 battaglie

¢ ha perso una battaglia

¢ ha perso un Caposaldo amico

Egli lancia 1D6 ed ottiene un “3”

Si applicano i seguenti modificatori:
+3 per ogni battagliavinta =+9
-1 per ogni battaglia persa =-1
-1 per ogni Caposaldo perso = -1
con un risultato finale di 4.

Gli Orchi mantengono la loro volonta di combattere.
Il Giocatore degli Orchi pianifica la prossima mossa.

% Questa aggiunta - chiarimento - € stata da nofitase quanto in una Campagtraultiplayers”, cioé con
piu Giocatori alleati da ambo le parti, non é dette I'uscita dal gioco di uno di essi faccia terane la
Campagna; gli altri continueranno, magari allacganuove alleanze tra di loro.
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Fase 6 -tempo.

Tenere traccia del tempo che trascorre vi consentira di determinare il momento nel quale i
Rinforzi possono arrivare, e in un particolare scenario esso, il tempo, potra influire sugli
avvenimenti.

Regole per il Tempo.
¢ Ogni turno della Campagna rappresenta un giorno (o periodgd®'.
¢+ Durante questa fase aggiungete un altro giorno (o periodq trascorso della Campagna.

* * %

Fase 7 -Rinforzi.

La determinazione del momento nel quale i Rinforzi si rendono disponibili € una delle
caratteristiche peculiari di una Campagna.

Se voi non state giocando un particolare scenario, potete usare il seguente esempio per i
Rinforzi.

Le regole che governano l'arrivo dei Rinforzi sono le seguenti:

Regole Generali

¢ | Rinforzi possono essere inviati solo dalla Capitale del Giocatore.

¢ | Rinforzi possono comprendere solo truppe della seguente qualita: scadente, media, 0
veterana.

¢ Se nella Capitale vi &€ una Forza Alleata, questa dovra essere unita alla Forza formata con i
Rinforzi.

¢ Se non vi e alcuna Forza Alleata nella Capitale, con i Rinforzi dovra essere formata una nuova
Forza che dovra avere almeno un Generale.

¢ La Forza di rinforzo puo avere in organico i Personaggi Individuali come dalle regole generali.
Nella Forza di rinforzo il numero dei Personaggi Individuali non pud essere superiore a quello
delle Unita.

¢ La Forza di rinforzo puo avere ai propri ordini Comandi Alleati e Mercenari, soggetti alle
normali regole.

¢ Possono essere spesi punti per macchine da guerra e attrezzature da campo.

¢ Un certo ammontare di punti disponibili per i Rinforzi pud essere tenuto di riserva per un altra
prossima occasione, per inviare successivamente altri Rinforzi.

Convoglio di Rifornimenti.
Un convoglio di Rifornimenti pud essere inviato ad una Forza ogni sette giorni, o seguire una
Forza di Rinforzi nel caso di una specifica Campagna.

Punti disponibili per i Rinforzi.

¢ 2% del vostro iniziale ammontare di punti per ogni Caposaldo che avete sotto il vostro
controllo.

¢ 10% del vostro iniziale ammontare di punti, da assegnare alla vostra Capitale (Caposaldo
principale).

3! Dipende dalla scala della Mappa che si & usatays&raamodo di vedere, ogni turno della Campagna
rappresenta un "periodo”, che puo essere un giamsettimana o anche un mese, in relazione istianda
percorsa dagli eserciti in un turno; vedere le muerite a proposito della Mappa della Campagna.
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Fase 8 -EVENTI CASUALI - facoltativa

Nell'esempio di Campagna che segue, Nick Lund tradotto un ulteriore elemento da considerare
alla fine della Fase 7, gli EVENTI CASUALI; da gliescritti da Nick Lund per I'esempio, abbiamo
estrapolato i seguenti, in modo da formulare ugaleepiu generale, che potra essere adattata dea®ii a

seconda degli scenari che hanno deciso di giocare.

Lanciare 3D6 per eventi causali.
Risultato:
1-4 = nessun evento particolare.

5 =ricevete 50 punti extra di Rinforzi

6 =ricevete 100 punti extra di Rinforzi

7 =ricevete 150 punti extra di Rinforzi.

8 =ricevete 100 punti extra di Rinforzi e pot

un altro dado.

9 =arriva un Eroe in rinforzo e si unisce al v
Aggiungete un Eroe a piedi, della stessa ra
delle vostre armate. E’ gratis, non dovete
costo.

10 = Un eroe emerge ed incita la popolazione. Un
unisce al vostro esercito.

Aggiungete un eroe a piedi della stessa raz
vostra Forza.

Inoltre il vostro esercito riceve un extra
rinforzi.

11 = Uno dei vostri Condottieri & sotto stress.
Comando si riduce al Valore Comando 2.

12 = Alcuni esploratori offrono i loro servizi.
Esploratori al vostro esercito ed assegnate

13 = Un leader emerge. Uno dei vostri Condottier
carismatico.

Aumentate il V.C. di uno dei vostri Condott
non potra essere maggiore di 6.

14 = Un Individuale emerge nei vostri ranghi. Sce
dei Personaggi Individuali utilizzabile dal
assegnatelo ad una delle vostre Forze. Non p

ete rilanciare

ostro esercito.

zza, ad una
pagare alcun

Eroe a piedi si

za di quella della
di 100 punti di

Il suo valore di
Aggiungete 2

li alle vostre Forze.
i emerge come capo
ieridi +1. 1l V.C.
gliete uno qualsiasi

vostro esercito e
otete pero scegliere

maghi, druidi o incantatrici e neppure Personaggi Speciali.

15 = Potete aggiungere un Oggetto Magico che rap
un'armatura/scudo/elmo magico, da assegnare
P.I

16 = Potete usufruire di 200 punti di «Ars Arcan
Magia.

17 = Potete dare ad uno dei vostri Maghi 25 Punt
per ogni futura battaglia.

18 = un Mago si unisce alla vostra causa. Egli ha
di ogni battaglia. Aggiungere un Mago della
quella di una delle vostre Forze.

presenti un‘arma o
ad uno dei vostri

a», ma non Punti
i Magia usufruibili

25 .P.M. all'inizio
stessa razza di
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Per i Popoli Tribali / Fanatici:

lanciate 1D6;

Rsultato:

1-4 = nessun effetto.

5 =razioni di acquavite. Ottenete 1D6 di segna
acquavite e li distribuite alle vostre For

6 = rifornimenti di frecce avvelenate: potete d
segnalini di frecce avvelenate e li distrib
vostre Unita di Arcieri.

Evento Catastrofico.
Lancio di 1D6;
Risultato
1-2 = nessun evento particolare.
3 = Bufera/ Tornado / Tempesta di sabbia /Tormenta di neve.
Una delle vostre Forze e incappata in uno di questi eventi.

lini di

ze.

are 1D6 di
uite alle

Date ad una delle vostre Forze il segnalino di reazione “In Rotta”. Se tutte le vostre Forze
avevano gia tale reazione, rimuovetene una dalla Campagna. Essa € stata annientata.
4 = epidemia in uno dei vostri Capisaldi. Se in esso vi € una delle Vostre Forze perdete 100

punti della stessa e degli eventuali Rinforzi che vi si trovano.

5 = epidemia nella vostra capitale. Perdete 100 punti dai vostri attuali rinforzi e della Forza (o

delle Forze) che risiedono nella capitale.

6 = evento catastrofico: eruzione vulcanica, terre
inondazione, in uno dei quadrati della Mappa.
Ogni Giocatore lancia 1D6:

Risultato:

1-4 = I'evento e avvenuto in un quadrato nel g
turno non vi sono Forze né vi & un Capos
Giocatore che ha lanciato il dado; non s

5 = l'evento si & abbattuto in una zona (qua
guale si trova una Forza del Giocatore;

6 = I'evento si e verificato in una zona (qu
guale si trova un Caposaldo del Giocator
ancora nelle sue mani).

Pericasi5 e 6 si avra che:

0 Il Giocatore perde il 50% dei punti di ogni Forza e

Riserve che aveva nella zona dove si & scatenato I

catastrofico.

1 Date alle vostre Forze colpite dal cataclisma il se
reazione “In Rotta”. Se tali Forze avevano gia tale
rimuovetene una dalla Campagna. Essa € stata annien

* * *

moto,

uale in questo
aldo del
uccede nulla.
drato) nella

adrato) nella
e (che sia

delle
evento
gnalino di

reazione,
tata.
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UN ESEMPIO DI CAMPAGNA

Il seguente esempio di Campagna € conforme alle regole generali fornite precedentemente e
contiene alcune integrazioni addizionali al fine di dare alla Campagna stessa uno specifico aspetto.
Esso potra essere giocato come indicato oppure voi potrete usarlo come base per le vostre
campagne. Consideratevi liberi di modificare a vostro piacimento questo modello e sperimentate le
varianti ma tenente in mente di organizzare una Campagna bilanciata per quanto sia possibile in
modo da dare ad ogni Giocatore le stesse possibilita di vittoria. Questo non significa che ogni
Giocatore debba iniziare la Campagna con Forze eguali, ma quello in inferioritd dovrebbe avere
poi la possibilita di diventare piu forte, oppure il piu forte dovrebbe avere buone possibilita di
perdere la sua superiorita.

INCURSIONE.

Un'’incursione € una piccola Campagna che vede contrapposti dei razziatori (che sono tribali)
a dei difensori (che sono disciplinati).

| RAZZIATORI.

SCENARIO.

Siamo in autunno e gia le scorte di cibo cominciano a scarseggiare. Se non si fa qualcosa di
drastico la vostra tribl comincera a morire durante 'inverno. Essi non hanno altri beni, generi da
scambiare, e conseguenti alleanze con le tribu confinanti. Non vi é altra alternativa a quella di
compiere una razzia a danno dei piu civilizzati vicini.

La razzia e stata pianificata per l'ultima settimana di temperatura mite, che dara la chance
alle vostre Forze di attaccare, predare e scappare, prima dell'inevitabile arrivo delle nevi invernali
che impediranno ogni movimento. L'inverno impedira inoltre anche le reazioni del nemico alla
razzia e vi dara il tempo di prepararvi per ogni eventualita nella primavera.

OBBIETTIVI.

| vostri scorridori tribali debbono cercare di catturare e saccheggiare almeno due dei capisaldi
nemici, e quindi ritornare nel loro territorio portando con sé quello che hanno rapinato, prima
dell'arrivo del tempo invernale. Il tempo in una razzia € un fattore critico, poiché come la neve
comincia a cadere i movimenti diventano difficoltosi e virtualmente impossibili, ed ogni Forza che
venga colta dal maltempo all'aperto sara considerata in rotta o perduta.

| DIFENSORI.

SCENARIO.

La vita procede normalmente. Le scorte per l'inverno sono state accantonate e, come la
storia insegna, sono sufficienti.

Le vostre Forze hanno iniziato a bivaccare in previsione del’'imminente inverno. Il tempo di un
possibile pericolo di attacchi da parte dei nemici &€ passato, nessuno a memoria d’'uomo inizierebbe
un attacco in prossimita dell'inverno.

OBBIETTIVI.

Le vostre Forze non sono preparate a sostenere un cosi oltraggioso assalto. Ad ogni costo
voi dovrete proteggere le vostre scorte invernali, se saranno prese dal nemico la vostra gente
patira la fame. Voi dovete ricacciare i razziatori dalle vostre terre, e decidere se volete portare la
guerra entro il loro territorio. L’arrivo della prima neve invernale & solo questione di pochi giorni, voi
dovete agire in fretta e con decisione.
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DEFINIRE LA CAMPAGNA.

DEFINIRE IL TERRITORIO.
Definite il territorio come normalmente regolato. Usate la mappa al completo.

SISTEMARE | CAPISALDI.

| Razziatori usano un solo caposaldo che sara la loro capitale (il loro villaggio).

Il difensore sistema 4 o piu segnalini rappresentanti i suoi capisaldi, uno dei quali sara la sua
capitale.*

ORGANIZZAZIONE DELL 'ESERCITO.

Gli eserciti sono organizzati come normalmente previsto nel regolamento, ma il punteggio iniziale
di partenza per i due schieramenti sara diverso, come segue: i Razziatori iniziano con un monte
punti che sara del 100% maggiore di quello dei Difensori; ad esempio se i Razziatori iniziano la
Campagna con 4000 punti, i Difensori avranno a disposizione inizialmente solo 2000 punti.

ORDINI ALLE FORZE.

Le Forze dei Razziatori iniziano la Campagna con un qualsiasi ordine.
Le Forze dei Difensori iniziano la Campagna con l'ordine di Difendere.

SISTEMARE LE FORZE.

| Razziatori iniziano la Campagna con le loro Forze situate nel quadrato della loro Capitale o in uno
di quelli contigui.

| Difensori iniziano la Campagna con le loro Forze dispiegate come normalmente.

%2 Ad esempio una citta fortificata e 4 villaggi difssolo da palizzate. Oppure un castello con aonBesgo
e 4 Villaggi, ecc.
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IL TURNO DI CAMPAGNA.

La variazione degli ordini alle Forze, la riconfigurazione ed il movimento saranno influenzati
dalla caduta della neve nel proseguo della Campagna. Vedere “Tempo” e “Rinforzi”.

IL TEST DELLA VOLONTA DI COMBATTERE.

Opera normalmente. La Campagna finisce se una delle due patrti fallisce questo test. Vedere:
Fine della Campagna.

EFFETTO DELLA CADUTA DELLA NEVE .
Ogni livello di caduta neve avra il suo effetto nel modo seguente:
Movimento
-1 di Movimento per ogni livello di neve caduta

CAMBIAMENTO DEGLI ORDINI.
-1 di Movimento per ogni livello di neve caduta *

TEST PER LA VOLONTA DI COMBATTERE
-1 di Modificatore per ogni livello di neve caduta

PORTARE VIA IL BOTTINO .
Questa attivita riguarda solo i Razziatori ed € regolamentata nel modo seguente:

¢ Una Forza di Razziatori dovra per prima cosa occupare un caposaldo nemico.
¢ Nella successiva fase di Movimento del turno di Campagna il razziatore dovra dichiarare che il
caposaldo e stato saccheggiato.
¢ Se il giocatore dichiara il caposaldo saccheggiato applicate le seguenti regole:
1. Girate al contrario il segnalino del caposaldo e mettetelo al di sotto di quello della Forza
che ha effettuato il saccheggio. Questo significa che il caposaldo é stato saccheggiato e
non potra piu essere utilizzato da altri, inoltre la Forza che ha eseguito il saccheggio ora
ha con sé il bottino.
2. Quando la Forza che ha compiuto il saccheggio si muove, essa portera con sé il bottino;
essa di conseguenza muove (sulla mappall segnalino del caposaldo con quello della sua
Forza.
3. La Forza (che ha compiuto il saccheggio) opera normalmente con una sola eccezione.
Essa non puo ricevere o agire con l'ordine di Piena Velocita.
4. Se la Forza che ha con sé il bottino di un saccheggio perde una battaglia, perdera anche
il bottino. Il bottino & rimosso dal gioco - disperso ai quattro venti.
5. Il bottino non & trasferibile.®*

% In quanto, sicuramente, Nick Lund prevedeva diliare gli ordini alle Forze solo mediante 'inviouh

Portaordini, il cui Movimento e reso difficoltos@lth neve; se ne dovrebbe dedurre che il cambidi deg

ordini, in una Campagna, potra essere fatto sttavatrso 'invio di un Portaordini, non con il Maga |
Segnali Luminosi (questi ultimi da noi introdotir) quanto il ricevente degli Ordini si trova fuatalla

portata utile del Mago (e ovviamente anche dei aledumminosi), essendo questi ad almeno un gioro d
marcia, se non molto piu lontano. Avendo pero noin «Ars Arcana», introdotto la «Sfera Magica» e lo

«Specchio Magico», si potrebbe pensare di potéra#re questi due strumenti magici per “comunitare
distanza, anche a molte leghe e diversi giorniatjgio.
% In uno scenario particolare, concordato tra i @iod, si potrebbe perd stabilire che i Razziatori
potrebbero lasciare il bottino ad un’altra Forza shra incaricata di portarlo verso le loro bagiattenza.
Un’altra variante possibile, potrebbe essere quilf@evedere il transito attraverso un passagmioeS. una
montagna) dove i nemici potrebbero tendere un aggua
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VITTORIA E SCONFITTA.

La vittoria si verifica se una delle due parti fallisce il test della Volonta di Combattere.

Se i Razziatori riescono a portare una delle loro Forze con il bottino all'interno del quadrato
dove si trova la loro capitale.

FASI 6 & 7

Eventi chiave, tempo e rinforzi nel corso della Cam  pagna.

Eventi chiave si possono verificare ogni 7 giorni. Usare il seguente metodo ogni 7 giorni della
Campagna:

GIORNO 7.

| DIFENSORI.

Ricevono dei Rinforzi, come regolamentato.

Controllano il tempo meteorologico con il lancio di 1D6:
Risultato:

dala4 =non nevica

da 5 a6 =nevical livello. Vedere I'effetto della neve - pag. 18.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:
1-3 = nessun evento particolare.
4 = ricevete 100 punti extra di Rinforzi
5 = razioni di acquavite. Ottenete 1D6 di segnalini di acquavite e li distribuite alle vostre
Forze.
6 = ricevete 100 punti extra di Rinforzi e potete rilanciare un altro dado.
| RAZZIATORI.

Non ricevono rinforzi.
Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:
1-3 = nessun evento particolare.
4-6 = arriva un Eroe in rinforzo e si unisce al vostro esercito. Aggiungete un Eroe a piedi,

della stessa razza, ad una delle vostre armate. E’ gratis, non dovete pagare alcun
costo.
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GIORNO 14.

| DIFENSORI.

Ricevono dei Rinforzi, come regolamentato.

Controllano il tempo meteorologico con il lancio di 1D6:

Risultato:

dala?2 =nonnevica

da 3 a5 =nevical livello. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.
6 = nevica 2 livelli. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:
1-3 = nessun evento particolare.
4 = riceve extra razioni di acquavite. Ottenete 1D6 di segnalini di acquavite e li distribuite
alle vostre Forze.
5 = ricevete 100 punti extra di Rinforzi
6 = ricevete 150 punti extra di Rinforzi.
| RAZZIATORI.

Non ricevono rinforzi.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:

1-3
4

5-6

nessun evento particolare.
ricevete 50 punti extra di Rinforzi
ricevete 100 punti extra di Rinforzi.

GIORNO 21.

| DIFENSORI.

Ricevono dei Rinforzi, come regolamentato.

Controllano il tempo meteorologico con il lancio di 1D6:
Risultato:

dala?2 =non nevica

da 3 a4 =nevica 1 livello. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.
Da 5 a6 =nevica 2 livelli. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:
1-3 = nessun evento particolare.

4 = ricevono 50 punti extra di Rinforzi

5 = ricevono 100 punti extra di Rinforzi.

6 = Un eroe emerge ed incita la popolazione. Un Eroe a piedi si unisce al vostro esercito.
Aggiungete un eroe a piedi della stessa razza di quella della vostra Forza. Inoltre il
vostro esercito riceve un extra di 100 punti di rinforzi.

| RAZZIATORI.

Non ricevono rinforzi.
Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:
1-4 = nessun evento particolare.
5-6 = ricevono 100 punti extra di Rinforzi
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GIORNO 28.

| DIFENSORI.

Ricevono dei Rinforzi, come regolamentato.

Controllano il tempo meteorologico con il lancio di 1D6:
Risultato:

da 1l a2 =nevical livello. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.
da 3 a4 =nevica 2 livello. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.
Da 5 a6 =nevica 3 livelli. Vedere l'effetto della neve - pag. 32.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:

1 = epidemia nella vostra capitale. Perdete 100 punti dai vostri attuali rinforzi.

2 = Uno dei vostri Condottieri & sotto stress. Il suo valore di Comando si riduce al Valore
Comando 2.

3-4 = nessun evento.

5 = alcuni esploratori offrono i loro servizi. Aggiungete 2 Esploratori al vostro esercito ed
assegnateli alle vostre Forze.

6 = un leader emerge. Uno dei vostri Condottieri emerge come capo carismatico.
Aumentate il V.C. di uno dei vostri Condottieri di +1. Il V.C. non potra essere maggiore
di 6.

| RAZZIATORI.

Ricevono meta dei rinforzi.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:

1-2 = Tormenta di neve. Una delle vostre Forze € incappata in una tormenta di neve. Date ad

una delle vostre Forze il segnalino di reazione “In Rotta”. Se tutte le vostre Forze

avevano gia tale reazione, rimuovetene una dalla Campagna. Essa € stata annientata.
nessun evento particolare.
un Mago si unisce alla vostra causa. Egli ha 25 .P.M. all'inizio di ogni battaglia.
Aggiungere un Mago della stessa razza di quella di una delle vostre Forze.

3-4
5-6
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GIORNO 35.

| DIFENSORI.

Ricevono meta dei Rinforzi.

Controllano il tempo meteorologico con il lancio di 1D6:
Risultato:

dala4 =non nevica

da5a6 =nevical livello. Vedere I'effetto della neve - pag. 32.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:

1-3 = Tormenta di neve. Una delle vostre Forze € incappata in una tormenta di neve. Date ad
una delle vostre Forze il segnalino di reazione “In Rotta”. Se tutte le vostre Forze
avevano gia tale reazione, rimuovetene una dalla Campagna. Essa € stata annientata.

4 -5 =nessun evento.

6 = un Individuale emerge nei vostri ranghi. Scegliete uno qualsiasi dei Personaggi

Individuali utilizzabile dal vostro esercito e assegnatelo ad una delle vostre Forze. Non
potete pero scegliere maghi, druidi o incantatrici e neppure Personaggi Speciali.

| RAZZIATORI.

Ricevono meta dei rinforzi.

Lanciare 1D6 per eventi causali.

Risultato:

1-3 = Tormenta di neve. Una delle vostre Forze € incappata in una tormenta di neve. Date ad
una delle vostre Forze il segnalino di reazione “In Rotta”. Se tutte le vostre Forze
avevano gia tale reazione, rimuovetene una dalla Campagna. Essa € stata annientata.

4-5 = nessun evento particolare.

6 = un Individuale emerge nei vostri ranghi. Scegliete uno qualsiasi dei Personaggi Individuali
utilizzabile dal vostro esercito e assegnatelo ad una delle vostre Forze. Non potete pero
scegliere maghi, druidi o incantatrici e neppure Personaggi Speciali.

GIORNO 42.

L’inverno ormai € arrivato, il livello del manto nevoso cresce e la regione € frequentemente colpita
da furiose tempeste di neve. E' impossibile condurre azioni militari in tali condizioni, e se la
Campagna fosse ancora in corso ora terminera con un’onorevole ritirata da ambo le parti.
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ORDINI PER UNITA

Controllare un esercito con il solo Condottiero e n essun Generale *®

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 Unita, come viene fatto con i Generali ed i loro Comandi,
esso prevede un metodo di dare gli ordini alle singole Unita. Questo e il sistema migliore da usare
guando si combattono piccole battaglie in quanto permette una maggior grado di flessibilita per
piccoli eserciti formati da truppe di vario tipo. Purché tutti i Giocatori siano attenti all'inizio della
battaglia non vi & alcun ostacolo nell'utilizzare entrambe le modalita 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 € indicato come
“Dare gli Ordini per Comandi”, mentre il nuovo metodo sara indicato col nome “Dare gli Ordini per
Unita”. Entrambi i metodi sono descritti cumulativamente come un sistema di ordini.

% Noi avevamo previsto di utilizzare questa opzioal per eserciti fino a 500 punti; Nick Lund non ha
posto alcuna limitazione, consentendo anzi di éascquesta opzione anche per le normali partite\M.,
cosa sulla quale noi pure concordiamo, che potreleb& comportare delle difficolta per quanto riglzai
“Raggio di Comando”, soprattutto allorché si deldaambiare gli Ordini.
Difficilmente tutte le miniature di un esercito 200 - 3000 punti potranno rientrare entro il ndenmaggio
di comando del Condottiero. Quindi, a meno che sioapplichi la variante da noi suggerita riguardla a
procedura per il Cambio degli Ordif¢stensione anche ai popoli tribali e fanatici dellFlessibilita
Tattica”), difficiimente un Condottiero potrebbe cambiare@tdini non potendo avergitte le sue Unita
entro il suo raggio di comando. Questo pero notitadebbe un problema per un esercito che rapptese
un’Orda (ad esempio di Orchi o di Barbari), cheziitth battaglia con I'Ordine di Attaccare e mantznale
Ordine fino al termine.
Come ha scritto Nick Lund, si tratta per il Giogatdi una scelta di tipo tattico e strategico.
Sulla base di questa nuova regola introdotta d& Nind, si potrebbe poi pensare che la rigida norma
introdotta dai (ora ex) responsabili di FW dellanMeStratelibri-Avalon riguardo al “Raggio di Comaxid
all'atto dello schieramento, cioé la norma che mabil Condottiero e i Generali ad aveutte le loro Unita
entro tale raggig20 cm aumentabile fino a 40 con un Portabandiem@ue Araldi) potrebbe forse essere
stata un’invenzione tuttamilanese”, che poi era stata inserita nel regolamento digorda noi recepita.
Altrimenti non si capisce come Nick Lund possaveme che sarebbe consentito - anche in una normale
partita di F.W. - di avere solo il Condottiero. [€ro vero che nel Regolamento non vi era alcunidéalmone
riguardo al numero di Portabandiera ed Araldi, cajuali &€ possibile estendere il Raggio di Comando,
mentre poi con il Regolamento di Torneo tale lidertnne cancellata, consentendo un solo Portalvarglie
due soli Araldi per ciascun Comando, regola cheatdiiamo poi deciso di recepire per uniformarcala t
impostazione che si era ormai consolidata nellagwagnza dei Giocatori con i quali eravamo stati a
contatto.
Per chiarire il dubbio che ci & sorto sarebbe regg@s avere una copia del Regolamento originaldick
Lund, mentre noi abbiamo solo sempre avuto displerigo traduzione dello stesso operateCiaistian Hill
per la Stratelibri-Nemo e poi pubblicata nell’opoiscinserito nelldscatola base”del gioco.
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DARE GLI ORDINI PER UNITA.

Regole Generali.

1 Prima dellinizio della battaglia ogni giocatore deve fare attenzione al tipo di ordini seguito
dall'altro giocatore.

0 Una volta che un sistema sia stato scelto per una battaglia esso non potra piu essere cambiato
con un altro nel corso della stessa.

0 A certificare che si segue il metodo per Unita vi e il fatto che I'esercito prevede il solo
Condottiero ed il suo unico Comando. Non vi possono essere altri Generali o altri Comandi di
gualsiasi sorta, inclusi quelli mercenari o alleati.

~ Un Condottiero controllera un esercito di ogni dimensione (se € in grado di farlo).

0 In una partita multi-giocatori dove vi sono diversi condottieri alleati, ognuno controlla una
esercito o una Forza, il tipo di sistema di ordini pu0 essere scelto; badate che nessuna delle
suddette regole venga disattesa.

DARE ORDINI PER UNITA - NuovI ORDINI.

La variazione degli ordini si verifica durante la Fase n. 5 - Nuovi Ordini e, tranne le seguenti
eccezioni, e identica (a quella descritta nel Regolamento):

Il Test di Comando

Il metodo qui descritto sostituisce quello usato per i Comandi in un test del Generale.

~ Nuovi ordini possono essere portati a una Unita solo dal Condottiero, da un Messaggero® e da
nessun altro personaggio individuale. Una Unita non rispondera a nessun altro tipo di
Personaggio o di miniatura che porti il nuovo ordine.

0 Il nuovo ordine & consegnato dal Messaggero (chiunque esso sia) che si trovi a contatto di
basetta con I'Unita durante la Fase 5 - Nuovi Ordini.

Metodo.
Applicate i modificatori di Qualita dell’Unita.

+1 = se I'Unita che riceve l'ordine é di tipo Fanatico

+3 = se l'ordine viene consegnato personalmente dal Condottiero.

+1 = un Messaggero consegna il messaggio.

-1 = sel'Unita é di razza diversa da quella del Condottiero o del Messaggero
-1 = sel'Unita é in Luce Sfavorevole

-1 = sel'Unita é disorganizzata

-2 = se I'Unita e soggetta a reazioni

-2 = se I'Unita e priva del Capo

% Quindi deve essere il personaggio specifico delddggero, per il quale esiste apposito profilo iniog
“army list”, non un generico Portaordini preso e Wnita o un altro Personaggio Individuale.
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Risultato.
6+ O.K. L’'unitd comprende ed accetta il nuovo ordine.

5 Ok - confusione Il nuovo ordine e accettato ma esso causa confusione.
L’Unita diventa disorganizzata se non lo e gia.

4 Ritardo Il Messaggero rimane con I'Unita e potra tentare di
consegnare l'ordine il prossimo turno.

3 Ritardo e confusione La confusione cresce. Il nuovo ordine non & compreso
e non viene accettato. L’Unita diventa disorganizzata.
Il Messaggero rimane con I'Unita e potra tentare di
consegnare l'ordine il prossimo turno.

2 Ignorato L’Unita ignora il nuovo ordine e il Messaggero viene
licenziato. Se il Messaggero e il Condottiero egli
naturalmente potra tentare di consegnare il messaggio
nuovamente il prossimo turno.

1 Ignorato e confuso L'Unita ignora il nuovo ordine e diventa disorganizzata;
il Messaggero viene licenziato.
Se il Messaggero € il Condottiero egli naturalmente potra
tentare di consegnare il messaggio nuovamente |l
prossimo turno.

0 caos Il caos regna sovrano. Il nuovo ordine viene
erroneamente interpretato; il Messaggero viene
licenziato e I'Unita diventa confusa:

se il nuovo ordine era Attaccare, I'Unita lo interpreta come Attendere
se il nuovo ordine era Attendere, I'Unita lo interpreta come Attaccare
se il nuovo ordine era Opporre, I'Unita lo interpreta come Attaccare

se il nuovo ordine era Ritirata®’, I'Unita lo interpreta come Attendere

meno di 0 = panico Il panico si impossessa dell’'Unita. Il nuovo ordine é
ignorato e I'Unita diventa demoralizzata. Se essa lo era
gia allora andra 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).

3 Questo indica che Nick Lund aveva inserito un mu@rdine, RITIRATA, del quale perd mai abbiamo

avuto notizia.
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DARE ORDINI PER UNITA - IL TEST DI COMANDO.

Il Test di Comando nel caso degli Ordini per Unita € 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 e stata mantenuta

+1 per ogni talismano ancora funzionante

-1 i presagi sono cattivi

-1 il Condottiero non ha o non ha ancora mantenuto la promessa
-1 I'Unita che effettua il test soffre Luce Sfavorevole

-1 se qualche Unita € andata in rotta (cioé é fuggita)

-1 se qualche Unita é stata completamente annientata
-3 se il Condottiero € morto o fuggito.

Risultato.

7+ L’esercito o la Forza é O.K.

6 Tutte le Unita diventano disorganizzate

5 Tutte le Unita diventano demoralizzate (e di conseguenza anche disorganizzate)
4 L’intero esercito/Forza € in rotta, inclusi il Condottiero ed ogni altro Personaggio

Individuale
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APPENDICE 1.: BOSCHI - FORESTE - GIUNGLE.

1. Muoversi e Combattere nei Boschi.
Tra le varie configurazioni particolari di terrepoeviste nel gioco Fantasy Warriors vi sono anche i
boschi e le foreste. Queste configurazioni assunumaoparticolare importanza per gli Elfi dei Bosatime
si potra verificare leggendo il loro elenco deléesto.
In una battaglia di Fantasy Warriors & importaatdistinzione tra foresta e giungla.

Foresta.

¢ Generalmente situata in regioni dal clima miteeafto.

¢ Consente una certa liberta di movimento, ancheuail@ di cavalleria.

¢ Il Movimento viene dimezzato.

¢ Non vi si incontrano - salvo rare eccezioni - pgapéricolose ed insetti velenosi o comunque perstol
Vi abitano perd sovente degli animali feroci tipit@lle regioni fredde - temperate (lupi, orsi, itigai
denti a sciabola, cinghiali, ragni giganti, Dragdc.).

Giungla.

¢ Foresta che cresce nelle regioni calde equatorslibequatoriali tropicali.

+ Data l'alta concentrazione del fitto sottoboscon monsente il movimento alle unita di cavalleriar P
guelle di fanteria il movimento viene ridotto atenzo di quello normale.

¢ Le giungle sono infestate da una pletora di creafaroci o comunque pericolose ed in molti casi
micidiali per 'uomo (mostri di vario tipo, serpéed insetti velenosi, piante omicide, ecc.).

1.1. Boschi e Foreste.

Con l'articolo “E le foglie si tinsero di sangue”pubblicato sul n. 51 di Excalibur, erano stataite
alcune regole di massima per giocare i boschi rdidite di Fantasy Warriors, ed erano stati fornit
seguenti parametri:

a i boschi sarebbero rappresentati da configurazibdimensione 20 x 20 cm, sulle quali gli alberslli
troverebbero ad una distanza di 5 cm gli uni daity;

0 le foreste sarebbero rappresentate da configuliadi@imensione minima di 25 x 35 cm, sulle qudli g
alberelli si troverebbero ad una distanza di maaslin2-3 cm gli uni dagli altri.

All'atto pratico, sperimentando la suddetta impeitae, si € potuta verificare I'assoluta scomogitar
non dire quasi impossibilita) di muovere le miniatall'interno di tali configurazioni, anche convariante
suggerita di fare in modo che gli alberelli possaremire momentaneamente sollevati per facilitare il
movimento delle miniature dei guerrieri, e poi namente riposizionati.

Si consiglia quindi di giocare con dhlberi virtuali”, cioé si stabilisce che una data configurazione di
terreno - possibilmente pianeggiante - individualskenza equivoci, sia un bosco o una foresta, senza
bisogno che sulla stessa siano sistemate anchenlatume degli alberelli, che, se da un lato reraon
I'aspetto scenografico particolarmente gradevaddadtro comportano lo svantaggio di cui sopra dietto.

Volendo abbellire il tavolo da gioco con delle dgafazioni di alberelli e piante del sottobosco, si
possono comungue sistemare, considerandole per® delte collinette intransitabili.

Per convenzione, si puo arrivare a stabilire cimelo tavolo da gioco sia una foresta. In tal csigouo
decidere che la foresta sia attraversata da una stqade, da uno o pitsentieri, i quali dovranno quindi
essere evidenziati o con del semplice nastro adlesilorato che ne delimiti i bordi, oppure con dell
specifiche configurazioni di terreno simili a qeetthe si usano per i fiumi. Al pari delle stradseatieri,
anche uno o pitiumi, o unlago o unapalude possono trovarsi all'interno di una foresta. Adlesso modo,
si dovranno delimitare eventualadure, evidenziandole con del nastro adesivo o con usdicplare
configurazione del terreno pianeggiante.

Dall'articolo sopra citato abbiamo recepito, adattdole, alcune delle regole per le unita che si ey
a trovare a muovere o combattere in un bosco oria foresta. Per dare maggior realismo, abbiamo
introdotto in Fantasy Warriors il nuovo metodonddvimento e combattimento “skirmish” (ordine sparso
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1.2. Muovere attraverso i boschi.

Q

a

Un’unita pud muovere attraverso i boschi e le ftaesel caso della foresta il suo MOVIMENTO

risultera dimezzato; in entrambi i casi I'unitautiera automaticamente DISORGANIZZATA.

Una volta che una unita sia penetrata in un bosocuoa foresta non potra piu mantenere la fornmeezio

compatta, ma dovra muover$n ordine sparso” (“skirmish”), cioé le miniature dovranno essere a
distanza di almeno 5 cm una dall’altra. Non e peréessario riposizionare le miniature in questoanod

si possono lasciare come sdoimé a contatto di basetta I'una con l'altrana si presume che eqs®e

i guerrieri che rappresentan® muoveranno nel bosco o nella foresta in codestaazione.

1.3. Visibilita e Armi da lancio.

Q

a

Un bosco o una foresta interrompono la linea dayisanne nel caso del segnale luminoso (di solit
freccia) come visto in precedenza per il Cambidideglini.

Una unita all'interno di una foresta potra vedesgo I'esterno della foresta) ed essere vistdyola la
foresta) se almeno una delle sue miniature si teowid 5 cm dal bordo della configurazione. Nebodis

un bosco tale distanza sale a 10 cm.

Una Unitad nella foresta sara considerata in coperpesante; se € in un bosco sara considerata in
copertura leggera.

Se una unita nella foresta o nel bosco non pudesssa, non pud essere soggetta ad attacco ta par
del nemico che si trovi all’'esterno della configicme, nemmeno se si tratta di una unita in sete di
sangue.

Due unita entrambe all'interno di un bosco o di for@sta diventano visibili I'una all’altra quandgd
vengono a trovare rispettivamente a 10 oppurera 8idistanza; é sufficiente che tale distanza méni
separi anche solo due miniature di entrambe |&@viversarie.

1.4. Combattere nei boschi.

a

Due unita che si scontrano in un bosco o in unasfar combatteranno normalmente, ma il
combattimento avverra presumibilmerii@ ordine sparso” (cioé con il metodo “skirmish”: ogni
miniatura non deve distare pit di 5 cm da un’alttella sua Unita) per semplicita si presume che tutte
le miniature si mettano a combattere, quindi saawncombattimento di “mischia” tra le due Unita.
Un segnalino di mischia sara posto accanto alle dlnita.

L'ingaggio fisico tra tutte le miniature nemichemé quindi strettamente necessario: & sufficiehte ¢
due miniature delle due Unita siano arrivate aatboitdi basetta, ed allora si svolgera un combattim

di mischia che vedra impegnate tutte le miniaturentrambe le unita.

Il combattimento avverra con le normali regolemimiatura del campione aggiungera il solito + @b
Valore; per le unita che operano con l'ordine diaétare si aggiungera al valore dell’'Unita il nolena
bonus di un dado ogni cinque; si terra conte cli@ee le unitd sono disorganizzate.

Se la miniatura dell’Alfiere venisse ingaggiataaesse morire, lo stendardo potra essere preso da u
altro guerriero della sua unifeéioé si conferma che I'Alfiere € sempre I'ultimonarire tra i Personaggi
Speciali).

Le unita con armi ad asta non possono combattere su piu file, perché dowaocombattere
disorganizzate (in ordine sparso); in piu avrannmalus di -1 nel tiro per colpire.

Quando l'unita che ha vinto il combattimento decdtiauscire dal bosco o dalla foresta, appena fuori
dovra fermarsi per riorganizzarsi, riprendendodtmale schieramento compaftmitte le miniature a
contatto di basetta le une con le altre: questagamizzazione potra anche essere solo “virtualeg] n
caso le miniature all’interno del bosco le si séstiate - per comodita - in formazione compatta)
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1.5. Raggio di Comando ed Alberi.

a Se l'unita si trova fuori vista, poiché all'interrth un bosco o di una foresta, a una distanzad@leon
poter essere vista né vedere il proprio Generaegrituale nuovo ordine non potra essere esedgito.
perod possibile far accettare il nuovo ordine al &ale, purché questi abbia comunque tutte le aftita
ai suoi ordini entro il raggio di comando.

1.6. | pericoli della giungla.

Se lo scenario che si deve giocare e situato irgiurayla, allora vi saranno altri pericoli da afitare.

A parte una particolare Creatura mostruosa chia sitabilito di celare nella giungla o nella lotalda
raggiungere (colle, villaggio, tempio abbandona&icg.), nella giungla vivono numerose specie di ahim
pericolosi, spesse volte mortali per 'uomo: iniselenosi, serpenti, belve feroci che qui hanndoib
caratteristico habitat.

| giocatori (o il regolamento di torneo) devonovyeetivamente stabilire quali e quante belve feedai
piante cannibali dovranno essere sistemate sulaadiogioco, in aggiunta alle normali configurazion
particolari di terreno. Obbligatoriamente, in uniangla dovra esserci almeno una belva ed almeno una
pianta carnivora. Per la sistemazione della steigsad decidere col lancio di 1D6; il giocatore cltigene il
maggior risultato decidera dove meglio sistemamia,lo dovra comunque fare sempre al di fuori delézia
di schieramento degli esereciti.

Si pud procedere nel modo seguente:

a sia per le belve feroci sia per le piante carniwréra 1D6; il risultato ottenuto fornira il numee

delle stesse presenti nella giungla.

o per ognuna delle belve e delle piante da sistemglta giungla ogni giocatore tira 1D6; quello che
ottiene il risultato maggiore decide dove piazzastan il vincolo che ci dovranno essere almeno 30
cm tra una e l'altra e che le stesse, come deftaasaon potranno essere sistemate nelle due fasce
di schieramento degli Eserciti.

1.7. Belve feroci.
A differenza di una partita di «Avventurieri», imai partita di Fantasy Warriors che simula una
battaglia tra due eserciti le belve feroci posseseere ignorate.

1.8. Alberi letali.

Oltre alle creature di origine animale, ve ne sanche alcune del regno vegetale che possono svelar
letali al'uomo, come ffichi di Nergal” di cui sopra.

Gli “alberi letali” sono moltissimi, ed i giocatori sono liberi di @ntarsene di particolari; i principali e
piu diffusi su Naran possono raggrupparsi in tengdr famiglie:

- tentacolati - lanciatori di spore - dotatisgine velenose.

Alberi tentacolati.

Gli alberi tentacolati, usualmente conosciuti cofp@nte carnivore” sono dotati di lunghi rami
flessibili, simili ai tentacoli di una piovra, comuali possono afferrare i malcapitati che giungartiro. Nel
gioco questo si ipotizza che chi si viene a trovamo 5 cm. dalla basetta dell’alberello che rapenta
guesta pianta sara afferrato dai rami tentacolaliadstessa, e per lui non ci sard scampo, se non
interverranno i compagni a salvarlo. Nel combattitogsi considera che I'albero sia@ualita Media, con
+3 di Forza e -3 di Resistenza, Valore = 6.

Se il malcapitato riesce a sopravvivere al primmigattimento, si presume che i suoi compagni siano
riusciti a liberarlo tranciando i rami dell’'alber®@uindi si considerera l'abero stesso messo “fuori
combattimento”, e dal turno successivo non potiifanie alcun danno.

Lanciatori di spore velenose.

Gli alberi lanciatori di spore sono ancora piuitelir Possono lanciare spore avvelenate che hdano
stessa micidiale capacita di uccidere delle fréaneiate con I'arco corto. Qualsiasi Squadra o dterggio
Individuale che arrivi nella linea di vista (sui®® dell’albero sara fatta oggetto del micidialed®, che si
risolvera nella fase delle armi da lancio come noanale salva di frecce tirate con I'arco cortantre che
per la misurazione della distanza.

Per convenzione si presume che I'albero abliare = 10, e Qualita Scadente
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La rosa di proiettili copre un arco di 360°, pettatutti i personaggi individuali o le squadre die
trovino entro20 cm dalla pianta, se vi € completa linea di vistatrgomno essere colpiti dalle spore. Si
effettuera quindi il testper colpire” come se si trattasse ‘tinga distanza” (sempre), e poi il successivo
tiro per ferire dellarco corto.

Alberi dotati di spine velenose.

A questo gruppo di alberi appartengono moltissipeci. La loro arma di difesa & rappresentata da
lunghe, affilatissime spine secernenti un velerolte mortale per 'uomo.

Se una unita (Squadra) o dei Personaggi Individpali transitare attraverso uno stretto passaggio
obbligato debbano per forza passare sopra o attmrda basetta con la basetta della configurazione
particolare di terreno sulla quale vi € I'alberagimestione, allora si presume che essi si possaite ton le
spine.

Si effettuera quindi il medesimo test sopra indigagr i“fichi di Nergal”, ma a differenza di questi
non vi & alcun incantesimo che si possa evocare.

1.9. Perdite automatiche subite durante l'attraveramento di una giungla.

In aggiunta alle perdite causate dalle belve elaraestri e/o dagli alberi assassini che si sonatvol
inserire nel gioco, si deve comunque tenere contoa certa percentuale di perdigecidentali” causate da
incidenti di vario tipo(cadute, rami che si staccano dagli alberi, sabbi@bili, morsi di insetti e serpenti
velenosi, ecc.khe possono essere calcoladorfait”.

Quando una Unita o un intero esercito (una Forizegwversa una giungla, si procede al calcolo delle
perdite accidentali nel seguente modo:

o Al termine del Turno di Campagna, per ogni Forza cle ha dovuto attraversare una giungla, per
ogni Unita, le perdite dovute all'attraversamento saranno calcolate dal risultato del lancio di 1D6 -
2; per quelli risultati feriti si procedera al test per verificare se siano morti oppure solo feriti eper
guesti ultimi si procedera al recupero come previst nella sezione della Fase 4 - Dopo la Battaglia -
recupero dei feriti.

a Se una Unita ha perso piu del 25% (1/4) dei suoifeftivi, per i restanti si procedera al test dei
Disertori, come previsto nel capitolo "Ricerca deDisertori" - Fase 4 "Dopo la Battaglia".

* * %

Nota:
le sopra riportate regole si possono applicare anehall'attraversamento di un
deserto, di una landa desolata e/o di una catena wliontagne.
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APPENDICE 2.: UTILIZZO DI NATANTI.

1. Una Forza che utilizza dei natanti.

Una Forza potra muoversi sulla Mappa utilizzandgliceppositi natanti: navi a vela o a remi, bargoni
barche, zattere, canoe, ecc.

Due classici esempi di campagne nelle quali unaaérarrivata sul campo di battaglia risalendo un
fiume con delle navi sono:

a) ne "Il Signore degli Anelli", la battaglia finaleellassedio di Minas Tirith, quando dal fiume aariv
Aragon con le navi prese ai Pirati di Umbar;

b) nella prima serie di fumetti ispirati a Fantasy WMas, editi dalla Orione di Torino, ARES &
WARLORDS, la battaglia finale della campagna di KunRe dell'’Aquila Nera, quando a Therphit
arrivano gli Elfi Oscuri di Sefirell, i quali a bto delle loro agili navi hanno risalito il fiume.

Per inserire queste opzioni nelle Campagne di Bgntarriors abbiamo pensato di introdurre le
seguenti regole aggiuntive, opzionli.

Riguardo al tipo di navi usate su Naran nel coeltEta del Ferro, cioé quellattuale”, rimandiamo
al nostro«LIBRO N. 3 - MERCENARI» - Sezione «Scenario», il capitola A MARINA DA GUERRA SU
NARAN" (pag. 99.).

2. Disponibilita di natanti.

Prima di iniziare la Campagna occorre stabilireligsi@no i porti. Come regola generale, si puo
stabilire che ognuno dei Giocatori avra a disposiei un porto. Sarebbe bene tenere presenti le
caratteristiche intrinseche di ogni razza: assegoarporto a dei Nani sarebbe come darlo... aliaz8ka!
Ovviamente i Nani Bucanieri delle Isole del Dragoasmno almeno un porto.

2.1. Navi.

¢ Una Forza che abbia posto il suo Caposaldo inizimlén porto avra gratuitamente a disposizione due
navi per ogni turno della Campagna, a patto chieolaa non si sia mossa da tale Caposaldo. Cioé si
presume che gli abitanti della citta, ogni turriescano a varare due nuove navi per il loro redyao.
Forza dovra avere l'ordine di DIFENDERE.

¢ A parte le due navi suddette, ogni nave asseguatma Forza costa 100 punti, che saranno pagaii con
punti disponibili per le attrezzature da campo ¢a ¢ punti esercito se il costo delle attrezzatieme
pagato con questi punti).

¢ Considerando la scala usata (28 mm), si puo presugie una miniatura rappresenti nella realta una

ventina di uomini, pertanto su ogni nave potrarsseee caricate le seguenti miniature:

10 miniature in basetta cm. 2,5 x 2,5 (Fanteria);

5 miniature in basetta cm. 2,5 x 5 (Cavalleria);

2 miniature in basetta cm. 4 x 4;

1 miniatura in basetta cm. 5 x 5.

Le razze che hanno nei loro army list degli animalanti potranno caricarne al massimo uno per have

oppure avere una speciale «nave porta volantieyiilcosto sara di 200 punti, sulla quale potranno

portare fino a due Volanti; date le sue dimensiguésta nave non potra risalire i fiumi..

¢ Le Artiglierie con basetta superiore a quella 5SM@N potranno essere imbarcate.

* & & o o

2.2. Altri natanti minori.

¢ Una Forza puo risalire (o discendere) un fiumeaedrsare un lago o percorrere un tratto di margdu
la costa a bordo di altri natanti piu piccoli dellevi: barche, barconi, zattere, canoe, piroghe, ec

¢ Su questi natanti potranno prendere posto solarigtiea piedi o al massimo su cavalcature in basett
cm. 2,5 x 5, queste ultime solo su apposite zatietaatte.

¢ Una barca, canoa, piroga costapunti; una chiatta o zattera cog@ punti.

¢ Ogni barca, canoa, piroga, ecc. potra portaredigdominiature con basetta cm. 2,5 x 2,5.

% Queste regole sono da ritenere "provvisorie", uargo dovranno essere testate. Invitiamo i Giotator
provarle e di farci pervenire i loro commenti e geigmenti.
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¢ Ogni chiatta o zattera potra portare solo due mingadi Cavalleria o una Macchina da guerra in thase
max. di cm. 5 x 5 o0 una Creatura con basetta fiom.ab x 5.

¢ Una Forza che abbia il proprio caposaldo in unadiar attraversata da un fiume potra avvalersi
gratuitamente di 4 barche (o piroghe, canoe) eudizhttere (o0 chiatte) ogni due turni; si presuioe ¢
che i Guerrieri di quella Forza siano in gradoafltcuire, ogni turno, 4 barche e due zattere aéo il
legname della foresta, finché resteranno in quetgpécioé nel medesimo quadrato della mappa). Lo
potranno fare solo se avranno ricevuto I'ordinBIGRENDERE.

¢ Ulteriori barche, piroghe, canoe, zattere, chiatbzessarie a muovere la Forza sul corso d'acqua
dovranno essere pagate con i Punti Esercito agldpoe per la Forza.

2.3. Pirati, Corsari, Bucanieri, Filibustieri.

In deroga a quanto ha previsto Nick Lund, proponidarseguente nuova regola:

Una Forza pud essere composta interamente da raeregruolati tra i Pirati, Corsari, Bucanieri,
Filibustieri, ad esempio gli Orchi e Mezzi OrchilldeOrcadi, i Nani Bucanieri, i Pirati Vanir, i Riti
Vendhi, i Corsari di Hanghbar, i Pirati della Makes Principi Corsari degli Elfi Oscuri, gli Elfinistri,
ecc., cioe tutte quelle Unita Speciali che si travael «Libro n. 3 - Mercenari» e /o nei vari Comgie nel
cui scenario sia chiaramente indicato che si trdittqgyente di mare”, come gli Assaltatori di Maridal
Ducato di Tauran ed i loro acerrimi avversari, r€2oi Barbareschi.

Una Forza formata interamente da "gente di mared audisposizione - del tutto gratis - le navi le/o
barche/piroghe/canoe/zattere di cui abbia bisogr@opotra essere costituita solo da truppe di Ranter in
casi speciali - anche da non piu di 1/3 di trupp@8aballeria e Artiglieria (cumulativamentg)

3. Scenari particolari e descrizione dei fiumi.

Quando si definisce la mappa, si dovra chiaramedieare:

¢ quali fiumi siano navigabili, fino a dove e con quk natanti (cioé quali natanti - navi o barche -
possano essere usati nei vari tratti del corsayd&agd. E' chiaro che se un tratto di fiume sardgadoiie
per le navi lo potra essere anche con le barchezattere.

¢ Segnalazione di ostacoli naturali o artificiali dovranno essere chiaramente indicati sulla majope
si trovano i ponti o le chiuse che possono sbhati@eesso ad un fiume o ad un lago, le scoglidrassi
fondali (ove anche le barche potrebbero arendesiapide, le cascate, ecc.

La presenza di uno di codesti elementi comporteraalentamento della marcia: ad esempio potrebbe

essere necessario abbattere un tratto di pontopsentire il passaggio delle navi, ecc.

4. Test del Vento.

Se la Forza si muove su un mare o su un lago sadgfettuare, prima del Movimento, il test del taen
Si lancia 1D6.

Risultato:

1-2 = Vento Contrario: -3 per il Test di Movimento

3-4 = Calma Piatta (totale assenza di vento)pe+dl Test di Movimento.

5-6 = Vento Favorevole: +1 per il Test di Movimento

39 Ad esempio, una Forza di Elfi Oscuri dei Prindmrsari potra avere una Unita di cavalieri su Raptbuna Unita
con una Multibalista, purché il totale dei puntiggieste due Unita non superi 1/3 del totale deiipigila Forza.
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5. FASE 2 - Movimento.

Utilizzando i natanti, di qualsiasi tipo, si potranrisalire o discendere i fiumi, attraversareghliae
percorrere dei tratti di mare lungo la costa.

Per ogni turno della Campagna, una flottiglia diinbarche, piroghe, ecc. potra percorrere le sajjue
distanze:

Il Metodo del Movimento per i natanti
Lanciare 1D6 e aggiungere o sottrarre i seguenti naificatori:

Mare - Lago.
- Eventuale modificatore determinato dal tempo metarologico (vedere Fase 0)

-3 Vento contrario

-2 Calma piatta

+1 Vento favorevole

-1 se lungo il tragitto vi sono degli scogli - isel- atolli

-2 se non si usano le navi

-1 (aggiuntivo al precedente) se si hanno delle eltie/zattere per le cavalcature

Fiume - Torrente.

- Eventuale modificatore determinato dal tempo metarologico (vedere Fase 0)

-3 presenza di cascate, rapide (da superare portand natanti a riva)

-2 se sirisale il fiume

-1 presenza di un ponte sul tratto di fiume rappresntato nel quadrante di partenza e nei tre
successivi

-1 se si hanno delle chiatte - zattere per le cazature.

+1 se si scende il fiume

Per entrambi i casi:

-1 Inizio del Movimento in territorio nemico.

-2 La Forza e in preda alle reazioni “Instabile” 0“In Rotta”.
+2 La Forza ha I'ordine di Massima Velocita.

+1 Inizio del Movimento in territorio amico.

Risultato finale.
2 o meno = La Forza si muove di un quadrante.

3-5 = La Forza si muove di due quadranti

6-8 = La Forza si muove di tre quadranti

9o pit = LaForza si muove di quattro quadrant .
Nota:

Il primo e 'ultimo Movimento della Forza da imbarcare/imbarcata, che si pud muovere di piu
di un quadrante (quindi che abbia ottenuto come risultato almeng 8ara ridotto di un
guadrante, in quanto si presume che occorra un cesttempo per imbarcare/sbarcare la Forza
su/dai natanti.

6. FASE 8 - EVENTI CASUALL.

¢ Per le Forze che si muovono su natanti sul mapeigiprevedere il verificarsi di un evento catastof
(uragano, tempesta, ecc.).

¢ Le stesse Forze potrebbero poi fare dei bruttintigoad esempio un Kraken, i mostri di Scilla &
Cariddi, un Maelstrom, le Sirene, ecc. Per quesdi particolari si possono usare le regole previste
«Avventurieri» per il Mostro in agguato.
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APPENDICE 3.: Configurazioni di Terreno Particolari.

3.1. Configurazioni di Terreno Particolari.

In aggiunta alle configurazioni particolari di temo previste nel Regolamento Base e nella sezione d
guesto regolamento per le Campagne dedicata adpamzione del campo di battaglia, possono essere
utilizzate anche le seguenti, a scelta dei Giocator

3.2. Altipiano.

E’ una vasta area che si eleva stiilmnura” ; sara rappresentato da una configurazioneralivello
(come una grande collinahe misura cm60 x 180e che quindi ricoprira la meta del normale tavaim.
120 x 180)a gioco. Potra essere costruito con una sefiliine” di forma quadrata o rettangolare che si
incastrano le une nelle altre. Definite di qualdgardel tavolo si tratta con il lancio di 1D6.

Risultato:

1-4 = L'altipiano coprira I'area dove verra schieréigsercito del Giocatore che ha vinto in

Esplorazione o che ha vinto il test peridere chi dovra schierare per primo.
5= L’altipiano occupera la fascia centrale del tavo
6= L’altipiano coprira I'area dove verra schieréigsercito del Giocatore che ha perso in
Esplorazione o che ha perso il testdeerdere chi dovra schierare per primo.

Sull'altipiano possono poi essere disposte altrdigarazioni particolari di terreno, come ad esempi
alcune collinette, uno o due boschi, una forespmtex essere attraversato da un fiume (vederatrbar
Vantaggi e svantaqqi.

Salire o scendere su/da un altipiano comporteraatgaggi per chi vi & sopra e degli svantaggilda c
invece ne é sotto:

0 Chi dall'altipiano scende verso la pianura lo pofage senza subire la penalita del terreno

difficoltoso.

7 Chi invece sale dalla pianura sull’altipiano londotare solo disorganizzandosi ed a meta del suo

Movimento.

3.3. Crinale roccioso.

E’ una collina o una parte di una collina che sivalcon una parete molto in pendenza, in certi casi
guasi perpendicolare, a strapiombo, di viva rooadiiterriccio dal quale si allungano pochi, spaaitierelli
o cespugli spinosi. Da un crinale roccioso nonugi pé salire né scendere, neppure se la restaréedatia
collina sia considerata come “terreno transitabile”

Una collina sara definité&erreno transitabile” solo se almeno uno dei suoi lati sia in non edcass
pendenza, quindi superabile facilmente anche ddJmita in ordine chiuso.

3.4. Pendio scivoloso.

Uno dei lati di una configurazione di terreno chppresenta una collina, oppure un settore di ipiaaib (di

lunghezza non superiore a 20 crmgppresenta un pendio che e reso scivoloso abitesdalla presenza di

molte pietre e massi che si sono staccate peitceffiet!’erosione dovuta alle precipitazioni atmoifee.

Questa parte della configurazione di terreno sangiderata non transitabile, anche se il resto lo &

Valanga -slavina - frana.

Un pendio scivoloso puo diventare pericoloso sedaa € ricoperta dalla neve oppure se piove, perché

potrebbe verificarsi una frana oppure la cadutaumih valanga o di una slavina: mettete il cartello

ATTENZIONE: CADUTA MASSI.

Si applica in questo caso, durante la Fase delt@dde di una battaglia, un test simile a quelllizatito per

la determinazione dei disastri naturali previsto ipéurno della Campagna (vedi evento catastrofjzag.

41): si lancia 1D6.

o se il risultato del lancio del dado da come rigaolta o 6, allora I'evento si & verificato ed haestito
tutti quelli che si trovano entro 15 cm dal bora pendio scivoloso;

0 le Unita subiranno una perdita uguale al risultablancio di 1D6; chi ha il T.S. lo potra effettaa

a i P.l. dovranno effettuare il T.S..
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3.5. Grotta o Caverna.

Ai piedi di una collina o della parete di una mamta vi puo essere una grotta o una caverna, nella
guale potrebbe esserci una Creatura: applicamglde per la Creatura in agguatedere il regolamento di
«Avventurieri».

Cascata: Una grotta o una caverna si pu0 trovare anchesatth di una cascata, formata questa da un
fiume o un torrente che sceraeinl pendio roccioso.

3.6. Insenatura.

E’ un’area di mare o di oceano che lambisce unddedi piu corti del tavolo; questa configurazione
di terreno, molto simile ad un grande lago, sanadjwistemata lungo uno dei lati piu corti deldby in
modo equidistante dalla zona dei due opposti saimenti.

In una zona dell’insenatura che si trova entr@&xia di schieramento del proprio esercito, vigroio
essere delle barche o delle navi (tipo i Drakkair\dchinghi), sulle quali potranno rifugiarsi lenia che
abbiano ricevuto I'ordine di Ritirata.

Con la suddetta opzione, le Unita che riesconogagiuagere il bagnasciuga nella propria fascia di
schieramento (30 cm dal bordo del lato piu lundat@lenlo) saranno considerate in salvo, cioé ssymeera
che siano riuscite ad imbarcarsi ed a prendeasgbl

3.7. Djebel.

E’ un’impervia collina rocciosa che si eleva isalael deserto o in una terra desolata.

Se lo scenario dove si svolge la battaglia prevau# zona desertica, almeno una configurazione
particolare di terreno dovrebbe rappresentare gbedlj Un djebel puo essere attraversato da un nanyo
(baratro) al fondo del quale potrebbe esserciumdi oppure un uadi.

La sua sommita, che potrebbe essere piatta edtabbasampia da contenere una Unita di Guerrieri a
piedi, potrebbe essere raggiungibile attraversgamtiero a strapiombo. Uno o piu P.l. 0 anche Wni¢&
appiedata puo raggiungere la sommita. | Guerrigil'Whita dovranno, prima della salita, essere
riorganizzati‘in fila indiana”. Il Movimento dell’'Unita avverra a meta della veldcconsentita dal profilo e
I'Unita sara Disorganizzata. Arrivata in cima, I'lthnpotra, il turno successivo, riorganizzarsi & o piu
file (ad esempio su due file per usare le armiagiaib.

L'Unita o i P.1. in cima al djebel possono normahteessere ingaggiati solo da Volanti: si appliaher
la regola prevista in «Assedi» per I'ingaggio th&olanti e quelli che si trovano su una torre olissjgalti.

L'Unita in cima al djebel godra di copertura legganei confronti delle armi da lancio di Unita
nemiche che si trovino in basso e saranno considemrapre “in lunga distanza”.

Segnali di fumo.

Un gruppo Comando che si trovi su di un djebel pdtwviare nuovi ordini ai Comandi o alle Unia
sottostanti a mezzo di “segnali di fumo” o con sdiglmminosi nella notte.
Assalire una Unita in cima ad un djebel.

E’ consentito mandare una Unita ad ingaggiarnen@maica che si trovi su un djebel, ma per farlo gl
attaccanti dovranno anch’essi disporsi in “filaia@”. Un difensore che si piazzi al termine deitse
potra quindi tenere testa all’Unita degli assaljtone lo potranno ingaggiare solo uno per volta.

3.8. Sabbie mobili.

In una zona rappresentate un deserto oppure umglgisi pud prevedere una configurazione di
terreno che rappresenta le sabbie mobili.

| Giocatori hanno la facolta, ognuno, di metterangropria area di schieramento oppure entro l&ame
del tavolo, dal loro lato, una configurazione pantare di terreno difficoltoso nella quale ci pass@ssere le
sabbie mobili. Dopo aver sistemato il campo didmdia, i Giocatori che si sono avvalsi di questeof
scriveranno su un foglietto se in una delle configioni di terreno difficoltoso da essi messe ansi oppure
no le sabbie mobili. Tale indicazione rimarra stgfenché su tale terreno non passera una Unitécéam
nemica). Appena questo evento si verifica, il Giom in questione dovra dichiarare se su tale erse
sono oppure no le sabbie mobili; in caso affernmatiWnita che é arrivata sopra tale terreno dauhire
2D6 di perdite ogni turno finché non sia riuscithuscire tutta da tale terreno che si e rivelatideo<hi lo
ha puo effettuare il T.S. Idem per i P.I.: dovraeffettuare il T.S.
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APPENDICE 4.:
Composizione degli Eserciti e delle Forze
di una Campagna.

4.1. Forze Esploranti.

Nich Lund non ha posto alcun vincolo riguardo a@tanposizione delle Forze ed in considerazione
degli Ordini ad esse impartiti.

Ne consegue che applicando integralmente tale alibyida, si potrebbero verificare delle situazioni
un po’ ridicole, come gia avveniva nelle normalrtjga di «Fantasy Warriors», dove alcuni Giocatbei
Nani facevano esplorare I'Unita di Balestre Pesauwkelle Bombarde e persino quella del Cannonenfelsa

Altri Giocatori schieravano praticamente tutto €esto in Esplorazione, lasciano fuori solo il
Comando del Condottiero, del quale faceva partesoteUnita o magari neanche unal!

Siamo pertanto intervenuti per riportare il conzettll’'esplorazione in una ambito piu “realistico”,
anche se siamo nel “fantasy”, effettuando unacesugli eserciti antichi e medioevali, dalla quatdbiamo
tratto le regole che poi sono state inserite iBakettino e che ora si trovano riportate nell’ Aramio N. 1, a
pag. 4, cap. 2.1. “Comandi Esploranti: composiZione

Ne consegue che, in una Campagna, anche la congnesdelle Forze che effettuano I'esplorazione
dovranno essere in sintonia con le norme da nadanel per tale situazione, quindi:

0 le Forze che abbiano ricevuto I'ordine di Esplorare dovranno essere formate integralmente da
Comandi che possono esplorare , con i limiti ed i vincoli indicati nel cap. 2.1. dell’Annuario
“Comandi Esploranti: composizione”;

O una Forza che abbia in forza un Comando che in base alle regole suddette non possa
esplorare non potra ricevere tale ordine;

0 una Forza Esplorante potra essere formata anche con sola Cavalleria (leggera o media) o
Carri da Guerra (leggeri) e potra avere anche Unita su Creature Volanti, ma non Creature
Terribili (il Drago, per intenderci!).

4.2. Composizione dell’Armata e delle Forze.

Si puo procedere nel seguente modo.

Ogni Giocatore, nei limiti di punti concessigliasii punti esercito che di punti ars arcana, ppexis:

a) l'army list completo della propria armata, diviso per Comandi; ogni Comando ha un Generale,
che sara individuato con un nome preciso, cosi verra fatto anche per gli altri P.1.

b) gli army list delle varie Forze; ogni Forza sara formata assemblando assieme uno o piu
Comandi come precedentemente formati.

Personaggi Individuali Speciali.

o Alcuni Personaggi Individuali Speciali, individuata un nome e profilo, ed anche alcune Unita Sfecia
assegnate al Comando del Comandante Supremo, poiiarmolta in volta essere assegnati ad una o ad
un’altra Forza; la loro assegnazione puo essesdtedfta fina dall'inizio della Campagna, oppurei ess
potranno essere successivamente inviati in rinfak@na determinata Forza, per raggiungere la quale
essi dovranno mettersi in viaggio attraverso iiterio della mappa, con gli inconvenienti del caad
esempio potrebbero arrivare in ritardo per partgei@d una battaglia.

o Il loro movimento sulla mappa avverra ad ogni tyraéa massima velocita (come se facessero parte di
una Forza che abbia ricevuto quest’ordine).
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APPENDICE 5.: Scenari Particolari.

In una Campagna non si giocano solo battaglie cikhmpa anche battaglie di assedio o battaglie che s
svolgono in condizioni e situazioni particolarino®e quelle che ora presentiamo.

5.1. Razzia - colpo di mano.

Una Forza esplorante (quindi che opera con I'Ordin€&splorare) ha il compito di effettuare una
razzia contro un villaggio di confine o contro wramposto nemico al fine di provocare e/o saggeferza
dell'avversario. La razzia si avra se |'obbiettiella missione é situato in un villaggio, ove vihneaon solo
soldati nemici ma anche dei civili.

Consistenza dei Difensori.

Nel villaggio o nelllavamposto non vi € una Forzee ¢o difende, ma solo una piccola guarnigione, la
cui consistenza viene calcolata in base al 20%pdeii della Forza degli attaccanti. In piu potraressere
arruolati dei civili in base a due successivi laialadi:

a il primo lancio si effettua con 1D6: il risultatorhisce il numero di Unita che sono state formate ic
maschi che abitano nel villaggio.

a Per ognuna delle Unita (min. 1, max 6), si lancecaD6: il risultato fornira il numero di component
dell'Unita. La Qualita di questi combattenti sagapiu bassa tra quelle della lista base dell'eseutii
riferimento; ogni Unita avra solo il Capo.

Si definiscono Attaccanti quelli che effettuanorézzia. Gli altri, che si trovano nel villaggio,raano i

Difensori.

Esplorazione non viene effettuata.

Ora del Giorno: la decide I'Attaccante: € lui infatti a scegliepgale sia il momento migliore - per lui - di

sferrare I'assaltwilaggio.

Schieramento e Ordini:

Difensori.

o | Difensori schierano per primi, all'interno delllaggio, che sara posizionato al centro del tavflio.
sara un solo Generale che ricoprira il ruolo di @tiero; vi puo essere al massimo un altro P3geita
del Giocatore, ma solo uno di quelli della listesdalell’'esercito di riferimento, non uno di quelli
speciali. In deroga a questa regola, da stabilirbadse allo scenario della Campagna, vi potrebbero
essere, nel villaggio uno o piu P.l. individuathaan nome e specifico profilo, che vi si trovangdir
caso o perché inviati per svolgere una missiongcpéare: vedere nella precedente Appendice n. 4. le
regole per la composizione degli Eserciti e delteze di una Campagra.

o | Difensori iniziano la battaglia - tutti - con Ii@ine di Difendere. Si deve usare il Metodo degidiGi
alle Unita.

a |l villaggio puo essere difeso da palizzate, cawdilifrisia, muretti e da un fossato. Vi pud essere
campanile o una torre, o due torrette che sovradtaigresso del portone del recinto.

Attaccanti.

o Si schierano su uno, o su due, o su tre o sudujtiattro i lati del tavolo, ad una distanza dieaim 60
cm dalle configurazioni di terreno che rappresemiarcase del villaggio.

0 Anche per questa Forza si usera il Metodo deglirDedle Unita.

Razzia.

O Se 'Attaccante vince lo scontro, non occuperadaaz(non era questo I'obbiettivo) ma si ritirera pe
tornare in uno dei suoi Caposaldi (non necessaritemguello dal quale era partito), portando conrsé
bottino e dei prigionieri (soprattutto donne e bam)bSi applicano le regole previste da Nick Lyt
“PORTARE VIA IL BOTTINO " nellesempio di Campagna da lui allegato a quesgolamento (pag. 42).

0| Razziatori potrebbero avere la sgradita sorpdesvare, nel villaggio, Sette Samurai o 12 @ieei Vichinghi ed
un poeta-guerriero saracenogni riferimento a due famosi films & puramenteuese

63



5.2. Sfondamento.

Si gioca questo scenario allorché una Forza espmmavente la missione di effettuare solo unaiaaz

0 una puntata per tastare le difese del nemicm€gi la strada di ritorno sbarrata da una Forzaicandi

solito numericamente soverchiante.

La Forza che ha compiuto I'esplorazione o la raeZia puntata offensiva ha il dovere di evitareitti t

i costi uno scontro con un esercito nemico, mawssty non puod essere fatto perché la strada dnait®

sbarrata, allora il Comandante dovra cercare dtteffire uno “sfondamento” per portare in salvo tjyzn

guerrieri gli sara possibile.

Si definiscono Attaccanti quelli che debbono etfete lo sfondamento.

Gli altri saranno i Difensori.

Esplorazione non viene effettuata.

Ora del Giorno: si determina come quando nessuno dei Giocat@tteéf I'esplorazione.

Schieramento e Ordini:

Difensori.

o | Difensori schierano per primi entro una fascianpoesa tra 20 e 40 cm dal proprio bordo piu lungio d
tavolo, su una sola linea: cioe le Unita dovransgeee disposte su una sola linea, hon potra ess®ci
Unita dietro un’altra.

o | Difensori iniziano la battaglia - tutti - con I[/@ine di Difendere.

Attaccanti.

a Sischierano in colonna, al centro del tavolo,@d& cm dal bordo del proprio lato piu lungo detbta.

Le Unita dovranno essere incolonnate le une dietraltre; il Comando del Condottiero dovra essere
incolonnato per secondo, dietro almeno un altro &wo (Avanguardia). Se vi sono altri Comandi,
seguiranno quello del Condottiero. L'ultimo Comardstituira la Retroguardia.

O Questo esercito muovera con I'Ordine @PPORRE, non € consentito, in questo caso, servirsi
dell'Ordine Segreto; si applichera il metodo déld@iRATA ma con la variante che le Unita dovranno
passare attraversoquelle nemiche e raggiungere la normale fascisdtieramento dell’esercito
avversario (cioe i 30 cm dal bordo del lato piugardel tavolo), non quella usata in questo pasieol
scenario.

o Alle Unita e P.l. che fanno parte dei Comandi aglgwia stato dato I'Ordine di Sfondare si
applicheranno le regole previste per quelle alleliggia stato dato I'ordine di Ritirata Generaledere
pagina 33, con la variante sopra indicata: la filmaa avvenire oltrepassando le linee nemiche.

o Opzionalmente, I'Avanguardiécioe il Comando che funge da avanguardmio ricevere I'Ordine di
Attaccare il nemico, al fine di ingaggiarlo in modbe si crei una breccia attraverso la quale gfi al
Comandi potranno passare.

O Se € prevista la configurazione della baia o lagghaittaccanti dovranno raggiungere il bagnasaiug
per essere considerati in salvo. Si dovranno ag@ic limiti ed i vincoli derivanti dall'utilizzo i
natanti: questa Forza doveva per forza aver fattodi natanti, altrimenti non si giustificherebbéaito
che ora cerchi di raggiungerli.
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5.3. Scontro casuale.

Quando due Forze in marcia, che operantrambe con I'ordine diMassima Velocita»(Marce
Forzate), si incontrano in uno stesso quadranta delppa, avra luogo URGCONTRO CASUALE.
Esplorazione: non viene effettuata.

Ora del Giorno: si determina come quando nessuno dei Giocat@tteéf I'esplorazione.

Schieramento e Ordini:

Si lancia 1D6 per decidere chi dovra schieraréihp Comando.

a Entrambi i Giocatori schierano a turno un Comando.

o Tutte le Unita dovranno essere incolonnate le up&alle altre; il Comando del Condottiero dovra
essere incolonnato per secondo, dietro ad almemttnanComando (Avanguardia).

o | Comandi esploranti dovranno essere schieratpperi.

a Se vi sono altri Comandi, seguiranno quello deldodtero.

o L'ultimo Comando costituira la Retroguardia. Ariegia, carriaggi dei rifornimenti, eventuale
bottino dovranno far parte della Retroguardia.

0 La prima Unita del primo Comando che viene schiesatra posizionata a 30 cm dal bordo di uno dei
lati piu corti del tavolo (quello da 120 cm). Odymita dovra essere schierata in colonna, cioé teefFia
con al massimo 4 miniature in prima fila, la Ca@a#l con al massimo 2 miniature in prima fila. Le
Creature Terribili assegnate ad ogni Comando veoatopo le Unita. | Volanti si presume che siano
“in volo” sopra il loro Comando e che adeguino la loro v&ae quella di marcia della piu lenta delle
Unita terrestri.

a L’avversario schierera i suoi Comandi sull’altréolael tavolo, nel medesimo modo.

0 Se le Unita ed i Comandi che seguono non ci staohtavolo entreranno a mano a mano che si fa posto
per esse.

o Tuttii Comandi iniziano la battaglia con I'OrdideOPPORRE. Non €& consentito, in questo caso, servirsi
dell'Ordine Segreto.

a Si applichera obbligatoriamente I'opzione di reaei@utomatica in vista di una Unita nemica: vedere
regola«MOVIMENTO D '| MPULSO» nel cap. 4.3.11. della nostra versidadvanced” del Regolamento
(pag. 67).

a Alla vista del nemico, il Condottiero potra camieiali ordini ai suoi generali, e la battaglia air&io.

Le Unita che subentrano, inizieranno con I'Ordin®gdporre, finché anche ad esse non venga cambiato
I'Ordine in Attaccare.

5.4. Attacco sul fianco.

Si verifica questa situazione quando una Forzaeveerovarsi in una zona controllata da una Forza
nemica(vedere il cap. Zone di Controllo, pag. I®yecide di effettuare RIPIEGAMENTO .

Si presume che mentre la prima Forza sta cercaneffettuare il ripiegamento, 'altra si muova e la
ingaggi prendendola di sorpresa su di un fiancsacuesta che le dara un certo vantaggio tattico.
Esplorazione non si effettua.

Ora del Giorno: si determina come quando nessuno dei Giocataiteéf I'esplorazione.

Schieramento e ordini.

Attaccante.

o La Forza che effettua l'attacco, cioé quella chetmilava la zona, si schiera lungo uno dei boidi p
corti del tavolouno di quelli da 120 cm)n una fascia compresa tra il bordd@cmdallo stesso.

0 Questa Forza iniziera la battaglia con I'OrdinddrACCARE (tutti i Comandi) e schierera per seconda.

a Se viene dato I'Ordine di Ritirata Generale, lazzdnfuga sara verso il lato del tavolo dove quéstaa
si era schierata..

Difensore.

0 La Forza che effettua il ripiegamento si schiersgluuno dei lati piu lunghi del tavolguello da 180
cm, come in una battaglia campal&) una fascia compresa tra il bord@@ cm dallo stesso; pero si
schierera ircolonna, come indicato per lo scenario precedente, nel sienbeordine: Avanguardia con
Comandi esploranti, Comando del Condottiero, Retaogja.

o Questa Forza schiera per prima ed opera tutta’@udithe di OPPORRE. Non € consentito, in questo
caso, servirsi dell'Ordine Segreto. Se viene d@aline di Ritirata Generale, la zona di fuga sazeso
il lato opposto a quello dove si € schieratodletante (quindi uno dei lati piu corti del tavolo).
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o Imboscata.
E’ una variante dell’Attacco sul fianco, condotter@p da una Forza che controlla una zona contro
un’altra che vi & entrata e che sta procedendosasima velocita (marce forzate)
Esplorazione non si effettua.
Ora del Giorno: si determina come quando nessuno dei Giocatetied I'esplorazione.

Schieramento e ordini.

Difensore-Attaccante.

o La Forza che effettua I'attacco, cioe quella chetrmdla la zona, per poter effettuare una imbosdatse
operare - obbligatoriamente - con I'ordine IFENDERE; essa si schiera lungo uno od entraifabi
scelta del giocatorel)lati piu corti del tavolo, in una fascia compadsa 20 cm e 60cm dal bordo.

o Questa Forza decidera quali configurazioni di tesrsistemare; potra sistemare una palude, dudibosc
o due tratti di foresta ai lati della zona dove dopassare il nemico, ed anche (se sulla mappgnateg
un tratto di fiume che il nemico deve attraversamesteggiare.

o L’Attaccante puo anche scegliere di schierarsirstaitipiano” (vedere I'Appendice n.)3che sovrasta
una strada costeggiata da un fiume. Il nemicoosietid quindi costretto a muoversi lungo la strada,
alla destra il fiume ed alla sinistra l'altipianguesto magari coperto da tratti di foresta o bossii
quale lo attendono i Difensori/Attaccanti.

o Passo di montagna:

O se ci si trova in una zona di montagna, dove vire passo che la Forza nemica deve
obbligatoriamente attraversare (avendo ricevutadine di procedere alla massima velocitd), la
Forza del Difensore-Attaccante sara schierata ima&ialle pareti che formano la gola, e quindi
potra bersagliare i nemici dall’alto. In questo @asi combattera una battaglia solo con l'uso delle
Armi da Lancio, una variante dello scenario “Sfongento”, nel senso che chi sta sotto deve
cercare di portare il pit alto numero di suoi guien dall’altra parte della gola;

O questa Forza potra colpire dall'alto chi sta pasdannella gola, utilizzando anche delbetre,
pietroni e massivedere pagina seguente.

0 Questa Forza iniziera la battaglia con I'Ordin@rACCARE (tutti i Comandi) e schierera per seconda.

0 Questa Forza potra effettuare - solo lei - una Fas®rdinaria diArmi da Lancio prima dell'inizio
della battaglia, appena terminata la fase dell@esaimento.

O Se a questa Forza viene dato I'Ordine di Ritiratm&3ale, la zona di fuga delle sue Unita sara guell
verso il lato piu corto del tavolo, dove si eraschierate.

0 Questa Forza avra i seguenti bonus aggiuntivi:

+1 per il Test di Cambio Ordini, nel caso vengad@rdine di Ritirata Generale.
+1 per il Test di Controllo dei Feriti
+1 per il Test di Controllo dei Disertori.

Forza che é entrata nella zona controllata dai Difesori-Attaccanti.

0 Questa Forza, che & quella che é entrata nella @omizollata dal nemico, e sta marciando a marce
forzate, si schierera in colonna, come indicato Ipescenario precedente, nel medesimo ordine di
marcia: Avanguardia - Comando del Condottiero r&gtardia.

o Questa Forza schiera per prima ed opera tutta’@udithe di OPPORRE. Non € consentito, in questo
caso, servirsi dell’Ordine Segreto.

o Si applicano le regole previste per lo scenarimr@imento»: se a questa Forza viene dato I'Ordine d
Ritirata Generale, la zona di fuga sara il latotdeblo verso il quale questa Forza é diretta, quoello
da dove le sue Unita sono entrate.

0 Questa Forza avra i seguenti malus aggiuntivi:

-1 per il Test di Cambio Ordini.

-1 per il Test di Controllo dei Feriti

-1 per il Test di Controllo dei Disertori.
-1 per i Test di Comando.

“! Deve quindi - obbligatoriamente - agire sotto qoi@sdine.

66



Colpire dall’alto con frecce, pietre e massi.

| Difensori/Attaccanti, cioé quelli che tendononithoscata, possono essere schierati su uno od éntram
bordi di un passo di montagna, divisi per Comaeadijuindi possono bersagliare dall’alto chi sta @edo di
attraversare la gola sottostante.

Quelli che si trovano in alto possono far uso, camai da lancio, anche di massi, pietroni e pigbes, i
quali si applicano le seguenti regole tratte dgbl@mento di «Assedi»:

O per entrambi gli schieramenti, per le Armi da Langara sempréd.unga Distanza”;

O quelli schierati in alto godranno del bonus d&@lapertura Leggera”;

Attaccanti-Difensori che sono schierati in alto.

a ogni Unitd che non sia armata con armi da lancmpreunaForza totale pari ad almen®20, puo avere
due segnalini che rappresentano altrettandicigni, il cui effetto sulle Unita nemiche sottostanteasa
guello del“pietrone” lanciato con una catapulta: vedere «Assetiiest per Colpire” e “Test per
Ferire”, pag. 6; per le Unita su cavalcatura si calcaeta laForza del Cavalierg

a ogni Unitd senza armi da lancio ha in dotazidune segnalini dpietre: vedere «Assedi», pag. 14:

0 le pietre feriscono come una scarica di sei ardiibdunga distanza;
a per il Test per Colpire si segue il seguente metodo
o lancio di 1D6;
0 Risultato:
O 1-2 = bersaglio mancato;
O 3-6 = bersaglio colpito.

0 Una Unita la cui Forza totale sia almeno pari a p@ba avere sia i due segnalini di pietre cheei dei
macigni, ma potra usare un solo segnalino pertogno di gioco nella Fase delle Armi da Lancio.

a Con le pietre ed i macigni NON si puo oscuraredla potra essere usato un solo segnalino pea.volt
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5.6. Massacro finale.

Si verifica questa situazione quando una Forzaev@rtondata da preponderanti forze nemiche, cioé
viene ingaggiata da almeno due Forze nemiche dbiarah in totale, almeno il doppio dei suoi punti.

In questa situazione, il Condottiero che si tromatdle situazione dara l'ordine ai suoi uomini di
trincerarsi, scegliendo una altura o altra configione di terreno che meglio si adatta a questposamn
fiume, un villaggio, un’oasi con delle antiche nowj ecc., dove attendera I'immancabile assaltmeeiico,
che potra inevitabilmente concludersi con un massac
Difensore: & la Forza che é stata accerchiata.

Attaccanti:

o sono le Forze che hanno accerchiato la Forza neniseono essere almeno due; uno dei Condottieri
dovra fungere da Comandante Supremo: vedere il IRegoto, pag. 192cap. 8.4. “Diversi
condottieri alleati, uno dei quali si considera Corandante Supremo”.

Esplorazione non viene effettuata.

Scelta delle configurazione del terrenocspetta interamente Bifensore, ma dovra essere compatibile con

la natura del terreno come risdidhquadrato della mappa.

Ora del Giorno: la decide il Comandante supremo degli Attaccantid infatti a scegliere quale sia il

momento migliorper lui - di sferrare I'assalto.

Schieramento e Ordini:

Difensori.

o | Difensori schierano per primi, al centro del tevyaall'interno di un quadrato &40 cm di lato; tale
misura del lato potra essere elevata fino ad ursimasdi 60 cm, in relazione al numero di miniature
usate.

a | Difensori iniziano la battaglia - tutti - con If@ine di Difendere. Si deve usare il Metodo degidi®i
alle Unita.

O La posizione pud essere difesa con difese campabre tipo e da un fossato o, su uno solo dej lat
anche da un tratto di flume, o da una palude ondago (se nel quadrato della mappa vi € tale eltone
scenografico). Vi puo essere una torre, o dei fudlarn antico tempio, o altra configurazione spézei
(miniera, tempio di Stonehenge, ecc.).

o L’Ordine di Ritirata Generale non potra essere dato ovvi motivi.

o Alla fine di ogni turno i Comandi dei Difensori d@anno effettuare un Test di Comando; per quei
Comandi il cui esito di questo test sidudga, si intendera che si sono arresi al nemico, edjw@rranno
tolti dal tavolo.

Attaccanti.

o Sischierano su almeno due, o su tre o su tuttiagtr i lati del tavolo, ad una distanza di alm&6a@m
dalle Unita nemiche.

0 Queste Forze inizieranno la battaglia con 'Ordi@&TTACCARE (tutti i Comandi) e schiereranno per
seconde.

0 L’Ordine di Ritirata Generale non potra essere datoché non avrebbe senso!

Risoluzione della battaglia.

0 Questa battaglia puo terminare solo con il total@entamento dei Difensori.

o Se la battaglia dovesse essere interrotta per ntbtiempo“reale” (cioe sono passate tre ore di intesno
divertimento e dobbiamo andare a dormire 0 a casaranzare 0 a cenargki dovra effettuare il
calcolo dei Feriti e dei Disertori, e segnare sufagiio quante miniature di entrambi gli schieramien
sono rimaste “vive”.

a Un altro giorno si giochera un’altra battaglia, donstesso scenario e con i soldati sopravvisduti a
precedente scontro. Non sara necessario ricoldapsisizione di ogni Unita e di ogni P.l., perclghio
nuova battaglia del «Massacro» ricomincera concliesamento di quelli che sono sopravvissuti al
precedente scontro: si ipotizza cioé che tra uoatsg e I'altro, i due contendenti si riposino, ogin
Attaccanti che ritornano ai loro accampamenti.

0 Verra quindi giocato un altro turno della Campagna.

0 E cosi via, finché dei Difensori non ne rimarra pappure uno.

0 Ma potrebbero arrivare dei Rinforzi.... un urldesia dal campo dei DifensokiArrivano i nostri!»

*2 L a battaglia di Little Big Horn, tanto per intemdi
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5.7. Arrivano i Nostri!.

o Potrebbe succedere che giocando un altro turrialtranForza appartenente all’esercito dei Difensor
sua alleata, potrebbe entrare nel quadrante deta svolgendo il massacro.

0 La nuova Forza sopraggiunta in aiuto ai Difensttdaehera sul fianco, o da dietro, una di quellglide
assedianti, che quindi dovra lasciar perdere qubli si trovano trincerati al centro del tavolo per
fronteggiare i nuovi arrivati.

0 In questa situazione si dovra giocare una partitaloe scenario «Assalto sul fianco», nella variargel
retro», in abbinamento a quella del «<Massacrosstchiprendera.

a Per poter giocare questo doppio scenario sarebimressari due tavoli da 180 x 120, accostati I'uno
all'altro lungo uno dei lati piu lunghi (180 cmr) imodo da ottenere un tavolo da 240 x 180 cm.

o Si sistemera il manipolo degli strenui difensorcahtro del tavolo, con le configurazioni dispostene
nella precedente battaglia del «Massacro».

o Si sistemeranno gli Attaccanti come per una nuavétp di «<Massacro», ipotizzando che anche essi si
siano momentaneamente ritirati e poi si siano nonevde portati in posizione per sferrare un altro
attacco.

Disposizione dei Rinforzi.

0 La Forza dei Rinforzi che effettua I'attacco ad wuledle Forze nemiche che accerchiano quelli sitalati
centro del tavolo si schiera lungo uno qualsiasilale del tavolo, a scelta del Giocatore, comelenel
normali partite di battaglie campali, quindi col€omandi esploranti entro 15 cm dal bordo, gli altri
Comandi entro 3@m dallo stesso.

0 Questa Forza iniziera la battaglia con I'Ordin@rACCARE (tutti i Comandi) e schierera per ultima.

o Se le cose si mettono male, a questa Forza pategieedato I'Ordine di Ritirata Generale, e la soaz
di fuga sara quella che si trova verso il latotdeblo dove questa Forza si era schierata.

Movimento degli Assedianti.

o | Comandi che formano la Forza che si trova assaile spalle dai Rinforzi giunti in aiuto degli
Assediati potranno ordinare - automaticamente e klfo Unita di voltarsi per far fronte al nuovo
nemico.

Rompere I'accerchiamento.

a | sopravvissuti della Forza che si trova al cedigbtavolo potrebbero tentare di effettuare unaowen
per cercare di attraversare lo schieramento nengtpunto dove si € aperta una breccia per I'ari®io
Rinforzi. Si dara quindi I'Ordine di Ritirata Gedg, ed i sopravvissuti, per essere considerataivo,
dovranno raggiungere la zona di schieramento d¥pRii.

o Compiuta tale manovra, anche ai Rinforzi pud esdate I'ordine di Ripiegamento Generale, che si
risolvera nel modo normale: la via di fuga sarpriapria zona di schieramento.

Nota:

Lo scenario sopra descritto si pud applicare arachena partita di<kASSedi» dove gli assediati, che si
trovano in un fortino/castello/fortezza, possonatdes una “sortita” per tentare di raggiungerenf&izi, e
poi allontanarsi assieme ad essi.
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