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L’ASSEDIO DI JUDHAZAR.

FONTE: «LA GERUSALEMME L IBERATA » DI TORQUATO TASSO.

Quale omaggio ad uno degli Autori classici che pagere annoverato tra i Padri Fondatori dell'epica
fantasy TORQUATO TASSO, vengono aggiunti alcuni nuovi Personaggi Indiaililed alcune nuove Unita
speciali per I'esercito dei Saraceni, che si afftaro ad altri presi dd.’"O RLANDO FURIOSO” dell'altro
epico narratore di vicendantasyL UDOVICO ARIOSTO, e da‘L E MILLE ED UNA NOTTE ", i quali potranno
essere schierati per una campagna da ambientanestudb Mondo di Naran, nel settore settentrioaiaiéa
penisola dUAZIRAH .

Gli eserciti contrapposti saranno quelli d@ALADINI dell'lmpero di Argos e deBSARACENI del
Sultanato di Aksum. Al fianco di questi ultimi patmo schierarsi, come Alleati, DEMONI guidati da
Belfagor o da Belzebu, mentre al fianco dei Palagotranno essere schierati, sempre come Alleati, d
contingenti di truppe dell'Impero Lemure.

La recente visita alla mostra dedicata aflgina Zenobiadi Palmira (Torino - Palazzo Bricherasio) ci

ha inoltre fornito lo spunto per completarebbackground” dei Saraceni di Naran per quanto riguarda gli
aspetti del culto religioso praticato da questogbop

1. Le divinita venerate dai Saraceni

Molto variegato e il pantheon degli Dei veneraii 8araceni. Una notevole differenziazione si éteréra le
tribu occidentali (Ophir) e quelle orientali (Jadi).

| SARACENI DI OPHIR.

| Saraceni di Ophir rimasero fedeli all’antica gabne dei loro padri nubiani, i quali da tempo
immemore veneravano gli stessi Dei adorati daglichnOrchi di Karthork:Baahl e Tanit (dea della
feconditda ma anche terribile divinitd desiderosasdcrifici umani).A questi due Dei venne consacrato un
grande tempio al centro di Ophir, dove durantd ngi tempi antichi veniva praticata la prostituzeé sacra,
alla quale erano sottoposte le “ancelle-sacerdgtehs due Dei; per la totalita esse erano schiivazza
lemure. Il nome della Dea venne dato anche ad emarfola allucinogena che aveva un ruolo centrala nel
celebrazione dei sacrifici e dei riti orgiastici.

Il dio Bahaal viene venerato dai Saraceni con itheadi HADAD, dio dell’atmosfera che porta la
pioggia feconda e la folgore distruttrice, il «Sige» per eccellenza, la figura principale del peoth
saraceno. Ogni tribu saracena adora il proprio 8latiae, il piu delle volte, porta il nome del luodove
viene adoratoBahaal Rosh («Signore del Promontorio»Bahaal Sefon («Signore del Nord»)BAAL
SHAMIN («Signore dei Cieli»), ecc.

| papiri sacri conservati nel tempio dedicato asgoielio nell’'oasi di Ras Shamra riferiscono ladatt
Bahaal e di Seth contro il sommo Amon-Ra.

| Saraceni di Ophir venerano come dei anche dureipriDemoni, ritenendoli figli di Bahaal:

" BAAL FEGOR: Belfagor - Signore di Fegor, divinita il cui tempio sorgdla vetta del monte Fegor,
ove vengono svolti licenziosi Sabbath, covo di ter@ebrosa strega negromante che avrebbe la
capacita di trasformarsi in un mostruoso Naga, emahe dal corpo meta umano e meta di
serpente, con quattro od addirittura sei braccia.

" BAAL ZEBUB: Belzebu(«Signore delle mosche» - «Signore del mondo iadesr), venerato da una
tribu del deserto.

Le altre divinita che i Saraceni Occidentali adoraono:lshtar, Dea dell'amore venerata anche dai

Lemuri(col nome di Hathor)e dalle Amazzoni, ed infine le divinita guerriekéolok, Nergal e Tammuz.

Questi Dei, come la maggioranza di quelli pressatNaran, non disdegnavano - né disdegnano - di

accoppiarsi con i mortali: numerosi furono i serei-di cui si senti parlare presso le tribu dei Sana
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L’'E RESIA DI MAZDAK .

Nei primi anni del governo accentratore del sult@moar si diffuse in Ophir I'eresia M AzDAK . Era
questi uno Shaykh che si era ferocemente oppo$ioterjrazione della sua tribu nel regno di Ophir.
Rimasto solo, con pochi fedeli aveva iniziato aaregda un’oasi all’altra facendosi passare“peofeta di
Marduk”. Come si ricordera, questo dio era uno $Seite Oscuri Signoried era il dio piu importante del
pantheon degli Orchi.

Sfruttando la carestia che si era abbattuta surQpbii comincio a diffondere insinuazioni che la
stessa fosse stata causata dal malgoverno dej ¥isjuindi la colpa - in definitiva - doveva ricagesul
Sultano.

La ieratica predicazione di Mazdak ebbe facile preglle masse dei diseredati che sopravvivevano
miseramente, in gran parte schiavi o figli delliaee di razza lemure che riempivano gli haremsdeerbi
guerrieri saraceni. Oltre ad incitare i disereddé rivolta contro i Visir, Mazdak predicava inm@t’assoluta
parita ed eguaglianza fra gli uomini, i quali doame® - secondo lui - dividersi tutti i beni, compede mogli
e concubine.

Gruppi di rivoltosi cominciarono a scorrazzare leeterre di Ophir, devastando i villaggi ed arrigan
anche, in alcuni casi, ad attaccare alcune cidte tocalita occupate dai seguaci di Mazdak saxgewdelle
comunita dove ogni cosa era di tutti, soprattugtddnne, preferibilmente quelle piu giovani e pilida Ne
nascevano quindi talvolta furiosi contrasti, cheesde degeneravano in feroci massacri.

La reazione del sultano Omar non si fece attenddleetesta dei suoi piu fidati cavalieri si miseax
la caccia a Mazdak ed a tutti i suoi seguaci, ohgran numero vennero sterminati. In poco tempalilee
torno a regnare nel regno di Ophir.

Quando finalmente itprofeta” venne catturato, il lungimirante Omar decise cba lo si dovesse
uccidere, per evitare di farne un eroe martire gkimdi rinchiuso nel'castello dell'oblio”, la fortezza di
Shayzar, dove vi era la prigione nella quale venivano diits rinchiusi i personaggi importanti del
sultanato, dei quali il popolo non poteva piu praciare il nome, pena l'impiccagione.

Da questa fortezza, si dice, sarebbe poi statatmvuale’dono” al duca di Tauran, il quale avrebbe
fatto coprire il volto a codesto scomotiospite” da una maschera di ferro, facendolo rinchiudetia ne
Fortezza dell’Esilio (EXILGARD), rocca innalzata su uno sperone di roccia cleéesia sui Monti della Luna
e che domina la strada che attraversando le mamtagece la Taurasia con il Midgard.

Da codesti avvenimenti si fa derivare la leggenda“lca Maschera di Ferro”, il misterioso
personaggio rinchiuso ad Exilgard. Secondo un’alensione di questa leggenda, il misterioso perggioa
sarebbe stato invece il fratello gemello del famB®amses Il, qui fatto rinchiudere affinché nortasse di
scalzare il fratello dal trono. E’ possibile che Bxilgard siano stati rinchiusi due importanti peraggi,
entrambi col volto coperto dalla maschera di featooce tortura imposta a chi veniva rinchiuso uresia
tetra prigione.

| SARACENI DI_JAZIRAH ..

| Saraceni Orientali, o Jaziri, derivano dall’'unéodei guerrieri di tre gruppi di tribu nubiane den
donne predate dalle citta elfiche del settore ¢teiendella Lemuria. Queste antiche tribu eranolquaggli
Anhazar, degli Shambahaal(o Washambahagl e degliShammar. A questi ultimi si deve il nome della
regione e del deserto da essi occupati nel settwcorientale della Jazirah.

| Saraceni Orientali venerano sopra ogni altro Ai@. IBOL «il Signore del Torox» - divinita lunare
raffigurata con una mezzaluna collocata sulle sp&ssi ritengono che egli sia il figlio del Torogmnico, il
Titano che sarebbe stato ucciso dal dio Mithra.aBthe a causa di questa diversa visione religiosa
I'acerrima ostilita che contrappone i Saraceni®ldtanato di Aksum all'lmpero Argivo.

Altra dea molto venerata nello JazirahAeLAT, dea della guerra - raffigurata quasi sempre in
compagnia di due leoni. Accanto a questa dea guayithe potrebbe celare la lemtiathor, viene adorata
la dealshtar con il nome diIATARGATIS, dea della fertilita e della fecondita. Il suotousi € in seguito
diffuso in tutto il bacino kreteuse, particolarmemielle isole del settore occidentale, dove & statodotto
dai mercanti jaziriani.

Tra i piu importanti templi dedicati ad Allat viguello diAtash-Kade (Il tempio del fuocg, che sorge
nella piazza centrale 8iADGARD, la capitale del sultanato.

Nel loro culto vi € il credo che la stele.-DABARAN, nome della stella alfa Tauri, di magnitudine 1,1
e tipo spettrale K5, una gigante rossa, sia laguaffizione stellare del Toro Cosmico.




Altra divinita venerata da questo popol&@LAKBEL , un demone identificato anche comaLAK
AL-MAWT : I' Angelo della Morte che in alcuni testi esoterici di magia nera etato anchézrA IL.

| Saraceni che discendono per via paterna dagin8taa venerano il di®HAMASH, ritenuto da essi
figlio di Atargis (Ishtar) e sposo della deallat (Hathor); nell’iconografia che lo rappresenta suoi emblemi
sono il disco solare con all'interno una stellauattyo punte da cui partono fasci di raggi, e émdardo, che
reca lo stesso emblema infitto su un’asta e spEssdo da un minotauro gigante; caratteristica udistj
guerrieri € la sciabola ricurva con 'estremita tédlata su un lato. Gli Shammar denominaréneSHAM la
regione da essi conquistata e chiamarBAaDIYAT AL-SHAM il deserto confinante, situato tra il deserto del
Nafud e la regione di Al-Quasim.

2.Cronache e Leggende di Naran:
L’ ASSEDIO DI JUDHAZAR.

Si narra nel poema «Judhazar Liberata», scrittbeda@ahente bardol ORK BADGER, che durante le
lunghe guerre intercorse tra I'lmpero di Argos éd&ultanato di Aksum per il possesso della Valle di
Amurru, la fascia costiera che si estende nel ietiettentrionale della penisola di Jazirah, leadenargive
strinsero piu volte d'assedio la citta-fortezzaJddhazar, capoluogo amministrativo di codesta puoiai
denominata dai SaracadAwWRAN. Molte volte la citta venne occupata da Paladari i essere ripresa dai
Saraceni.

UNA TERRA SENZA PACE: AMURRU.

La Valle di Amurru (Hawran) & una terra senza padel corso dei millenni su di essa si sono
combattute molteplici guerre, costituendo questattst striscia di terra il piu comodo passaggio itra
continente Swartran (Lemuria) e I'Altipiano del Kasan ove dominano i discendenti dell'antico, geten
mitico Impero degli Orchi Parthi.

Lungo la costa si snoda un tratto dell’antichissivia della Seta”, la lunghissimo arteria costruita dai
Nani di Thojgard, che in tempi piu felici univarfipero del Khitay con I'lmpero Lemure. Ora gran pait
gquesta importante strada e controllata dagli GdelliOrda Nera, che fanno pagare pesanti pedagbi &
utilizza.

Al confine con la Lemuria si trova limponente fxra diQADESH, teatro di innumerevoli scontri tra
gli Elfi Alti della terra dei Faraoni ed i vari agpanti che a turno si insediarono nell'’Amurru.

Gli attuali abitanti della Valle discendono pemntaggior parte daglititi, un coacervo di tribu barbare
del nord, qui giunte all'epoca della grande migmegidei guerrieri dagli occhi cerulei e dalle cheodorate.
Precedentemente questa regione aveva fatto pafRedeo di Mitanni.

Passarono su questa terra martoriata andit@ni del perduto impero drhrojgard. Uno dei loro
condottiero, Tibeorg, diede il proprio nome al grande lago che si trpwaprio al centro di quest'ampia,
lunga vallata, alimentato dalle acque del fiumeaBag che nasce dai Monti Samak.

Dopo i Nani di Thojgard si stabilirono in questgiome alcuni gruppi di battaglieri, feroci Nani Ags
dai quali discendono gli attuali abitanti di Amuippartenenti allgpiccola razza guerriera”,che ai nostri
giorni costituiscono all'incirca il 50% dell'inten@opolazione. | Nani, a loro volta, in tempi ren@&no poi
soggiogati prima dai Mitanni e poi dagli Ittiti.

Mescolati ai Nani, sulle verdeggianti colline deltasta vivono moltiGnomi, molti dei quali
appartenenti all'oscura fraternita déAGITKY , i maghi astrologi che hanno la loro sede principale nella
citta diBAAHAL -BEL (Babilonia), ora diventata la capitale dell'oscuro regn8alinorassar.

La Valle di Amurru, gia facente parte dell'lmpéremure, venne poi occupata, come tutta la penisola
di Jazirah, dai Saraceni Orientali, che fondardnSULTANATO DI AKSUM, con capitale éBADGARD,
splendida metropoli orientale che si affaccia ssfiende deMare Scarlatto.

Tutta la Valle di Amurru divenne una provincia dksdim, il cui Sultano ne affido il governo ad un
capo locale al quale venne riconosciuto il titold efrarca.

Dopo la vittoriosa impresa conosciuta con il nome&‘@uerra di Krymeha”, I'lmpero di Argos
organizzo una spedizione militare per conquistar&/dlle di Amurru, operazione solo in parte riuscit
concretizzatasi con I'occupazione del porto di Dathdella ristretta fascia costiera compresaarfmte del
Baradaq ed i Monti Jabal.
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JUDHAZAR LA SPLENDENTE .

La capitale del’AmurruJUDHAZAR , & chiamatédla Splendente”per via delle cupole dei minareti e
dei templi ricoperte da lamine d’oro; si trova &digiorni di marcia daPORTO DI DATHIN ; queste due
localita sono unite da una strada che si snodaollitiadi Simt, sul tracciato di un antico fiume da secoli
asciutto. Lungo la strada, procedendo da nord assucbvano ilForte di Barzan e le oasi dBayt Natif e
Jannaba

A sud della citta si trovano, sempre lungo questada, le oasi dAyu Dhakar e di Aynadayn,
quest'ultima in prossimita delago di Tibeorg. Il nome di questo lago deriva come s’é detto aellq del
condottiero nano che nelle sue acque trovo la moaiguto in una imboscata tesagli da una bandaatiiO
che a quell’epoca aveva effettuato una scorretidAnaurru, insediandosi nel villaggio dfhisfin (ora una
necropol).

Il lago viene anche chiamatdare degli Scheletri (SKULLS SEA), per via dei resti dell'armata dei
Nani che vi sarebbero sepolti. Dopo la morte diedily, soverchiati da un gran numero di Orchi, dNemi
preferirono andare ad affogarsi nel lago, piuttaste cadere prigionieri, seguendo cosi la sorteerhe
involontariamente toccata al loro comandante.

Si narra anche che al dito Tibeorg, o del Magolohreccompagnava, vi fosse uno degli Anelli Magici
forgiati dai Nani di Asgard, grazie al quale il Juassessore sarebbe in grado di trovare i favedgsri che
si celerebbero nelle sotterranee tane dei Draghuaitempo vivevano sui Monti Samak.

In una di queste caverne ci sarebbe la base datldabdiAli Baba (i Quaranta Ladron), un
avventuriero che combatte come mercenario al serdizmolti padroni, sempre in lotta con i sultangli
emiri di Aksum e di Ophir.

La zona compresa tra Judhazar ed il lago € cdatitiai una pianura desertica di terreno rocciodo, so
in qualche punto ricoperto di dune di sabbia, adattdispiegamento di eserciti ed alle manovreadell
cavalleria e dei carri da guerra.

Nel sottosuolo di questo deserto vi sono delle gdcana agguerrite comunita &Batscum, i cui
guerrieri, di tanto in tanto, escono in superfipge effettuare delle incursioni nei centri abitatie un tempo
appartenevano ad essi. Vi sono, nel deserto, ancessi di alcune piramidi a gradoni ed i ruderadtichi
insediamenti dei Ratscum, costruiti prima che queazza venisse spazzata via quasi completamehte da
Grande Diluvio.

Una tribu di Ratscum, appartenente alla sottospadEidERBOA (Topi del Deserto), ha costituito una
banda mercenaria tutta montata sui carri da gleggeeri, di modello simile a quello dei Lemuri,itvati da
grossi cinghiali. | loro capi sovente si mettonaeivizio diGERODE, il Tetrarca di Judhazar, fornendogli
delle Unita mobili di cavalleria che dispongono laadi un'arma molto efficace:TIROMBONE DI JERIKO .

Il capo di questa agguerrita banda si chilM@NTYBAR; suo acerrimo nemico € un altro predone del
deserto: GROMMEL , un orco delle montagne che viene soprannomitiatpo del Deserto’; perché
comanda la sua banda da bordo di un grande cagoeteaa trainato da quattro giganteschi, ferociskipi
neri, ed ha al suo seguito crudelissimi Orchi tuitintati sui carri o a cavallo di queste belvegdali hanno
le loro tane sui Monti Samak. Anche Grommel vieoeesite arruolato dal Tetrarca di Judhazar e combatt
per i Saraceni come mercenario.

Uscendo a sud dalla citta, la strada si snodavatsa I'Altipiano di Samak, dipartendosi in due piste:
la prima procede verso sud ed attraversa la catenslonti Samak al Passo dell’Aquilg la seconda si
dirige invece verso est in direzione ddbiaezza di Ba-al'Bek

Nelle caverne ed oscuri anfratti delle pendici logscdei Samak vengono a volte segnalati i demoni
JINN, ed anche deghFRIT, demoni giganti che avrebbero una certa rasscamizgi con i Molok degli Orchi
dell'est (Jaggernauth). Tra le mostruose creatuedrdfestano questa regione vi sarebbero ancheig|a ,
esseri dal corpo umano con la testa di sciacatsefuna mutazione simile a quella dieantropi.

In una angusta valle situata nel settore centralle chontagne, su uno sperone di nero granitour e
monastero fortezza abitato da un clan dégkassiniche opera agli ordini dNove NeriVeggenti,degli
stregoni Elfi Oscuri dediti alla magia nera; da essi la fortezza preéhdeme diFortezza Nera Questi
Assassini si servirebbero anche di truppa formataGablins ed Hobgoblins (Nizari) e da Tritoni ed
avrebbero il controllo su mostruddiHOwWIE, delle gigantesche lucertole sabbivore molto simiiVarani
dell'esercito dei Tritoni, che vivono nelle duné dieserto che si estende ai piedi delle montagreyivono
anche numerosi Troll (Trolls delle Dune). | Goklidella Fortezza Nera utilizzano come cavalcatare d
battaglia i Ragni Giganti che numerosi vivono nebefto, ove non € raro imbattersi anche in mostruos
scorpioni giganti.




Tra Orchi, Trolls, Ratscum, banditi, demoni e mipstrto i Monti Samak ed il deserto che li circand
costituiscono una regione che sarebbe meglio eyiarchi si azzarda a passare lo fa a proprioiciseh
pericolo, a meno che sia accompagnato da un patege e con una buona scorta di robusti guerrieri.

| due pass{dell’Aquila e dello Scarabe@ttraverso i quali si possono attraversare le ngm@&asono
sguarniti, perché le fortezze che in passato iiffdahveva fatto costruire vennero piu volte ateaé le
guarnigioni totalmente sterminate dalle creaturgunioe, tanto che alla fine il Califfo desistetésl ora, a
parte i ruderi di codeste fortificazioni abbandenatessuna forza stabile saracena controlla iSit@tra i
monti.

Ad est della fortezza di Ba-al'Bek si trovanacropoli di Khisfin, ove si dice sia celata una Armata
delle Tenebre di Non-morti. Altri Non-morti se nrgbbero in agguato sotto alcune colline dovesurg
degli antichissimi Dolmen, chiam&Dolmen degli Antichi”.

Poco piu a nord, in prossimita della strada delliJaimt, s’innalza una collina solitaria, @olle di
Tal Jabiya, cosi chiamata perché si dice sia il covo di urega vampiraJABIYA , che potrebbe risvegliare i
guerrieri non-morti dormienti sotto i tumuli deildeen.

Da Ba-al'Bek la strada procede verso sud attramdisde montagne ndbasso dello Scarabeoe
terminando nella cittd dDAMESHEQ, seconda citta del sultanato, poco meno granda dapitale, sede di
un Emirato e strategica piazzaforte, nonché puntomvergenza di tutte le piste che attraversadeskerto,
capoluogo della provincia dBIHUTANHEIM e ricco mercato di schiavi del sultanato.

GERODE, SALOME ', ARMIDA ED | DRAOTE.

La popolazione di Judhazar rispecchia come comiposizquella della Valle di Amurru: Ittiti e
Mitanni, Nani, Gnomi e, nel sottosuolo, i RatscuRarjtegane delle Fogne), tutti sottomessi dai nuovi
conquistatori saraceni.

La maggioranza della popolazione ha abbracciateligione dei dominatori saraceni, sull’'esempio del
tetrarca Gerode, il quale é salito a tale carigaoddhe suo fratello venne misteriosamente uccisdti,mella
citta, pensano che a farlo assassinare sia stai@rGerode, per prendergli sia il trono che lagh la
bellissima streg&ERODIADE .

La Guardia del Corpo che difende Gittadella (la “Citta Proibita”, ove ha sede il Tetrarcaé
composta da guerriefircassi e da possentlinotauri , dei mercenari dell’Arcadia che vengono spesso
arruolati in ossequio al Toro Cosmico, il Titand daale discenderebbero gli Dei di Aksum, che viene
venerato nei templi dalle cupole d’oro del SultarditAksum.

Il Tetrarca e affiancato nel governo dalla suaidgita e nipoteSALOME, una potente strega
incantatrice, figlia del defunto fratello del Tatta. Chi pero governa realmente, pur restandoamelira, e
un Visir nominato dal Califfo, il potente negromante sarad@&RAOTE, il quale ha anch’egli una bellissima
nipote,ARMIDA , anch’essa una potente strega-guerriera.

La guarnigione saracena che costituisce la guaeli@orpo di Idraote viene sovente rinforzata con i
mercenari diGrommel o con quelli diMontybar. A volte succede che Grommel venga arruolato dal
Tetrarca e Montybar dal Visir, e cosi scoppiandedieiribonde risse tra i componenti delle due bawedea
farne le spese sono sempre gli abitanti della. citta

Anche tra Armida e Salomé i rapporti non sono senigilliaci, essendo entrambe le streghe delle
primedonne che ambiscono primeggiare e non accettam altre si pongano al loro stesso livello. dregsto
motivo, Idraote ha inviato sua nipote Armida hadare un suo piccolo personale regno nell’arcipetigjle
IsoLE FELICI, nelloceano Vendhiano a sud di Zanzibar, la eold principale e stata denominaiaola
d’Armida» , luogo di delizie per eroi e valorosi guerrienigggeni, ma ove incauti viaggiatori appartenenti ad
altri popoli possono incontrare una tragica maittggo essere stati sottoposti ad atroci torturefisizhe che
mentali.

Idraote e sua nipote Armida sono dei crudeli negmimin grado di invocare e ricevere l'aiuto di
potenti demoni, tra i quali i Principi delle TeneBelzeby Belfagor e I'Arcidiavolo Astagorre.

Si mormora da tempo immemore tra il popolo di Jadhache Armida sia la segreta amante di
Belfagor, al quale tutte le notti di plenilunio sfica delle vittime innocenti, nel sangue delleatipoi la
strega immonda si immerge, per acquistare longevtarpetua bellezza. Si ha ragione di pensareuwista
sia una “voce” messa in giro da Salomé per screditavversaria di fronte alla popolazione delldci

Armida ha costituito una sua piccola ma efferatissiguardia del corpo formata da bellissime
guerriere, leURI, che quando non combattono servono come odalisehepalazzo tempio dell’lsola
d’Armida o in quello di Idraote a Judhazar.
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Tra gli eroi e campioni che difendono Judhazari yalorosi ed audaci sor@@orinda, una vergine
guerriera appartenente alle Uri, ed un mercendricircassoArgante, segreto amante di Salomé e sua
personale guardia del corpo nonché capitano dea€3ri della Guardia.

L’esercito argivo che piu volte ha stretto d’assddicitta annovera tra le sue fila i paladiaincredi e
Rinaldo, entrambi nipoti dK AROLUS, I'attuale imperatore di Argos.

L'ultima guerra che si € combattuta per la predaditta € terminata due anni fa, con la conquitta
Judhazar da parte degli Argivi, dopo una tremenaiaglia che ha visto contrapposti due formidabili
eserciti: al fianco delle fila dei Saraceni si erasthierati le legioni dei Demoni, mentre I'esarcitei
Paladini aveva ricevuto l'aiuto di una armataT@implari guidati daMeheetepin persona, col quale vi
erano anche delle Entita Luminose evocate dai meaghuri.

La battaglia termind quando Tancredi con un potdatglente spicco dal busto la testa del mago
Idraote. Si disse che anche la maga Armida periarsb di quell’epica battaglia, per mano di Riwaleha si
venne poi a sapere che sia lei che linfame zioneem riportati in vita da un incantesimo nefasto di
Belfagor.

Postasi in salvo nel suo regno insulare, la pedittgaga ha continuato ad ordire le sue torbidedram
contro I'lmpero di Argos e contro i Lemuri, comiéfando progetto di vendicarsi nei confronti diuahe la
sconfisse e I'umilid, uccidendola, relegandolayebrevissimo periodo nell'oscurita degli inferi.

Anche Gerode, Gerodiade, Salomé ed Argante riuszieomettersi in salvo, fuggendo dalla Cittadella
sopra dueTappeti Volanti Salomé nella fuga riusci a portare con sé undaahgmpada, simile a quella
piu famosa diAladino, grazie al quale lei riesce ad evocareGenio malvagio che ha I'aspetto terrificante
di un Gigante Troll delle Dune, il cui nomes&DHAN .

La citta di Judhazar rimase per poco tempo nellgi rdai Paladini argivi. Venuti in disaccordo con
Meheetep su come spartire le terre strappate ac&ar; gli Argivi vennero abbandonati a loro stessi
essendosi i Templari rimessi in cammino per tormata Lemuria.

Poco tempo dopo, una piu grande armata saracemandata dal sultan®olimanoin persona, giunse
dal sud. Al fianco del Sultano cavalcava orgoglidsaida, circondata dalle sue fedelissime guerriere Uri
capitanate d&€lorinda.

L'esercito saraceno era affiancato anche da unarasa banda mercenaria@ichi e di Minotauri,
agli ordini di Gerode e di Salomé al cui fianco cavalcava il prodargante, con una banda di suoi
fedelissimiCircassi.

Il terrore s'impadroni dei difensori quando si §gala voce che al fianco di Sulimano, montato sal s
tappeto volante, vi era il mago Idraote, che mepltvano visto decapitato per mano di Tancredi. bgia
nera demoniaca lo aveva riportato in vita, ed ipmacefalo aveva nuovamente il suo capo attacdato a
collo.

Un tentativo di portare aiuti alle forze dei Patadihiuse in Judhizar venne stroncato dalla viitori
della flotta dePirati Barbareschi, arruolati dal Sultano di Aksum, su quella argiva.

Dopo un lungo assedio, i Paladini rimasti priviadito furono costretti ad arrendersi, cosi la proi
di Hawran ritorno ad essere un dominio del Sul@rmitAksum. Gerode poté rientrare nel suo palazzo
assieme a Salomé. Le forze argive ripiegarono dguidl porto di Dathin, lasciando solo un piccolo
contingente a difendere la fortezza di Barzah.

Dopo alcuni tentativi falliti di far sloggiare gihvasori da Forte Barzah, il Califfo ordino allaasu
Armata di tornare a Damesheq, lasciando un fonéirngente a presidiare Judhazar.

La partita non era del tutto conclusa...



3. La Campagna.

TAMBURI DI GUERRA !

L’Imperatore di Argos non si € rassegnato: vuolghduzar, e, soprattutto, vuole la testa di Idraate e
Gerode e la testa ¢utto quello che c’'é soltadi Armida e di Salomé. Solo cosi potra, dallal¥ai Amurro
e dalla fortezza del porto di Dathin, controllanttd quel settore del Mare Kreteus ed i non longassaggi
verso il Mare Scarlatto e 'Oceano Vendhiano.

La venuta degli Argivi & stata accolta favorevolheetia molti degli indigeni di origine ittita, edcre
dai Nani e dagli Gnomi schiavizzati dai Saracesri,drizzati dai mercenari orchi e ratti, e perseguperché
abbraccino la religione dei loro dominatori. Fingie¥0 Judhazar resta nelle mani del Sultano, leegislla
Valle di Amurru e la guarnigione del porto non jaoino ritenersi al sicuro.

Dopo aver mandato ambasciatori alla corte del Faraper chiedere un nuovo trattato di alleanza,
Karolus ha ordinato la costruzione di nuove navirpdorzare la flotta, arruolando anche numerocapitani
pirati e corsari, e persino dei mercenari Vichinghi

L'Occidente si sta mobilitando per eliminare, umdtay per tutte, la minaccia rappresentata dallaflo
dei Pirati Barbareschi, piu volte sconfitti ma rdai tutto domati. Il Duca di Tauran ha gia fattovesire il
Suo appoggio, per il momento “morale”, ma che $irgpooncretizzare con l'invio di una flotta da gaeed
un piccolo corpo di spedizione, come gia era aviemuoccasione della Guerra di Krymeha.

Invocando la protezione del dio Mithra, e grazieuad provvidenziale nebbia che I'ha celata per gran
parte della traversata, la flotta argiva € riuseitéar sbarcare le truppe in prossimita del port®athin,
schierandosi poi al largo in difesa, per prevepossibili assalti dal mare ad opera dei Pirati Begbchi.

L'esercito dei Paladini ha circondato la cittaui difensori sono stati colti di sorpresa, in unmemto
particolarmente delicato per essi, perché il maiyadte si trovava lontano, nell'lsola di Armidagsiasne
alla nipote ed al Sultano. A difendere la cittacsaomasti Gerode e Salomé, coadiuvati da Argantepohi
mercenari e truppe raccogliticce, reclutate trattadini, questi ultimi non troppo entusiasti di véo
combattere.

Oltre alla forza delle armi, I'lmperatore ha in gedto di servirsi di un’altra arma: la corruzione.
Segreti emissari sono stati inviati a Judhazarpoetare al Tetrarca la proposta di passare al diategli
Argivi. Se lo fara, I'lmperatore lo confermera relbosizione da lui attualmente ricoperta, hominémdo
Duca di Amurru.

L’astuto Tetrarca potrebbe essere tentato a fateppio gioco, e la cosa potrebbe forse riusogrliss
strega Salomé riuscisse a sedurre Rinaldo, il Pedadpote di Karolus, facendone un suo succube.

La lontananza di Idraote e di sua nipote Armidagdie favorire queste losche trame....

SVOLGIMENTO DELLA CAMPAGNA .

Questa & una Campagna che si puo risolvere giocamoite solo due - tre partite, ma volendolo pud
essere estesa fino a tentare la conquista di Damedd parte dei Paladini, dopo che essi abbiamoapri
conquistato Judhazar e poi sconfitto I'esercitoSidtano in campo aperto.

Prima di iniziare la Campagna, ogni Giocatore dole=decidere quale “Personaggio” (Condottiero)
vuole impersonificare, con la possibilita di impdicarne piu di uno, ovviamente del medesimo
schieramento. Per un piu corretto svolgimento deliapagna sarebbe opportuna la nomina di un Master,
un Giudice che svolga un ruolo simile a quello’delbnimomasterdei Giochi di Ruolo.

La Campagna diverrebbe piu interessante se ogmaie impersonificasse uno solo dei Personaggi
principali, cosi come avviene nei Giochi di Ruoidnbinando le battaglie a partite dAvventurieri», vi €
spazio per inserire uno sviluppo narrativo a 360" I'intervento di molti altri Personaggi, in padlare i
Paladini (Eroi) ed i Campioni Ghulam (Eroi Paladiari).

Un ruolo importante nella Campagna lo giocheraidcatore che impersonifichera il tetrarca Gerode,
che ad un certo punto potrebbe decidere di tratliGultano e passare con le sue truppe al fianéo de
Paladini.

In tale contesto, un ruolo importante, analogasMolgono i Giocatori che si identificano in Grommel
e/o in Montybar, i quali potranno decidere di vdhliavolta da che parte stare: si tenga presentesche
acerrimi nemici, pertanto se uno si schiera con per¢e, I'altro sara irresistibilmente attratto choisrarsi
dalla parte opposta.




1. Partita di «Assedi»:

i Paladini (Esercito degli Uomini d’Arme - Compeada. 1) assediano la citta difesa dai Saraceni
(Esercito dei Saraceni - Compendio n. 3); i Sanagen possono contare sull’aiuto di Idraote e dnla,
perché essi sono nell’'lsola di Armida. Il ruolondiigo sara sostenuto @&rodiade.

Gli Assediati (Saraceni) possono ricevere l'aiutoud esercito inviato in soccorso dallEmiro di
Damesheq, se riescono a far uscire almeno un Mg=sag se questi riesce ad arrivare a destinazione.

La partita di «Assedi» pu0 essere giocata in ds, E@é in due partite in giorni separati: al teren
della prima partita si calcoleranno le perdite sulda entrambe le parti, ed i sopravvissuti corabatino la
seconda partita.

L’esercito assediante (Paladini) puo ricevere gati alla meta delle perdite subite (in valor@uinti).

2. Partita di «Avventurieri» per la cattura del Messaggero.

Tra le due partite di «Assedi» si puo giocare uadita di «Avventurieri», dove una squadra di
Paladini dovra cercare di eliminare il MessaggeroNlessaggeri) che sono riusciti a superare kesdidegli
Assedianti. Per contro, la squadra di Paladinigiatie cadere vittima di una imboscata, tesale débanda
di Predoni del Deserto (Orchi o Ratscum).

La zona in cui si svolge l'avventura e quella tipiente desertica - montagnosa, quindi si puo
prevedere come scenario un’oasi e una gola traoteéagne (Passo dell’Aquila).

Gli inseguitori dovranno risolvere il dilemma rigdante il possibile percorso compiuto dal
Messaggero: cerchera di attraversare il Pass®degila oppure provera a raggiungere il forte didd®ek?

Per la costituzione della squadra di Paladini éad@anda di Predoni del Deserto si faccia riferitben
al regolamento «Avventurieri».

3. Partite di «Avventurieri» facoltative.

I Giocatori possono concordare di giocare altretiggaidi «Avventurieri» con l'impiego di due
“Bande” contrapposte di Paladini ed Eroi Saraceni, pretiaéspirazione dalla lettura dea Gerusalemme
Liberata” e de“L’Orlando Furioso” .

Un gruppo di Eroi potrebbe tentare un’incursioeeaampo nemico per dar fuoco alle provviste o per
far fuggire i cavalli o per prendere prigionier&ibndottiero o il Mago.

Potrebbe anche essere organizzato un «Torneo» @ampioni dei due eserciti, per il quale si
potrebbero utilizzare le regole previste nella reostersione“Advanced” del RegolamentoxSfida a
singolar Tenzone»

Idraote ed Armida, con una loro scorta, potranmbare di entrare nella citta per dare man forté agl
asediati.

Angelica.

Una vicenda parallela, che si puo svolgere nelccdedla Campagna, puo essere quella rappresentata
da una missione affidata ad un gruppo di Eroi Ghufeer accompagnare Angelica, figlia del Sultano di
Aksum, che deve andare ad Ophir per sposarein fitgl Sultano di quel regno.

| Personaggi Speciali (Eroi Paladini e PaladiniiNgre possono intervenire in queste avventure:sono
Paladini.

ORLANDO, RINALDO , TANCREDI, ARIODANTE , ARBANTE, GRIFONE il bianco e AQUILANTE
il nero (figli del conte Oliviero),ASTOLFO, ZERBINO, GUIDONE, OTTONE, RAMBALDO . Possono
essere affiancati dalle Vestali di ISlBRADAMANTE , OLIMPIA e dalla vestale di Hath@ALINDA .
Saraceni.

ARGANTE (Eroe Circassd FERRAU, SAKRIPANTE (shaykh di un’altra tribu di Cirkassi)
GRADASSO, RUGGIERO (un lemure che era stato rapito da bambino ed al&av per diventare un
guerriero), AGRAMANTE, MANDRIKARDO (un tartaro, che indossava la corazza che era stata
dell’eroe argivo Akilles) RODOMONTE (un Tuaregh) CLORIDANO , MEDORO; al loro fianco le Uri
Guerriere MARFISA E CLORINDA, la guerriera-magaARMIDA e le stregheSALOME e
SHEERAZADE .



| Nove Neri Veqggenti della Fortezza Nera.

Dall’alto della loro rupe, i Nove Neri Veggenti appenenti ad un Ordine Oscuro associato al clan
degli Assassini tessono le loro trame, a volteaalldsi a volte contro il Sultano. Ad essi il Sultam il
Tetrarca possono affidare degli incarichi per gasgsinare i loro avversari.

L’esercito di Aksum o quello di Judhazar potra gwiechierare in battaglia una Unita di Assassini
(vedere il Libro dei Mercenari - i «NIZARI»)Nel corso della battaglia, quest®8anda” agira
autonomamente (come un Comando Mercenario), cdbibttivo di andare ad uccidere il Condottiero
dell’'esercito avversario.

I Nove Veggenti potrebbero aver ordinato di rapirgelica, ed esserci riusciti; quindi i Paladim e/
gli Eroi Ghulam potranno tentare di liberarla, evatmente alleandosi provvisoriamente per portare a
termine questa difficile impresa.

4. Partita di «Assedi»:

Come detto sopra, verra giocata una seconda pdrtitAssedi», con gli eventuali rinforzi giunti in
aiuto alla citta assediata ed ai Paladini. Si dderiere conto degli eventuali Eroi e Campioni deatiea
seguito del torneo o delle missioni di «Avventurietdraote ed Armida, se sono riusciti a passaossono
prendere in mano la situazione. Idraote sara ild4@gndottiero dei Difensori, con la Strega al siamdo
(se nel frattempo non e stata nuovamente uccidaétio da Rinaldaq)

Gerode potrebbe essere indotto ad arrendersi, raoldiesi cosi dalla parte degli Argivi, i quali
potrebbero cosi occupare Judhazar senza colpce.fdriesercito dei Paladini potrebbe cosi trovarsi
rinforzato con le truppe formate dai cittadini didhazar (Barbari e Nani) e dai Mercenari agli drdin
Gerode (Orchi o Ratscum).

Se invece si combatte, alla fine della secondaitpadi «Assedi» si determina chi € risultato il
vincitore.

a) Se i Paladini hanno perso, la Campagna e finitdmperatore potra ritentare, dopo aver

nuovamente formato un’altra Armata.
1 Ci puo essere un seguito, con I'assedio posto a&icgni al forte di Barzah e poi al porto di
Dathin.
b) Se i Paladini vincono, occupano la citta: la Campagrosegue. Si deve decidere cosa sia successo
a Gerode, a sua figlia Salomé e ad Argante:
e sOno stati uccisi?
e sono stati catturati?
* sono riusciti a fuggire (col solito Tappeto Volate
c) Nel caso in cui essi siano stati imprigionati, girpbbe giocare una partita«dhvventurieri» nella
guale un‘commando” di eroi saraceni tenta di liberarli. Potrebbermb,esempio, farsi aiutare dai
Ratscum o da dei Nani, facendo loro scavare unber@alper entrare nei sotterranei della
Cittadella, dove ci sono le prigioni; oppure esgiteuna galleria che da quei sotterranei porta fuo
dalle mura della citta, conosciuta solo da alcuminiNche lavorarono alla costruzione della
Cittadella.

5. Arriva Solimano.

Nel frattempo, si puo presumere, Solimano e sti#trmato dal’Emiro di Damesheq che gli Infedeli
hanno occupato Judhazar. Egli allora tramite i sumghi ha fatto evocare Belzebu, o Belfagor, odaenibi,
per avere il loro aiuto.

Viene cosi organizzata una imponeritanata delle Tenebre formata da Demoni e da Saraceni:
guesta e una battaglia che andrebbe giocata tralipiiue Giocatori, adottando le regole per le parti
“multiplayer” (vedere il Regolamento - Sezione Mamari e Alleati).

Demoni e Saraceni possono avere come Alleati i idorti della Necropoli di Khisfin e dei Dolmen
degli Antichi (questi ultimi guidati da una Lami@omandera I'’Armata il sultano Solimano.

Solimano puo avere come alleatNbve Neri Veggentj oppure puo succedere che essi tentino di
impedirgli il passaggio tra le montagne: in questeo si dovra giocare una partita di «Assedi»,iddizari
(Assassini) e i loro subordinati Tritoni che difemd un passo di montagna.

| Paladini che occupano Judhazar possono ricetatgo dai Lemuri (i Templari di Meheetep) o da
altri popoli loro alleati.

10



Se l'esercito di Solimano e riuscito a passare déatagne, si svolgera nella piana che si stendié tra
colle di Tal Jabiya e I'oasi di Aynadayn una gramdétaglia campale. Il Sultano prendera posto rimacal
colle, con alla sua sinistra le dune che delimitiédadi Simt. Sulla destra del campo (tavolo) sitsmera la
configurazione che rappresenta I'oasi di Aynaflaylaghetto contornato da alte palme: vanno bengetie
di WH-40.000).

Se i Paladini vincono, restano padroni del camgelka citta.

Se i Paladini vengono sconfitti possono rifugiansiro le mura della citta. Si svolgera quindi utnal
partita di «Assedi», che determinera I'esito findédla Campagna.

6. La Campagna prosegue.

Se i Paladini hanno sconfitto I'esercito di Solinam di Belzebu (o di Belfagor), possono decidere,
dopo aver ricevuto altri rinforzi, di tentare laepa diDamesheq

Dovranno affrontare le insidie dell'attraversamed#éd deserto e delle montagne, e poi porre I'assedi
alla citta. Si pud prevedere di dover giocare alee- quattro partite (tipo battaglia campale)) t@ partita
finale dell’assedio a Damesheq.

| Paladini avranno il problema di dover assicurali@a loro Armata i rifornimenti, con carovane
scortate che dovranno attraversare il desertoelgagne, possibili prede di bande di Predoniosiahno
quindi giocare delle altre partite di «Avventurigril cui esito influenzera I'esito della Campagse: i
Paladini non ricevono le scorte di viveri dovramitioarsi.

Altro problema potra essere costituito dai NoveiN&rggenti, che potrebbero cercare d’'impedire
all'esercito dei Paladini di attraversare le montagdSi dovra giocare allora un’altra partita di édis questa
volta tra i Paladini ed i Nizari.

I Nizari potrebbero decidere di lasciar passarsefeto dei Paladini, o una parte di esso, per olpi
alle spalle, sul tipo delinboscata di Roncisvalle

* k% *

Miniature ed eserciti: nota finale.

Per giocare al meglio questa Campagna, in peréeteaenza allo scenario, si dovrebbero usare gli
eserciti dell'Impero di Argos (con i Paladini) eedjo dei Saraceni.

La popolazione di Judhazar é formata da Ittiti (Bai), Nani e Ghomi.

Per i primi non dovrebbero esserci problemi pevdre le miniature: se non si hanno quelle della
Nemo andranno benissimo quelle GW degli eserciBmitonia e dell'lmpero, o altre simili, ad esempio
quelle della serie storica medioevale déltant Rank (vedere il Bollettino di questo mése

Notevoli problemi, invece, per le miniature dei &ami, essendo al momento disponibili solo quelle
dellaQuality Cast che pero sono leggermente di scala ridotta, deeiste piu piccole di quelle della GW e
leggermente piu piccole di quelle della Nemo. blgema della scala non sussisterebbe se per eritghmb
schieramenti si usassero le miniature della stesgeca Quality Cast - disponibili presso il negozio
MICROMONDI di Toring).

Una soluzione alternativa sarebbe quella di sasifiuSaraceni con gli abitanti di un Regno facente
parte delleTerre Maledette, a capo del quale vi sia una cast&Mlfii Oscuri che domina una popolazione di
Orchi e Goblins. Si pud anche prevedere, da parte di Solimanoubtamento di mercenari scelti tra i
Guerrieri del Caos.

Si fara allora riferimento agli elenchi degli esérdegli Elfi Oscuri, Orchi e Goblins del Compendi.

1., dell'esercito del Caos (Compendio n. 2) e debldei Mercenari, e per i quali si trovano le fatare
della GW. Per gli Orchi e Goblins possono esseateusnche le miniature della Nemo. | Personaggti8ipe
citati nello scenario apparterranno alla castaidgfilOscuri dominanti (Armida, Solimano, ecc.).

Un’altra soluzione potrebbe essere quella di uisprefili dell'esercito dei Saraceni (Compendio2),
utilizzando perd come miniature quelle degli ElfsdDri per i Personaggi Individuali e Speciali e per
Ghulam, e quelle degli Orchi e/o dei Goblis peBéduini. Per iDemoni per il momento non c’é alcuna
scelta: si dovra ricorrere ancora alle miniaturdad@W, le uniche disponibili sul mercato.

* * %

11



ESERCITI.

ESERCITO DEI PALADINI:

» Si utilizza I'elenco dell’esercito degli Uomini d’Ame, comprese le Utita Speciali;

e per ogni 500 punti di esercito sara obbligatorio dderare almeno un Eroe Paladino:
due di essi dovranno essere rispettivamente Tancriee Rinaldo;

» dovra essere schierata la Cavalleria per il massimai punti consentito;

* possono essere schierati Alleati e/o Mercenari (cetla Regolamento).

ESERCITO DEI SARACENI:

» Si utilizza I'elenco dell’esercito dei Saraceni, aapre le Unita Speciali;

e per ogni 500 punti di esercito sara obbligatorio duerare un Paladino Nero, uno dei
guali sara sostituito da Clorinda;

* potranno essere schierate le nuove Unita Speciakskritte piu avanti;

* se come mago si schiera Idraote, questi avra il piito del Mago su Tappeto Volante;

* possono essere schierati Alleati e/o Mercenari (centla Regolamento).

ESERCITO DI JUDHAZAR:
» deve essere comandato da Gerode, con Salomé conredst Incantatrice.
e Saro composto da:

* 30 % di punti da Nani del Caos Assiri - vedere il @Gmpendio n. 2;

* 30 % di punti da Barbari (discendenti degli Ittiti) - vedere I'esercito dei Barbari
del Compendio n. 1 - possono schierare gli Elefantp Mammouth) da Battaglia, i
Macistidi ed i Giganti;

e 40% di punti da truppe regolari Saracene (Ghulam eBeduini) formanti uno o piu
Comandi Alleati, sostituibili con mercenari (Orchio Topi).

ESERCITO DEI NOVE NERI VEGGENTI:
» deve essere comandato da uno Stregone Negromante(dVeggente);
» sara formato da Goblins & Hobgoblins e da Tritoni (Jomini Lucertola e affini).

e Schierera almeno una Unita diwHowie (profilo dei Varani) ed almeno una Unita di
Trolls delle Sabbie (profilo dei Trolls dell'esercio dei Goblins).

* Schierera almeno una Banda dNizARI (ASSASSINI).
*  ESERCITI DI RIFERIMENTO :
* Goblins & Hobgoblins - Compendio 1.
e Tritoni - Compendio 3.
* Banda Mercenaria dei Nizari (Assassini) - Libro deiMercenari.

12



4. Esercito dei Saraceninuove Unita

Le Uri, le Vestali di Armida.

Le Uri sono delle mezzelfe con un’alta percentaleangue elfico nelle vene, quindi molto simili,
anche nell’aspetto, alle streghe elfe oscure.

Armida e le sue Uri possono essere arruolate simdssercito dei Saraceii Ophir o di Aksum)sia
da un esercito del Caos. Esse potranno esseraéagehid loro costoin uno qualsiasi degli eserciti dehto
Oscuro (Orchi, Goblins, Elfi Oscuri, ecc.jranne che in quelli dei Vampiri & Non-morti ei d@emoni.

Un esercito dei Saraceni di Aksum, nel quale cifsiaida, potra pero avere un Comando Alleato di
Demoni, e in una partitémultiplayer” I'Esercito dei Saraceni potra avere come alleatoesercito dei
Demoni comandato da uno dei «Principi delle TenefBelzebu, Belfagor, Astagorre, ecc.).

Con uncosto aggiuntivo di 20 punti(per I'intero Comando) le Uri potranno essere esetié da un
esercito dei Barbari o delle Amazzoni in un Comarmdercenario del quale Armida dovra essere |l
Generale-Mago.

Uri guerriere (basetta 2.5x2.5 cm).

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
guerriera Vet. Fan. - - 1 Ig 2m 20 no no no 8 "+4el" 5 20

Uri guerriere a cavallo (basetta 2.5x5 cm).

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
guerriera Vet. Fan. - - 1 Ig 2m 30 6 no no 22 "+12el" 3 5
cavallo " " 41 -1 3 " c&z " " " " " - " "

Arpie: le Guardiane dell’isola di Armida.
Armida potra essere scortata in battaglia anchendeUnita di Arpie: vedere per il loro profilo I'Excito del
Lato Oscuro dell’Arcadia - Compendio N. 3.

Personaggi Individuali.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Armida Elite Fan. .+1 -1 2 lg 1Im/sc 20 57 no no B80+M+C - - -
a cavallo Elite Fan. .+3 -3 6 " 1m/sc 30 46 " " 180+M+C - - -
Strega Vet. Fan. - - 1 ns Im 20 7 no no 9+M - - -
Vestale Vet. Fan. - - 1 ns 1m 20 7 no no 89 - - -
Indovina Med. Fan. - - 1 ns Im 20 7 no no 33 - - -
Armida.

0 Armida e unaNegromante. Pud ricoprire alternativamente i ruoli di Mago-@ottiero o di Mago-
Generale, oppure quello di Mago agli ordini di iincaCondottiero.

0 Ogni volta che Armida infligge perdite con la magji®mpesta di energia”, I'unita colpita subisce un
malus aggiuntivo di —1 al Test per le perdite.

o Se viene schierata dovra essere accompagnata dacatma Unita di Uri e da Clorinda.

Strega € una Maga.

Vestale e una Sacerdotessa.

Indovina: puo avere in dotazione una delle magiche pidtim e Tummin, che forniscono un bonus

di + 1 per le divinazioni (vede@to).
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Clorinda: Distruttrice delle Uri.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Clorinda Elite Disc. +1 -2 5 plsc Im 10 7 no no 101 - - -

a cavallo Elite Disc. .+2 -2 7 plsc im 32 6 no no 168 - - -

Note:

0 Si applicano ad essa le regole previste per il gexggio individuale del Distruttorevédere
Regolamento, cap. 4.8)2.

0 Dovra obbligatoriamente essere schierata se srscArmida.

Se I'esercito avversario € un esercito dell'lmpairérgos (Uomini d’Arme), e se in esso €& schienato

Eroe Paladinosara obbligatorio far effettuare da Clorinda e dalPaladino la fase del «Duello a

singolar tenzonexprevista nella versione “advanced” del Regolameatooi predisposta.

La morte o la fuga di Clorinda comportera la neitash effettuare un Test di Comando.

Se Clorinda viene inserita in una Unita di Uri’iaittio di ogni turno si potra effettuare il seguertest:

si lancia 1D6;

risultato:

1-3 =restano nello stato in cui si trovano

4-6 = vanno in‘sete di sangue’

® & 0O

Salomé - Strega Incantatrice.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Salomé Elite Fan. - - 1 lg im 20 7 no giorno 125+M - - -
a cavallo Elite Fan. .+3 -3 6 " Im 30 6 " " 175+M - - -
Note.

0 Salomé é una Maga-Incantatrice-Guerriera. Oltreaxagte i normali poteri dei Maghi e quelli delle
Incantatrici delle Amazzonivédere Compendio N. 1 - Esercito delle Amajz&zdlomé e in grado di
lanciare I'incantesim6Danza dei Sette Veli'(vedere sottp

7 Se viene schierata lei, dovra essere schierateahgante con una Unita di Circassi.

0 Puo avere in dotazione la Lampada Magica con leequed evocare il genio Gadhan.

Argante - Eroe dei Circassi.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Eroe acav. Elite Disc. .+2 -2 8 p/sc Im 30 6 no no 188 - - -

Note:

0 E’ previsto solo a cavallo. Puo essere pagato deatedino Nera

0 Sara obbligatorio schierarlo, se viene schieratan®® del Comando della quale dovra fare parte..

o Con lui (hel medesimo Comanddeve essere schierata una Unita di CavalleriaCiteiassi(vedere
I'esercito dei Tartari nel Compendio n. 2.).

0 Se l'esercito avversario € un esercito dell'lmpdirérgos (Uomini d’Arme), e se in esso é schienato
Eroe Paladinosara obbligatorio far effettuare da Argante e dal Rladino la fase del «Duello a
singolar tenzone»prevista nella versione “advanced” del Regolamelatooi predisposta.

0 Se e contemporaneamente schierata Clorinda, nedlkDal singolar tenzone» combatteranno dapprima

il Paladino ed Argante, e poi, se il Paladino deeessultare vincitore, seguira obbligatoriamente u
altro duello tra lui e ClorindaSe i Paladini sono due (Tancredi e Rinaldo), allorai svolgera un
doppio duello: Tancredi contro Clorinda e Rinaldo ontro Argante.

0 La morte o la fuga di Argante comportera la netashieffettuare un Test di Comando.

Miniature:

Per le miniature delle Uri e relativi PersonaggiiWiduali si potrebbero utilizzare quelle della @renadier,
serie Fantasy Legendblister n° 3120, miniatura della donna elfa, quelle della G.W. saffarhammer
Fantasy delle Streghe degli Elfi Scuri, o altreisjndi altre ditte, raffiguranti delle belle guére poco
vestite, come quelle della nuova seTigltos della I-Kore.

* % *
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Minotauro Portastendardo.

* L’Esercito del Sultanato di Aksum puo schierare Mimotauro Grande (basetta cm. 4 x YAcome
Portastendardo. Lo Stendardo é€3tendardo dell’Esercito”, talismanovedere il Regolamento.

e |l dispiegamento delle Stendardo sara obbligategoil Condottiero éSolimanag, per il quale si
applichera il profilo deBultano.

Campione Minotauro.
* L’Esercito del Sultanato di Aksum puo schieraredime Unita diFanteria Ghulam un Campione
Minotauro Grande (su basetta cm. 5 x 5):
vedere |'esercito del Ducato di Tauran - Compendio?.

Le Sheerazade e le Odalische Guerriere dei Sultani.

Sheerazade fu una eroica odalisca che divennevtitta del mitico sultano Harun Al-Rashid; le sue
straordinarie avventure sono narrate nella racchbltacconti déLe Mille ed una Notte’

A Lei, una bellissima, sensualissima, seducenggatguerriera, figlia del Visir e Sacerdotessaaddéia
Atargatis, che divenne la favorita del Sultanonei@ccreditata I'invenzione dell'incantesimo déllanza

del Ventre”, praticato ancora oggi nei templi di questa Delledsue epigone, che hanno assunto il suo
nome come titolo onorifico, le quali lo effettuapoma dell'inizio della battaglia per infondere ard
guerriero ai Saraceni.

Una Sheerazade andra in battaglia sempre assidoe $orelle del suo Ordine.

Assieme ad esse, nel medesimo Comando, dovra esisigiigatoriamente schierata almeno una Unita di
Odalische Guerrier@redere sotto).

Il profilo delle Sheerazade e il seguente:

Le Sheerazade - Odalische Sacerdotesse diMRGATIS .
Il profilo di Sheerazade e delle sue due compagiai€the e uguale a quello deB¢&reghe Possedute del
Caos. Sono considerate Sacerdotesse.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Sheerazade Elite Fan. 1 -1 1 p arch/2m 15 7 no no 130 - 1 3
Note:

- Devono essere schierate sempre almeno in trepefmr una Unita di Personaggi Individuali, dovendo
sempre restare a contatto di basetta I'una cand:al

- Dispongono dei normali poteri concessi ai normalceddoti, salvo che anziché invocare gli Dei della
Luce esse invocano la protezione della dea Atargsitettuando la loro sensualissirfiaanza del
Ventre” (vedere piu avanli

- Come arma hanno in dotazione una bacchetta magipalac quale possono scagliare delle sfere
d’energia simili agli incantesimi dell@empeste d’energiadei Maghi, ma con una gittata ed un potere
d’'impatto piu limitato, del tutto simile a queltell’archibugio (al quale si puo fare riferimento sia per
la gettata che per gli effelti

- Useranno I'arma suddetta come una normale armardaol nella relativa fase di gioco, ed avranno a
disposizione 6 salve; colpiranno automaticamente itel+, mentre per Ferire si utilizzi il profilo
dell'archibugio.

- Possono evocare e controllare i deméinh ed Afrits (vedere piu avantj a patto che non siano state
schierate altre Creature Terribili in basetta sigpera quella di cnb x 5
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Zakira - Distruttrice delle Odalische.

Al fianco delle Sheerazade opera quasi sempre emai§sima odalisca guerriera che ha il profiloadel

Distruttrice (come la Lydia).

Zakira Elite Disc. .+2 -1 10 Ig im 20 5 no no 176 - -

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.

Note:

0 Si applicano ad essa le regole previste per il gmaggio individuale del Distruttore (vedere

Regolamento, cap. 4.8.2.).
Potra essere schierata una sola Zakira per esercito

0
0 La morte o la fuga della Zakira non comporta laessita di effettuare un Test di Comando.

¢ Se la Zakira viene inserita in una Unita di Oddles&Guerriere a piedi, all'inizio di ogni turno sitpa

effettuare il seguente test:
¢ Silancia 1D6: risultato:
¢ 1-3 =restano nello stato in cui si trovano;
¢ 4-6 = vanno automaticamente in Sete di Sangue.

Odalische Guerriere.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Odalische Vet. Disc. - - 1 md/isc Im 15 no no no 9 "+3el" 3 12
Odalische Vet. Disc. - - 1 md 2m 15 no no no 9 "+3el" 3 12
Note:

- max 2 Unita (una per tipo) e solo nel Comando aeldottiero.

- obbligatoria almeno una Unita, se si schierartcel&Sheerazade.

Streghe Odalische Guerriere a cavallgbasetta 2.5x5 cm).

Con le Streghe Odalische Guerriere si possono faraiache delle Unita di Cavalleria.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
guerriera Vet. Disc - - 1 md In 30 6 no no 35 "+10el" 4 8
cavallo " 41 -1 3 " c&z " " " " " - " "
arciera Vet. Disc - - 1 md a/lm 30 6 no no 38 "+12el" 4 8
cavallo " 41 -1 3 " c&z " " " " " - "
Note:

- max una Unita per tipo per esercito.
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Creature Terribili.

Un esercito Saraceno puo schierare le seguentiuCeeerribili:

Goliath e i Macistidi.

I Macistidi sono degli uomini giganti discendentiuwh umano gigante dell'isola di Brobdheim (Maciste
appunto) deportato come schiavo in Argos durailAntica.

La stirpe di Maciste si diffuse pressoché su tittwan ed un gran numero di qudsfiiasi tutti schiavi e
gladiatori dell'impero di Argos}i unirono alle tribu di Barbari, combattendo gaesti ultimi.

Uno di questi famosi combattenti era Ursus, ctatahili nelle terre di Argos; un suo fratell®QLIATH , si
insedio con un gruppo di fedeli seguaci nella Vdil&murru, mettendosi al servizio del Gran Khamglde
Ittiti, quando questo sovrano decise di intrapreadena vasta campagna di guerra per sterminare le
numerose tribu di Jerboa (Topi del Deserto). Sianahe Goliath venisse ucciso in duello da un sditio
Jerboa, che lo colpi proprio al centro della fronte un preciso colpo di fionda. Il suo nome venne
tramandato ai Campioni di questa razza, portatoranaggi dai suoi discendenti.

Goliath e i Macistidi (basetta 5x5 cm).

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Macistidi Med. Fan. +3 -2 5 lg 2m 20 6 si notte 60 - 2 5
Goliath Vet. Fan. +3 -1 8 lg 2m 20 5 si  notte 144 - - -
Note:

- Goliath ed i Macistidi sono considerati unita de@ture Terribili.

- Goliath € un combattente speciale che pu0 essdrierato come capo-campione di una unita di
Macistidi; quando schierato all'interno dell’'unitapliath assumera il profilo dell’'unitd donandagBuo
Valore durante il combattimento. Egli sara 'ultimanorire, anche dopo I'Alfiere.

- Se viene schierato Goliath nell’'Unita non vi passere un altro Campione.

- Essi in battaglia lanciano urla assordanti, cheTmsit di Minacce e Controminacce avranno gli effett
della presenza di un Tamburino.

- Un'unita di Macistidi che schiera Goliath come cagamnpione sara automaticamente in Sete di Sangue
se nell’'esercito avversario vi sono dei Ratscum.

- Goliath non potra essere schierato in un esentitwii vi siano anche dei Ratscum.

- La presenza di Goliath dara all’'unita di Macistigi ulteriore bonus di +1 ad ogni Test di Reazione
dell'unita.

- | Macistidi con Goliath possono essere arruolatheanercenari da tutti gli eserciti saraceni e dallqu
di Judhazar, purché non vi siano Unita formateictopi del Deserto od altri Ratscum

Miniature:

- Miniature delGigante Barbaro dellaNemq, serieFantasy Warriors.

Demoni Jinn (basetta cm. 4 x 4)

I Jinn sono dei demoni del regno infernale denomideoKuU , ove regna il principe demoiigmma-Ho-O,
che da alcuni é considerato un avatar del dio Y&u@sti demoni uscirono in frotte dalle profondigate
sotto il deserto del Muspellheim, e sebbene sdodagli Dei non tornarono nel loro dominio infelmana
rimasero ad infestare i Monti Samak, assieme aiflatelli maggiori Afrits.

Il loro profilo € il seguente (derivato da quellemoni Volanti):

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.

Diavoli Veter. Disc. +2 -1 3 lgo z&a 37 6 no giorno 35 - 6 6
Diavoli Veter. Disc. +2 -1 3 Ig. 2m 37 6 no giorno 40 - 6 6
Note:

* Puo essere schierata al massimo una Unita, nel @omdel Condottiero, a patto che venga schierata
I'Unita di Streghe Sheerazade che li dovranno eneoeaontrollarévedere piu avanti)
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Demoni AFRITS (basetta cm. 5 x 5)
Gli Afrits sono dei demoni molto simili ai Daitygrivi di ali e dall'aspetto imponente, alcuni un’ i
piccoli, altri veramente giganteschi.

Afrits Medi. (basetta 5x5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Afrit Med. Trib. +6 -3 6 md 2m 20 5 @ si no 110 - 1 3

Nota:

e siapplicano le regole previste per i Giganti Meare

« Puo essere schierata al massimo una Unita, nel @ondel Condottiero, a patto che venga schierata
I'Unita di Streghe Sheerazade che li dovranno eneaontrollare.

Afrits Giganti. (basetta 10x10)
Vengono proposti profili per le due varianti: gleetel Regolamento e Compendio n. 1 e le nuove
adottate con il Bollettino n. 8 - luglio 2001.

Variante A- Regolamento e Compendio 1.
Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Afrit Impr. Fan. +11 -6 10 p 2m 20 4 si giorno 244 - 1 1

Note:

* Ogni Afrit Gigante sara considerato una Unita, eugl costo € gia compreso quello del Capo;
puo essere pagato anche come Campione (+ 10 punti).

» Siapplicano le regole previste nel Regolamenttarg#zione Mercenari per il Gigante Mercenario.

* Puo essere schierato al massimo un Afrit Gigarge,Qomando del Condottiero, a patto che venga
schierata I'Unita di Streghe Sheerazade che loadevocare.

Variante B - bollettino n. 8 - luglio 2001
Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Afrit Impr. Fan. 411 -6 7\10 p z&a 20 6 si giorno 300 - 1 1

Note:

« il demone Afrit Gigante qui riproposto ha 4 feritgni ferita persa comportera una riduzione di untp
Valore fino ad un minimo di 7.

e Puo essere schierato al massimo un Afrit Gigargé,Gomando del Condottiero, a patto che venga
schierata I'Unita di Streghe Sheerazade che loadevocare.
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Controllo dei Jinn e degli Afrits.

Per il controllo dei Jinn e degli Afrits devono essschierate almerice Sheerazadgquelle che possono
fare anche la Danza del Venjre

Scelta:

Ogni Unita di tre Sheerazade potra evocare e diarea@lternativamente:
a) una Unita di Jinn

b) una Unita di Afrits Medi

¢) un Afrit Gigante.

Evocazione:

- l'evocazione avverra durante la Fase di Minacoim it lancio di 1D6, a patto che le Sheerazade non
abbiano mosso nel turno di Movimento precedenteneabbiano effettuato la Danza del Ventre, che non
potra essere effettuata nel turno in cosmod] effettua I'evocazione dei Denmjoni

Risultato:

- 1 i Demoni non escono, si potra ritentare I'evocaeidl turno successivcon le limitazioni di cui
sopra, cioe che le Sheerazade non abbiano mosstumme di Movimento precedente e non abbiano
effettuato la Danza del Ventre);

- 2-5i Demoni escono e saranno posizionati ad unardiatdil cm dalle Sheeerazade, rivolti verso lo
schieramento del nemico, nella posizione ritenuldadonea dal giocatore; la distanza di 1 cm. Biala
dalla parte terminale (posteriore) della basettd Dlemoni quella anteriore delle basette delle
Sheerazade.

- 61 Demoni escono e sono affetti daBate di Sangugee li si posiziona come al punto precedente.

Una volta evocati i Demoni si considerano in Ordingli Attendere (Blu), indipendentemente dall’'ordine
sotto il quale operera il Comando del quale fanartep

Controllo:

0 1l Controllo serve a fare andare all’attacco i Demdndipendentemente dall'ordine sotto il quale
operera il Comando del quale fanno parte.

0 1l Controllo avverra durante la Fase delle Minaamm il lancio di 1D6; potra essere effettuato smde
Sheerazade non abbiano mosso nel turno di Movinmetedente e non abbiano effettuato la Danza del
Ventre, che non potra essere effettuata nel turmoiso §e si effettua il controllo dei Demgni

Risultato:

0 1i Demoni non recepiscono I'ordine di Attaccdse potra ritentare il turno successivo a pattcede
Sheerazade non abbiano mosso nel turno di Movimemion abbiano effettuato la Danza del Ventre,
che non potra piu essere effettuata per il turnoanso)

0 2-5 i Demoni recepiscono lordine di Attaccare, e Iseguono come una normale Unita
(indipendentemente dall’ordine sotto il quale sifzerando il Comando del quale fanno parte).

0 6iDemoni vengono colti da una sorta‘Buria” , e quindi faranno un balzo in avanti pari a dukevia
loro velocita di Movimento. Dal turno successivonieranno alla loro normale velocita di Movimento.

Una volta che i Demoni abbiano recepito I'ordine diAttaccare, tale ordine non potra piu essere
cambiato, e non sara piu necessario ripetere I'incdesimo di Controllo. Se non I'hanno ancora fattale
Sheerazade potranno fare la Danza del Ventre (vederpiu avanti: “Oggetti Magici ed Incantesimi
Speciali”).
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5. OGGETTI MAGICI ED INCANTESIMI SPECIALLI.

Lampada Magica di Salomé.

E’ simile alla Lampada Magica di Aladino, con ldfeienza che il Genio evocato da questa lampada,
Gadhan, ha un profilo particolare, come sotto tgtor

» Per I'evocazione si seguira la stessa procedurasgpaeper I'evocazione d€bRANDE DEMONE da parte

di un Negromante; si osserveranno i medesimi virechiitazioni..

« Se le viene pagata questa Lampada, Salomé avepeasdiione30 P.M. per I'evocazione del Genio, il
cui costo 150 punti) rappresentera il costo della Lampada.

e |1 30 Punti Magia forniti dalla Lampadaa utilizzare esclusivamente per il Genggranno aggiunti a
quelli gia a disposizione di Salomé come maga ¢@jrdell’'esercito del quale fa parte.

« Attenzione:

» se Salomé nell'effettuare gli incantesimi per I'eawione ed il controllo del Genio della Lampada
dovesse superare la soglia dei 30 punti, dovrate#fiee un Tiro Salvezza, e se lo fallira sara
considerata eliminata.

« Idemse dovesse superare, nellinvocare gli altri inesimbi, la soglia degli altri Punti Magia a sua
disposizione.

Gadhan - Genio Stupido della Lampada Magicgasetta cm. 10 x 10)

Nome  Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Gadhan Impr. Stupido .+11 -6 10 p 2m 20 4  si no - - 1 1

Note:

 Dopo essere stato evocato o confermataniite I'apposito incantesinm)p nella Fase di Iniziativa e
Movimento NON potra agire autonomamenteoriie invece fanno i Dem@nima dovra essere
“Attivato”, sempre da Salomé, mediante uno specifico Ordine, e Salomé non & a contatto di
basetta con lui, gli dovra essere inviato tram#pgosito incantesimeCOMANDO SOVRANNATURALE »
(come se glielo avesse inviato il mago: con i pehe ha disposizione, Salomé dovra pagare il costo
anche di questo secondo Incantesimo, come da Regota)

e Poiché questo Genio é piuttosto stupido, hon é@diie comprenda I'Ordine che gli viene urlato nelle
orecchie(se si trovano a contatto di baset@m)comunicato telepaticamente da Salomé, quindogia
tirare un ulteriore D6:

risultato:

1-3 = I'Ordine non e stato compreso,

e egli si comportera come se avesse ricevuto un @iierso:
» se I'Ordine era Attendere andra all’attacco (Attaeg
» se I'Ordine era Attaccare, si fermera in attesaeitere)
* se I'Ordine era Opporre si dovra tirare un ultexiD6:
e 1-3 = Attendere
* 4-6 = Attaccare.

4-6 = I'Ordine e stato compreso:
* Gadhan si comportera come di conseguenza.

* * *
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Incantesimo «Danza dei Sette Veli».

o ldeato dalla strega cortigiarf®alomé questo incantesimo potra essere lanciato soleidanon potra
essere disperso da nessun altro mago. L'incantemimdoeffetto solo su guerrieri di sesso maschib,
su femmine guerrier@ qualunque razza essi appartengano, ovviametases Non-morti).

o Puo essere lanciato da Salomé su un P.l. 0 su oita &ulla quale lei abbia linea di vista su tuée
miniature in posizione frontaldi deve poter vedere negli occhiSe sono di profilo o di spalle non
potranno essere ammaliati. Idem se si trovano inoggo.

1 L'Incantesimo deve essere attivato ndlige di Minacce e potra essere lanciato successivamente, in
qualsiasi Fase di ogni Turno di gioco, una solaavpér turno.

Attivazione.

Per attivare questo incantesimo, Salomé dovradibedei sette veli che costituiscono il suo vestit

« nella fase delle Minacce di ogni turno a partiré gtémo, Salomé dovra effettuare la danza, lasmand
cadere da uno a sei veli, il cui numero sara detevim con il lancio di 1D6;

« finché Salomé non si sara liberata di tutti e settdi, I'incantesimo non potra dirsi “ATTIVATO".

Evocazione.

7 Una volta che sia stato attivato, I'incantesimor@assere lanciato contro P.l. o Unita nemichehanc
contro quelli che siano gia ingaggiati in combattimo, ed anche se sono ingaggiati dalla stessa8alo
od abbiano, il P.l. o I'Unita, ingaggiato Saloméroaltro P.l. o un’altra Unita del suo schieramento

1 Salomé potra lanciare questo incantesimo ancheaseoaétatto di basetta con altre miniature (amiche
nemiche).

0 Se Salomé lancia questo incantesimo per ogni \eddai ha lasciato cadere togliera un punto di kalo
e fornird una penalizzazione di nel Tiro per colpire ad un P.l. 0 ad una Unitadini da Lancio che
'avesse fatta bersaglio di una salva.

0 Idem per il Mago: subira una penalizzazione-Hi(per ogni velo caduto) per gli incantesimi di tipo
distruttivo messi in atto contro la Stred@nciare un incantesimo contro Salomé rimasta comatura
I'ha fatta o anche con un solo velo costera automcatmente la vita al Mago!

Costo in P.M.:

e« 1D6 + 1 P.M. per ogni 30 cm di distanza tra Salomgil P.l. o I'Unita ammaliato/a.

Metodo: Si lancialDGg; il risultato fornisce il costo e il risultato.

Risultato:

+ 1 =incantesimo fallito; Salomé deve effettuarerus.

+ 2-3 =incantesimo fallito.

e 4-6 = incantesimo riuscito; i suoi effetti durarer putto il Turno in corso.

Modificatori:

e +1 seil P.l. o I'Unita ammaliata sta combattendoan Salomé;

« -1seil P.l. o I’'Unita ammaliata cavalca una aneatvolante che si trova in volo;

« +1 se il P.Il. o I'Unitd appartiene agli Uomini, Bari, Uomini dell’Arcadia, Mezzi Elfi, Saraceni,
Nubiani, Iperborei, Tartari, ecc.

e« Oseil P.l oI'Unita appartiene agli Elfi, compreuelli Lemuri e quelli Oscuri.

« -1seil P.l. o 'Unita appartiene ai Nani, OrcBigblins, Hobgoblins.

« -2 se il P.I. o I'Unita appartiene ai Vampiri, DemioRatscum (Uomini Ratto) o ai Tritoni (Uomini
Lucertola), Creature dell’Arcadia (Centauri, Minatia ecc.).

* Non puo essere lanciato contro creature Stupidequalitad Imprevedibile, Creature Terribili, Tralls
Ogres, Centauri, Minotauri, Uomini Bestia, Non-mort

» Come tutti gli altri incantesimi, avra i bonus deanti dal Tempio Maledett¢vedere Regolamento -
versione Advanced - Sezione Mercenari - Tempitotii@nge)
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Effetti dell'incantesimo:

L’Unita o il P.1. colpiti da questo incantesimo texmnno ammaliati, immobilizzati, come congelatcapaci
di muoversi; in piu subiranno le seguenti penalita:

0 Unita e P.I. avranno un malus di -1 nel tiro pdpite, sia con le armi da lancio che nei combattitiye

i Generali avranno un ulteriore malus di -1 neitTes il Cambio Ordini e nei test di Comando;

i Condottieri avranno un ulteriore malus di -1 mebt di Comando;

i Maghi avranno un ulteriore malus di -1 per tgttiincantesimi che lanceranno;

i Sacerdoti avranno un ulteriore malus di -1 piwibcazione degli Dei;

gli Indovini avranno un ulteriore malus di -1 paréttura dei presagi;

le Unitd ammaliate avranno un ulteriore malus dn-futti i test che dovranno superare.

O 0Oooogodg

Incantesimo: Danza del Ventre.

Questo nuovo incantesimo é stato tratto da quedld@anto da Guerra” dei Goblin ideato da Nick Lund

Questo incantesimo puo essere evocato solo dallBheerazade, che devono trovarsi a contatto dithas

La sensuale danza compiuta dalle Sheerazade pué Eeiéetto di far andare in Sete di Sangue I'inte

esercito dei Saraceni oppure avere un deleterttefthe lo getta nella confusione.

0 La danza si effettua normalmente nel primo TurnBligiaccia della battaglia.

0 Puo avere effetto anche sulle Unita che si trovaiolontane, quindi anche quelle che formano i
comandi in esplorazione, nonché quelli alleati eceeari.

0 La Danza pud essere ripetuta durante la fase daddia di ogni turno, purché nel turno precedente
nessuna Unita si sia mossa, abbia combattuto @ edtra patto che nessuna Unita sia affetta datygialc
reazione. Tutti i Comandi dell'armata devono sd#esai vecchi ordini.

1 Condottieri, generali ed altri personaggi indiviildgevono essere rimasti fermi il turno precedeate
quello in cui si effettua le danza.

Metodo:

Si tiri 1D6 e si modifichi con il Valore Comando Id€ondottiero e si applichino i seguenti
modificatori:
* +1D6 se e notte.
e +1 per ogni talismano nell’armata.
e +1 sei presagi sono buoni.
e +1 seipresagi sono cattivi per i nemici.
e +2 se i Saraceni stanno impiegando un tamburo tagtia (araldo), il +2 si applica per ogni Araldo
presente nell’'esercito.

Effetti:

e 16 o piu tutte le unita dell’esercito vanno in Sete di @ame ogni comando dell’armata riceve ordine
Attaccare (si rimpiazzino i segnalini dei vecchdior e si mettano quelli della Sete di Sangue).
L'esercito nemico dovra effettuare un Test di codmalla fine di quel turno. La danza non potra piu
essere effettuata per tutta la battaglia.

» 15 tutte le unita di Saraceni (e loro Alleati o Memari) vanno in Sete di Sangue e ogni comando
dell’armata riceve ordine Attaccare (si rimpiazzirsegnalini dei vecchi ordini e si mettano qud#ila
Sete di Sangue).

La danza non potra piu essere effettuata perltutiattaglia.
» 14 tutte le unita di Saraceni (ma non gli AlleafiMdercenari) vanno in Sete di Sangue.
La danza non potra piu essere effettpat tutta la battaglia.

« da 10 a 13nessun effetto, il giocatore potra ritentarerdgsimo turno.

« da 8 a 9 nessun effetto, il giocatore non potra piu rigeatla danza per tutta la partita.

e 7:le unita regolari dell'esercito dei Saraceni (dédro Alleati o Mercenari) diventano Disorganizzate
presagi cattivi e la danza non potra piu essegtteéfta per tutta la battaglia.

e 6. disastro; tutte le unitd dell'esercito saraceno, compredord Alleati o Mercenari, diventano
Disorganizzate, i presagi cattivi e la danza namgppiu essere fatta per tutta la battaglia.

Inoltre I'esercito saraceno dovra effettuameT est di Comando alla fine del turno di gioco.

22



Oqggetti Magici delle Uri.

Strumento Musicale Magico:

* Se Salomé sara accompagnata da una Odalisca (@®ssea) che usera uno strumento musicale magico
(flauto, tromba, tamburo, ecc.) avra un bonus tliper I'attivazione della danza dei Sette Veli epmr
gli effetti dell'incantesimo quando lo lancera, line potra ammaliare qualsiasi creatura, anchel@uel
stupide o animalesche, tranne i Non-morti, i Dragghi Bestioni in basetta superiore a cm. 5 x 5.

* Ogni Strumento Musicale Magico co&@ punti.

» Potra essere dato in dotazione anche a piu di datisoa (Sacerdotessa) che accompagni Salomé.

* L’'Odalisca con uno Strumento Musicale Magico daeenpre restare entro 20 cm da Salomé.

Unguento Magico di Armida.

» La maga Armida per le sue Uri ha realizzato unaigpe unguento magico, che fornisce ad esse una
protezione pari a quella offerta da una armatusame, ed inoltre un bonus di Resistenza di -1.

» |l costo dell'Unguento di Armida e di 45 punti sesgegnato ad un individuale o a una soldatessa di
una unita di cavalleria oppure 10 punti per ogni lslatessa di una unita di fanteria.

« Puo essere dato in dotazione alla stessa Armiflagarazade, alle Streghe, Vestali, Indovine edUil
Guerriere del loro Ordine, compresa Clorinda.

Elmo di Belzebu.

« E’un elmo magico che rende quasi invisibile chicsmette sul capo. Fornisce:
e un malus di -1 ai Tiri per Colpire nei tiri con drda lancio effettuati contro le Uri;
e un malus di -1 ai Tiri per Colpire nel Combattimeagli avversari delle Uri.

e Il costo dell’EImo di Belzebu e di 40 punti.

« Puo essere dato in dotazione ad Armida, a Salor8aearazade, a Clorinda, ed alle Streghe, Odalische
Uri Vestali e Indovine del loro Ordine.

Scimitarra di Giuditta.

0 Giuditta fu una valorosa Vestale Guerriera che dopr ammaliato il Condottiero Oloferne gli tagko
testa con la sua scimitarra. Ad essa venne dedis@aScimitarra Magica che a volte viene data in
dotazione ad Armida o a Clorinda.

0 La Scimitarra di Giuditta fornisce i seguenti bonus
o +1 al Tiro per colpire; +1 al Tiro per uccideragttsae 1 al Tiro Salvezza dell'avversario.

7 Il costo della Scimitarra e di60 punti.

Pietre Magiche.

0 Le Vestali Indovine di Armida posseggono delle igemagiche, denominatgriIM e TUMMIN , che
consentono ad esse di predirre i presagi con magggaisione.

o Se una di queste pietre sara assegnata ad undeMesiavina, essa godra di un bonus di +1 nel peadi
presagi. Possono essere assegnate al massimeetiee(pna a ciascuna Vestale Indovina): una Urim ed
una Tummin.

n Costo: 20 punti ciascuna pietra.
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6. MERCENARI

Un esercito di Judhazar o del Sultanato di Aksuimépechierare le seguenti bande mercenarie.

Il «\WOLFEN KORPS» di GROMMEL: | LUPI DEL DESERTO.

II «Wolfen Korps», la banda mercenaria degli Orchie sono soprannominatLupi del Deserto”,

combattono solo a bordo dei carri da guerra meainéti da grossi Lupi Neri) oppure a cavallo dsliesse

terribili creature. In battaglia li guida il lorogfd (Capoguerra).

« Una Banda (“Korps”) Mercenaria di Lupi del DesedidGrommelpotra esplorare, anche se e formata
da Carri da guerra e da Cavalleria anche pesantenisiderazione della particolare natura delttata
sul quale si trova ad operare, pero in terminiuditpnon potra superare piu di 1/3 dei punti digpitin
per I'esercito, e non vi potra essere nessun @dmando esplorante.

e La Banda potra essere suddivisa su uno, due oatmegadi, ognuno agli ordini di un Generale, uno dei
quali dovra obbligatoriamente essere Grommel. Ad @pmando pud essere aggregatdaploratore,
per il cui profilo si fara riferimento a quello dlekercito degli Orchi del Compendio 1dem per
Portabandiera ed Araldo (entrambi su lupp Puo anche essere aggregato 8o@amano su Lupo(che
avra il profilo dello Sciamano Goblin su lupo defiNeim - vedere il Compendio .2Questo Sciamano
(Mago) potra effettuare oltre ai normali incantasamche quello deTurbine di Sabbia.

* Siapplicano le Regole Specialidccia in brancg previste per gli Orchi del Compendio 1.

e Tutti i Comandi dovranno essere pagati al medesiosto (intero - meta o un quarto).

Grommel “Lupo del Deserto” - Generale Capo Banda (¥l.C. 5)
Grommel combattera esclusivamente su carro pefaadetta cm. 10 x 10).

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Grommel Elite  Tribale .+2 -2 9\12 p 2m 25 56 no giorno 280 - - -
Note:

- ha 4 ferite, arrivato all’'ultima ferita il Tiro 8eezza sara di 5, altrimenti sara 6.
- il Valore Comando & gia compreso nel costo.
- In caso di Test di Comando, Grommel lo dovrateféee prima degli altri Generali Orchi.

Una banda di Grommel pu0 schierare due Carri da guga medi e quattro Carri da guerra
leggeri, oltre ad Unita di Cavalleria Leggera e Peste, nei limiti posti per la Cavalleria in
termini di punti. Per i profili dei Carri vedere il Regolamento.

| Cavalcalupi del Deserto(basetta cm. 2,5 x 5).
Il Cavalcalupi del Deserto sono tutti abilissimtiari ed esperti esploratori.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Orchi Elite Tribale .+1 -1 1 m a/lm 30 6 no giorno 40 - 3 8

|up0 n n .+2 n 4 "n n n "n n n n n "n "n
Note:

- Gli Orchi del Deserto daranno un bonus di 1D6ralpier I'esplorazione.

Le Guardie del Kaid (basetta cm. 2,5 x 5).

| piu fedeli “Lupi” formano la speciale Unita di @rdia del Korpo di Grommel. A questi suoi fedelisisil
Kaid fornisce delle corazze pesanti di preda kellmpportunamente adattate ai corpi degli Orchia dn
queste Guardie puo ricoprire il grado di Generalesapo di un Comando Mercenario di un esercito di
Aksum o di Judhazar.

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Generale Elite Tribale .+2 -2 6 p/sc 1Im 25 4 no giorno 107+C - - -
Guardie Elite Tribale +1 -1 1 p 2m 15 7 no giorno 19 - 4 18
Note:

- Il Generale avra le stesse particolarita dei nar@aherali Mercenari.
- Per ognuna delle Guardie dovranno essere schiemt\rcieri su lupo.
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| «TOPI DEL DESERTO» di MONTYBAR.
| Jerboa, i“Topi del Deserto” che ubbidiscono ciecamente al Capoguerra Montymanbattono
esclusivamente a bordo dei carri da guerra meeljgeli, trainati da grossi Cinghiali.
L’Equipaggio € sempre formato da un Auriga e da ondue Archibugieri (a seconda che il carro sia
Leggero oppure Medio).
Per il profilo si fara riferimento a quello dei Galla Guerra (vedere il Regolamento), integrato itprofilo
di uno o dueArchibugieri, per i quali si rimanda allEsercito dei Ratscunh @empendio n. 2. Sui Carri
Leggeri & possibile sostituire I'Archibugiere camfromboliere (una Pantegana o un Velocirajto
Un Fromboliere di qualitdVeterana puo essere pagato co@ampione Tiratore Scelto:
0 Tale personaggio costera il doppio rispetto ad nemiBoliere normale e seguira le seguenti regole:
¢ Tirera il suo 1D6 per ogni salva tirata insieméuaita di cui fa parte secondo le normali regole
previste dal R.B.
¢ Tirera, lui solo, un ulteriore 1D6 per ogni saliath dall’'Unita in quella fase ed avra un ultegior
bonus di +1 al Tiro per Colpire; questo tiro doessere fatto obbligatoriamente contro il bersaglio
attaccato dall’Unita di cui il Campione fa partese,infliggera perdite, potra tirare 1D6 per vesfie
se ha colpito un Personaggio Speciale dell’'unitdioa (Capo, Campione, Alfiere o0 Tamburino).
¢ Se il Bersaglio e costituito da un Gigante il Caomgi Fromboliere godra di un ulteriore bonus di + 1
al Tiro per Colpire e di +1 al Tiro per Ferire.

Montybar- Kaid dei Topi del Deserto ( Generale - VAC 5) (basetta cm.10 x10)
Montybar & urRatto Giganteche combattera esclusivamente su cpasante, che egli ha soprannominato
“Matilda” in onore della sua femmina preferita

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Montybar Elite Tribale +2 -2 9\12 p 2m 25 56 no giornoc 280 - - -

Note:
- ha 4 ferite, arrivato all’'ultima ferita il Tiro 8&zza sara di 5, altrimenti sara 6.
- il Valore Comando e gia compreso nel costo.

Composizione della Banda:

* Un unico Comando formato interamente da Carri dar@umedi e/o leggeri;

* Non puo essere schierata se si schiera nel medesiencito Grommel.

» Come Grommel, puo esplorare; in tal caso gli puiseesassegnato un Esploratore, il cui profilo sara
preso da quello corrispondente dell’'esercito des&an del Compendio n. 2.

» | Ratti non saranno influenzati dalla Danza del tviedelle Sheerazade.

e Se si schierano i Topi del Deserto, all'inizio dellattaglia, nella Fase delle Minacce del primon®ur
tutte le Unita formate da guerriere femmfidé entrambi gli eserciti, quindi anche di quelloversario)
dovranno effettuare un Test di Minaccia automation la penalita di essere minacciate da una Unita d
valore superiore, con Musico e con una Creaturaibiler amica vicina(da considerare quindi come
nemica per le Guerriere).

L TROMBONE DI JERIKO.

E’ risaputo che i Ratscum sono degli abilissimiggeihi metallurgici, nonché geniali inventori. Adsé
si devono i massimi sviluppi delle armi da fuocoNaran. La banda di Montybar &€ sovente accompagnata
da un grosso cannone semovente, trainato da um @amguerra medio, che per il boato che fa quapdms
e stato soprannominatdérombone di Jerikd dal nhome del suo inventore.

Il Trombone di Jerikoavra il profilo delCannone Pesantalell’esercito dei Ratscum; dovra essere
schierato assieme ad un carro da guerra mediopelheorso della battaglia potra anche andare t@tao,
ma dovra comunque dipendere dal Generale dal gligdmde iI| Cannone. Per essere spostato, il Cannone
dovra essere trainato dal Carro, quindi si dovra fa modo di sistemare il cannone, con la canvalta
verso l'indietro, dietro al carro. La fase di aggano di sgancio e sistemazione della piazzola artepa la
perdita di un turno di Movimento.
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