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1.0 INTRODUZIONE 
 

Nevsky è un gioco da tavolo di guerra sulle guerre tra le potenze teutoniche latine e russe ortodosse nella frontiera baltica nel 13° secolo. È il 

primo volume della serie edita dalla GMT Games “Leve & Campagne” che simula le operazioni militari medievali. I giocatori reclutano ed 

equipaggiano i propri eserciti e li inviano a saccheggiare o conquistare territori nemici e per sconfiggere le forze nemiche in battaglia. Gli 

obblighi feudali e le alleanze forniranno una panoplia di signori e vassalli per servire nella campagna – ma solo per periodi limitati. I giocatori 

devono tenere d’occhio il calendario e premiare i signori per mantenerli sul campo. 

Una regola avanzata aggiunge dettaglio sulla durata del servizio delle forze dei vassalli. I giocatori possono usare schermi opzionali per 

nascondere la forza dei loro signori per ottenere una maggiore incertezza. Sebbene Nevsky non abbia un sistema in solitario, il gioco standard 

si adatta bene al solitario. 

Le tabelle di aiuto al gioco riassumono le funzioni principali del gioco. Le schede elencano i signori e le carte evento/capacità. Le ultime pagine 

del regolamento forniscono scenari ed i termini principali del gioco. Un manuale del giocatore ha ulteriori materiali come gli esempi di gioco. 
 

1.1 Svolgimento Generale del Gioco 

In Nevsky, due giocatori assumono il ruolo dei russi (bianco) e dei teutoni (nero), rispettivamente. I russi rappresentano la ricca città-stato di 

Novgorod ed i suoi alleati. I teutoni comprendono tedeschi ed altri proprietari terrieri – incluso l’Ordine Teutonico – che si stanno espandendo 

in un dominio baltico. 

In turni di 40 giorni (un periodo tradizionale di obbligo feudale), i due giocatori recluteranno signori e forze dei vassalli, raduneranno trasporti, 

e recluteranno capacità. Le forze e supporti di ciascun signore sono poste su una scheda. I giocatori poi pianificano e comandano una 

campagna per quei 40 giorni con i signori che sono stati radunati. 

Un cilindro sulla mappa rappresenta ciascun signore, mentre segnalini su un calendario mostrano quanto tempo rimane al servizio del signore, 

che può essere influenzato da fame, paga e successo o fallimento delle sue campagne. 
 

1.2 Componenti 

Una scatola completa del gioco include quanto segue: 

•  Una mappa montata (1.3) 

•  Un pedone che rappresenta il Legato (porpora, 1.4) 

•  Quattordici cilindri rappresentanti i Signori (7 bianchi, 7 neri; 1.5.1) 

•  Un foglio di adesivi per i Signori (1.5.1, da porre sui cilindri) 

•  Dodici schede dei Signori (1.5.2) 

•  Una scheda Battaglia/Assalto (4.4.1) 

•  56 cunei rappresentanti Cavalleria (28 argento [Cavalieri], 9 acciaio [Sergenti], 9 marroni [Cavalleria Leggera], 10 marrone chiaro [Cavalleria 

Asiatica]; 1.6) 

•  66 barre rappresentanti la Fanteria (36 acciaio [Uomini-in-Armi], 24 marrone [Milizia], 6 marrone chiaro [Servi]; 1.6) 

•  Tre fogli di segnalini e pedine (1.6, 1.7, 1.8) 

•  Quattro mazzo di 21 carte ciascuno Arte della Guerra russa e teutonica e Comando (1.9) 

•  Due tabelle di aiuto al gioco (tradotte dopo le regole) 

•  Tre tabelle con i riferimenti (elenco dei Signori russi, teutonici e delle carte Arte della Guerra) 

•  Due schermi 

•  Sei dadi a 6 facce (tre bianchi, tre neri) 

•  Un fascicolo con l’introduzione storica (non necessario al gioco) 

•  Un regolamento 
 

1.3 La Mappa 

1.3.1 Mappa. La mappa del gioco è una carta della frontiera baltica, circa nel 1240. Riproduce Località collegate da Vie, un calendario lungo la 

parte alta, ed una casella Novgorod Veche (consiglio dei nobili) in un angolo. 

TERRITORIO: La mappa è divisa tra territorio teutonico ad occidente (“Estonia” e “Livonia”, con bordi grigi) e territorio russo ad est (“Rus”, con 

bordi rossi). NOTA: Nel gioco, la Danish Estonia e Crusader Livonia sono entrambi territori teutonici. [N.d.T.: per facilitare l’identificazione delle 

località sulla mappa, abbiamo scelto di non tradurre i nomi delle località] 

LOCALITA’: le Località sono gli spazi sulla mappa che contengono i cilindri dei Signori ed i segnalini di gioco. Le Località includono le Regioni, 

Cittadine, Vie Commerciali, Forti, Castelli, Vescovadi, Città e Novgorod. 

 Conquistabile: Nomi di Località entro una cornice – tutti eccetto le Regioni e Cittadine – indicano località sufficientemente 

importanti da ricevere segnalini di punti vittoria (VP; 5.1) per “Conquista” quando il nemico le cattura. I confini della cornice indicano 

il valore VP: un segnalino 3 Nevsky se bordo semplice; due segnalini se Città o Vescovado; tre se Novgorod (vedere Capisaldi sulle 

tabelle). Se il possessore originaria riprende una Località, rimuovete qualsiasi segnalino di Conquista. 
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❶ 

 

 Capisaldi: Novgorod, Città, Vescovadi, Castelli e Forti possono contenere Signori che si sono Ritirati dentro di essi e possono essere 

Assediati ed Assaltati (4.3.4-.5, 4.5). Mostrano una Capacità di Assedio (❶, , o ) che influenzano quanti Signori possono contenere 

ed altri aspetti dell’Assedio ed Assalto (4.5). 

AMICO: il Raduno (3.4), Pagare con Bottino (3.2) ed poche altre azioni di gioco richiedono Località Amiche. Una Località è Amica o non Amica di 

una parte; è Amica se e solo se: 

 È entro il Territorio di quella parte (Estonia o Livonia per i teutoni, Rus per i Russi) o è un Caposaldo Conquistato in territorio nemico, 

E: 

 Non contiene Signori, Capisaldi non Conquistati, e segnalini Conquista dell’altra parte. 

Una Località può non essere Amica di alcuna parte. 

NOTA: Questo significa che Località Assediate (4.3.5) non sono mai Amiche, né lo sono le Regioni, Cittadine o Vie Commerciali in territorio 

nemico – nemmeno se occupate. 

ESEMPI: Vod o Volkhov se vuote sono Amiche al russo in quanto sono in Rus. Neva con segnalino Conquistato non è Amica di nessuno. Izbors se 

Conquistato dai Teutoni diviene Amica solo dei Teutoni, sino a quando non viene ripreso dai russi. 

SEDI: Alcune Località contengono la Sede di alcuni Signori, come indicato dallo Stemma del Signore lì disegnato (1.5.1). Inoltre: 

 Pskov: la Città russa di Pskov è una Sede per Yaroslav  (un Signore della parte Teutonica) mentre è Conquistato dai 

Teutoni. 

 Arcivescovado: Novgorod ha un simbolo di croce per mostrare che serve da Sede aggiuntiva per tutti i 

Signori russi quando è in gioco la carta Capacità Arcivescovado (1.9.1, 3.4.3); questo significa che 

Novgorod conta come due Sedi per Aleksandr, Andry e Domash. 

Stagione Calendario Casella 40 giorni 

Territorio 

Teutonico 

(“Estonia” e 

“Livonia”) 

Via 

d’Acqua 
Pista Località Territorio 

Russo 

(“Rus”) 

Casella 

Veche 

Novgorod 
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 Commenda: i Capisaldi con simbolo di un Ordine servono da Sede aggiuntiva per alcuni Signori Teutonici se è in 

gioco la Capacità Ordensburgen   

PORTI MARITTIMI: Le Località con un’ancora influenzano il Rifornimento (4.6) e Movimento via Mare (4.7.3). 

VIE: Due tipi di Vie – Vie d’Acqua o Piste – collegano le Località le une alle altre per la Marcia (4.3), Evitare la Battaglia (4.3.4), Ritirata (4.4.3), 

Rifornimento (4.6) e Capacità Incursione (1.9.1), ed alcuni Eventi. Le Località collegate da un tipo di Via sono adiacenti. Il tipo di Via influenza 

quali tipi di Trasporto (1.7.4) si possono usare in una data Stagione (2.2.1). 

 Le connessioni di Vie d’Acqua si tracciano lungo fiumi e lungo qualsiasi costa di un lago. NOTA: Il mar Baltico non è una Via d’Acqua 

nel gioco, ma i Signori possono attraversarlo usando un’azione Navale tra Porti di Mare (4.7.3). 

 Le Piste sono vie di terra lungo arterie commerciali – trasporto di merci, strade, e sentieri. 

ESEMPI: Una singola Via d’Acqua collega Narwia a Uzmen, un’altra collega Uzmen a Pskov, ed un’altra collega Novgorod, Rusa, e il Fiume 

Shelon. Gdov non blocca la Via d’Acqua lungo la sponda opposta del lago da Narwia ad Uzmen. Le Piste e le Vie d’Acqua sono separate; ci 

vogliono due mosse per andare da Narwia  a Ugaunia, prima a Uzmen o Dorpat per Via d’Acqua, poi ad Ugaunia mediante la Pista. 

SULLA MAPPA: Le frasi “sulla mappa” e “nella mappa” fanno riferimento ai Signori o ai segnalini che sono in Località o, per i segnalini, nella 

casella Veche (1.3.3).  

ESEMPIO: Il cilindro di un Signore sul Calendario NON è “sulla mappa”.  

1.3.2 Calendario. Un Calendario sulla mappa registra lo scorrere del tempo ed i punteggi per la vittoria (2.2). I Cilindri lì posti indicano quando i 

Signori sono Pronti per il raduno; i segnalini mostrano quando i Signori (e, se si usa una regola avanzata, i Vassalli) devono Smobilitare. Mostra 

otto Stagioni in due file, da Estate 1240 a Rasputitsa 1242, ciascuna Stagione è divisa in due caselle da 40 giorni. Elenca le regole sulle carte 

Comando (4.1), Trasporto utilizzabile (1.7.4), la carta Crociata (3.4.2) e sullo scambio tra Carri e Slitte (4.9.2). 

NOTA DELL’IDEATORE: La parola russa rasputitsa significa stagione fangosa che ostacola gli spostamenti. Rasputitsa nel gioco riproduce il 

grande disgelo primaverile (sebbene anche le piogge autunnali portassero fango). Il gioco divide il gelo in due Stagioni, Inizio e Tardo Inverno. 

1.3.3 Casella Veche di Novgorod. Una casella in un angolo contiene le Monete ed i segnalini punti vittoria del Veche di Novgorod (consiglio 

cittadino, 1.4.2, 3.5.2), e rappresenta la ricchezza ed indipendenza della città-stato. 
 

1.4 Autorità Superiori 

Ogni parte in Nevsky ha una autorità civile o religiosa superiore ai Signori che li può Reclutare e dare altrimenti supporto alle loro imprese. 

1.4.1 Legato Papale. I Teutoni hanno un pedone porpora di Legato e la carta capacità William of Modena (Guglielmo di Modena) che 

rappresenta un emissario del Papa ai governanti della regione. 

 Il Legato è in gioco solo mentre è in essere la capacità di William of Modena (1.9.1, 3.4.4). 

 I Teutoni pongono il pedone di Legato sulla carta William of Modena quando ricevono detta Capacità (3.4.4). Durante la Chiamata 

alle Armi, possono porre il pedone in qualsiasi Vescovado (3.5.1). 

 Il Legato può Marciare (4.3) o fare movimento Navale (4.7.3) con qualsiasi Signore Teutonico. 

IN PERICOLO: Se il Legato si trova con un Signore Teutonico che Evita la Battaglia, Ripiega o si Ritira (4.3.4, 4.4.3) o si trova in una Località con 

qualsiasi Signore Russo e nessun Signore Teutonico, rimuovete il pedone e scartate la carta William of Modena. 

EFFETTI: Il Legato, una volta sulla mappa, può muovere da solo, sempre che i Teutoni effettuino una Leva Chiamata alle Armi (3.5.1) o viene 

aggiunto ad un Valore di Comando (4.2) o Campagna – spesso riponendo temporaneamente il pedine sulla carta Capacità William of Modena. 

1.4.2 Il Veche di Novgorod. I Russi hanno una casella sulla mappa (1.3.3) che rappresenta il Veche di Novgorod, l’autorità civile che governa 

Novgorod. 

EFFETTI: Il Veche, durante la Chiamata alle Armi (3.5.1), può aiutare il Raduno dei Signori, dare ad un Signore azioni di Leva in più, o ottenere 

punti vittoria rinunciando ad Aleksandr o Andrey. 

NOTA DELL’IDEATORE: I nobili di Novgorod si riunivano secondo necessità in un corpo (veche in russo) per nominare ufficiali incluso un principe 

(knyaz). Partigiani del Veche difendevano i loro interessi e la loro indipendenza da un tale signore mediante il loro diritto di rinunciare al suo 

servizio. 

ECCESSO: La casella Veche può tenere massimo 8 segnalini Conquista (punti vittoria) ed 8 Monete; qualsiasi eccedenza è persa. 

CONQUISTATO: Se i Teutoni Conquistano Novgorod (4.5), rimuovete tutte le Monete dalla casella Veche; se è stata Saccheggiata, aggiungete 

quelle Monete ai Bottini (4.5.2). NOTA: Il Veche di Novgorod può proseguire la sua Chiamata alle Armi anche mentre la Località di Novgorod è 

Conquistata (3.5). 
 

1.5 Signori e Vassalli 

I Cilindri, i segnalini Servizio e le schede indicano lo stato dei Signori in Nevsky. I Vassalli legati a ciascun Signore hanno anche segnalini Servizio 

ed aggiungono Forze. 

1.5.1 Signori. I Signori (sei per pare) sono le figure che svolgono le preparazioni e le operazioni militari – Leva e Campagna.  

CILINDRI: Il gioco usa cilindri per ciascun Signore per indicare la sua locazione o la preparazione per il Raduno.  Andrey ed Hermann usano uno 

dei due cilindri ciascuno, a seconda se siano o no Maresciallo (vedere sotto). Qualsiasi riferimento ad una locazione di un Signore significa dove 
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si trova il suo cilindro – una Località sulla mappa, sul Calendario, o fuori gioco. L’etichetta di un cilindro mostra lo Stemma di quel Signore ed il 

Valore di Comando (1.5.3, 4.2). 

 
NOTA AL PIAZZAMENTO: Applicate le etichette dal foglio che contiene quelle dei 14 cilindri, un’etichetta ciascuno, etichette bianche su cilindro 

bianco, etichette nere su cilindro nero. 

STEMMA: Ogni Signore ha il suo Stemma a forma di scudo che identifica il suo cilindro, scheda, Vassalli, effetti delle carte, e così via. 

MARESCIALLI: Ogni parte può avere massimo un Signore sulla mappa che sia Maresciallo e più adatto per guidare un esercito composto da 

molti Signori assieme (4.3.1). Aleksandr per i Russi ed Andreas per i Teutoni sono Marescialli quando sono sulla mappa. Andrey ed Hermann 

sono Marescialli solo se l’altro Maresciallo della loro parte non è correntemente sulla mappa. Un cerchio attorno al cilindro del Signore indica 

che è un Maresciallo. 

 
 

 Quando Marcia (4.3.1), un Maresciallo può, a discrezione del giocatore, portare qualsiasi o tutti i Signori non Assediati della sua parte 

nella sua Località con sé. 

 Un Maresciallo non può essere designato come Tenente o come Signore Sotto rispetto ad un Tenente (4.1.3). 

SEGNALINI SERVIZIO: Ciascun Signore ha un segnalino Servizio che mostra il suo Stemma, Valore di Servizio (1.5.3), e (eccetto per Aleksandr) il 

tiro di dado per la Lealtà. Ogni Vassallo ha anch’egli un segnalino che mostra lo Stemma del Signore del Vassallo, le Forze del Vassallo (1.6), ed 

un Valore di Servizio (1.5.4). Il segnalino di Servizio di un Signore Radunato viene posto sul Calendario e si sposta tre le caselle di 40 giorni 

(2.2.3) per mostrare quanto ancora durerà il Servizio di quel Signore. I segnalini di Vassallo rimangono sulla Scheda del Signore o – se si gioca 

con la regola avanzata del Servizio del Vassallo – sono posti e si spostano sul Calendario (3.4.2). 

 

 

 
 

VASSALLI SPECIALI: Alcuni Vassalli richiedono il gioco di alcune carte Capacità per essere Radunati e per rimanere in gioco (3.4.2, 3.4.4); i loro 

segnalini di Servizio hanno sfondo diverso per distinguerli dagli altri Vassalli. 

Signore Russo Signore Teutonico 

Aleksandr 

(Maresciallo) 

Andreas 

(Maresciallo) 

Hermann 

(Maresciallo, 

Andreas non è 

sulla mappa) 

Hermann 

(non Maresciallo, 

Andreas è sulla 

mappa) 

Fronte 

Fronte 

Retro 

Retro 

Signori 

Vassalli 
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CARTE COMANDO: Ciascun Signore ha una serie di tre carte Comando (1.9.2) che gli consentono di effettuare azioni nella Campagna (4.2). 

SMOBILITAZIONE: I Signori talvolta Smobilitano (3.3). La Smobilitazione, la Battaglia (4.4), e l’Assalto (4.5.2) possono rimuovere 

permanentemente i Signori dal gioco. 

Riponete le Forze ed i Supporti di un Signore Smobilitato o rimosso dalla sua Scheda a disponibili (2.1.1) e scartate qualsiasi Capacità “Questo 

Signore” nella sua scheda (1.9.1, 3.4.4). Se Smobilitato ma non rimosso permanentemente, il suo cilindro torna nel calendario (3.3). Se rimosso 

permanentemente, il suo cilindro, scheda e segnalini Servizio sono fuori gioco. 

1.5.2 Schede dei Signori. Ciascun Signore ha una scheda che riporta le sue caratteristiche e contiene le sue Forze, Vassalli, e Supporti. Tenete la 

scheda di un signore in un’area di Schede Inutilizzate (2.1.1) a meno che non sia Radunato o rimosso permanentemente dal gioco. Quando un 

Signore viene Radunato, spostate la sua scheda in un’area davanti a quel giocatore; quando è in Battaglia o Assalto, in un’area di Battaglia 

(4.4.1). 

 

 
 

Opzione Scheda Nascosta — Per maggiore incertezza, i giocatori possono accordarsi per nascondere le schede dei loro Signori radunati (e la 

carta Capacità “Questo Signore”, 1.9.1, 3.4.4) dietro schermi (2.1.1) eccetto quando sono in Battaglia o Assalto (4.4, 4.5.2). 

 I giocatori dichiarano i Supporti, Capacità e Forze nascosti solo quando necessario per verificare le azioni sulla mappa, come il 

Trasporto sufficiente per una Marcia (4.3). 

 Le capacità che influenzano una intera parte rimangono rivelate secondo le normali regole (3.4.4). 

OGGETTI SULLA SCHEDA: Quando si piazza inizialmente un Signore all’inizio (2.1.2, 6.0) o quando viene Radunato durante la Leva (3.4.1, 3.5), 

ponete le sue Forze, Supporti e segnalini Servizio di Vassallo iniziali sulla sua scheda come sopra indicato. Quando il Signore recluta le Forze dei 

Vassalli con la Leva o ottiene Supporti, aggiungete i pezzi di queste unità ed i segnalini Supporto alla sua scheda (sino ad otto di ciascun tipo di 

Supporto, 1.7.). 

SEZIONI DELLA SCHEDA: Le Forze iniziali del Signore quando viene Radunato (3.4.1) sono indicate sulla scheda nella sezione Forze; questi pezzi 

e le Forze dei Vassalli e segnalini che il Signore Raduna sono posti nella sezione Forze della scheda. NOTA: Le Forze dei Vassalli NON iniziano 

Radunate (1.5.4). Le Forze in Rotta nella Battaglia o Assalto (4.4.2, 4.5.2) sono spostate sotto una linea in una sezione In Rotta. I Supporti 

iniziali (3.4.1) ed i Vassalli Speciali o disponibili sono indicati nella sezione Supporti & Vassalli che contiene i Supporti del Signore ed i segnalini 

di Servizio del Vassallo che divengono o rimangono disponibili. 

Fronte Retro 

Vassalli Speciali o Disponibili Supporti aggiunti qui 

Supporti Iniziali 

Forze/Vassalli in 

Rotta in 

Battaglia 

Vassalli 

Radunati e 

Forze qui 

Forze 

Iniziali 

Sedi 

Valori 
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VALORI: I valori di un Signore (1.5.3) sono elencati in una colonna lungo la parte in alto a destra della sua scheda. 

CARTE NELLE SCHEDE: Ponete le carte che influenzano specifici Signori (1.9.1, 3.1.3, 3.4.4) parzialmente sotto la Scheda di quel Signore – gli 

Eventi nella parte alta ed un massimo di due Capacità nella parte bassa. 

 

 
 

CONDIVISIONE: I Signori possono usare e spendere Supporti (1.7) per aiutarsi l’uno con l’altro se sono nella stessa Località. Non condividono 

mai Vassalli, Forze, o Capacità Questo Signore. 

 

ESEMPIO: Un Signore Condivide i suoi Trasporti per velocizzare la Marcia di un gruppo o per consentire di Evitare la Battaglia con un altro 

Signore il cui Foraggio eccede il Trasporto (4.3.1-.4).  

 

Importante — I Signori della stessa parte possono Condividere ma non trasferire o scambiare alcuna cosa tra di loro – né Vassalli, Né unità, 

Supporti o carte. Nulla si sposta dalla scheda di un Signore ad un’altra della stessa parte. 

 

1.5.3 Valori. Le Schede dei Signori contengono molti valori: 

 Lealtà: un intervallo di tiro di dado per la propensione di quel Signore a Radunare quando un altro Signore lo recluta con la Leva 

(3.4.1), indicato con un dado con il numero maggiore di quell’intervallo (come quattro per 1-4). Aleksandr non ha valore di Lealtà in 

quanto nessun Signore lo può coinvolgere nella Leva, solo il Veche senza tirare (3.5.2). 

 Servizio: Il numero delle caselle 40 giorni dopo quella corrente dove viene posto il segnalino Servizio del Signore o il suo 

cilindro quando viene Radunato (3.4.1) o Smobilitato (3.3), un numero entro una casella. 

 Signoria: Il numero di azioni Leva che il Signore effettua (3.4), un numero entro un simbolo di scudo. 

 Comando: Il numero di azioni che il Signore può effettuare ogni volta che la sua carta Comando viene rivelata durante 

una Campagna (4.2.1), un numero entro un simbolo di carta. Questo numero si trova anche sulla pedina cilindro del 

Signore e carte Comando. 

NOTA DELL’IDEATORE: La Lealtà indica l’entusiasmo del Signore nel combattere, il Servizio il suo obbligo nel conflitto, la Signoria i suoi mezzi 

per mobilitarsi per la guerra, ed il Comando la sua alacrità nel comandare sul campo.  
 

1.5.4 Vassalli. Quasi tutti i Signori in Nevsky hanno Vassalli (nobili subordinati) che danno ai loro Signori Forze aggiuntive. Come i Signori, 

ciascun Vassallo ha un segnalino Servizio ed un Valore Servizio (quest’ultimo si usa solamente con una regola avanzata, 3.4.2). I Vassalli hanno 

lealtà solamente ad un singolo Signore, come indicato dallo Stemma sul segnalino Servizio del Vassallo. I Vassalli di un Signore, incluso quelli 

tra essi con la stessa composizione di Forze, sono indicati sulla sua scheda quando si Raduna un Signore (1.5.2, 3.4.1). I Vassalli Speciali sono 

disponibili quando si gioca una Capacità correlata (1.5.1, 3.4.2). 

Importante — All’inizio del gioco e quando un Signore è oggetto di Leva per entrare in gioco, le unità dei suoi Vassalli non sono poste nella 

sezione Forze della sua scheda – sono aggiunge sono quando il Signore Raduna quei Vassalli (3.4.2). 
 

1.6 Forze 

Nevsky rappresenta le unità militari con pezzi in legno: frecce per la Cavalleria e barre per la Fanteria. Le unità 

con armatura hanno colori metallici e quelle senza hanno colori non metallici. Vi è un elenco dei tipi di forze, i 

pezzi disponibili e caratteristiche (4.4.2). Tenete i pezzi di ricambio delle Forze assieme ad esempio in un 

contenitore (2.1.1).  

 Se un Signore rimane Radunato senza Forze sulla sua scheda, Smobilita immediatamente secondo 3.3. 

NOTA DELL’IDEATORE: Un’unità di Cavalleria rappresenta circa 50-100 cavalieri, di Fanteria circa 100-200 fanti. 

 

 

Scheda del Signore 

Carte Capacità 

Carta Evento 
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Pedine Opzionali — Se preferite, sostituite le pedine delle Forze al posto dei pezzi in legno. 

 

 
 

1.7 Supporti 

 Varie cose che i Signori ottengono ed usano — Trasporto, Foraggio (cibo ed altri rifornimenti), Moneta (denaro) e Bottino 

(bestiame ed altro bottino) – sono indicati con pedine poste sulle schede dei Signori. 

 

NOTA: I segnalini Supporto non sono un limite al gioco (ma vedere 1.7.3). Nell’improbabile caso in cui quei segnalini terminano, i giocatori 

possono rappresentare altri Supporti con monete o pezzi di altri giochi o ponendo altri segnalini inutilizzati sotto i segnalini Supporto per 

rappresentare un Supporto di quel tipo per segnalino. 

1.7.1 Registrazione. I Signori possono aggiungere e spendere ogni tipo di Supporto come se fosse Moneta, cambiandolo se necessario. I 

segnalini semplici rappresentano ciascuno un Supporto; i segnalini “x2”, “x3”, e “x4” rappresentano quelle quantità. Le Monete nella casella 

Veche (1.3.3) funzionano in modo simile. 

1.7.2 Avarizia. I Signori possono scartare (invece di usare) Supporti solo quando necessario per aiutarli a muovere – Marciare Carichi, Marciare 

Scarichi, Evitare Battaglia, Ripiegare, o Movimento Navale (4.3.2, 4.3.4, 4.4.3, 4.7.3). 

1.7.3 Spreco. La scheda di un Signore può tenere massimo otto di ogni tipo di Supporto (otto Slitte, otto Barche, e così via). Qualsiasi 

eccedenza viene persa. 

 
 

1.7.4 Trasporto Utilizzabile. Ogni tipo di Trasporto è utilizzabile per la Marcia (4.3.2), Evitare la Battaglia (4.3.4), Ripiegare (4.4.3), azioni di 

Rifornimento (4.6), e Movimento Navale (4.7.3) solo durante alcune Stagioni (come indicato sul Calendario) e lungo alcuni tipi di terreni sulla 

mappa (come indicato nella tabella dei Comandi): 

 Le Barche e le Navi sono utilizzabili in Rasputitsa ed Estate. Le Barche sono utilizzabili sulle Vie d’Acqua. Le Navi sono utilizzabili nei 

Porti Marittimi e, dal Russo, a Novgorod per il Rifornimento (4.6.3). RICORDATE: Il termine Via d’Acqua include fiumi e sponde di lago 

ma non il Mar Baltico. 

 In Inverno sono utilizzabili solo le Slitte, e le Slitte sono utilizzabili sono in Inverno. Possono essere usate su tutte le Vie (Piste e Vie 

d’Acqua). 

 I Carri sono utilizzabili solo in Estate e solo sulle Piste. 

Le Slitte ed i Carri si convertono automaticamente nell’altro tipo al termine dell’Estate e del Tardo Inverno, con perdite (4.9.2). Il Trasporto 

inutilizzabile rimane altrimenti con il suo Signore per l’uso futuro. 

NOTA: Il Trasporto aiuta i Signori ad acquisire e muovere il Foraggio (4.6, 4.3) e fare Movimento Navale (4.7.3); i Signori stessi possono 

muovere altrimenti senza Trasporto. 

NOTA DELL’IDEATORE: Una volta che i fiumi, laghi, strade e piste gelano, le slitte divengono molto versatili. 

 

1.8 Altri Segnalini 

Le pedine del gioco, di forma varia, includono: 

 Segnaini rotondi per indicare il tempo (2.2.2) e la vittoria (2.2.5, 5.1, 6.0 scenario Pleskau) sul Calendario e per indicare le Località di 

Battaglia ed Assalto (4.4.1-.2). 

 Pedina quadrata Conquistato 1 VP per le Località Conquistabili (1.3.1) prese al nemico (4.3-4.5) e per i punti vittoria nella Casella 

Veche (3.4.2). 

 I segnalini Assedio da porre nei Capisaldi Assediati e per indicare le Opere di Assedio nell’Assalto o nella Sortita (1.3.1, 4.5). 

 Segnalini Mosso/Combattuto da porre sui cilindri dei Signori durante i Comandi (4.3, 4.4.5), con segnalini Fonte di Rifornimento sul 

retro (4.6.1). 

Forza in Mischia 

[speciale: Assalto] 

Forza 

Arcieri 

Tipo 

Protezione: 

Armatura 

Tipo Protezione: Evasione 

[speciale: no Armatura] 

fronte retro fronte retro 
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 Sei segnalini numerati per aiutare a registrare le azioni, i round di combattimento, valori alterati, e così via. 

 Segnalini quadrati di Mura e rettangolari di Castello e segnalini Rotta Commerciale Marittima Bloccata usati con le capacità Cremlino, 

Case di Pietra, e Commercio del Mar Nero e Baltico, rispettivamente (1.9.1). 

Molte pedine piccole includono: 

 Segnalini Saccheggiato/½VP (4.7.2). 

 Pedine opzionali delle Forze (1.6). 

 

1.9 Le Carte 

Il gioco ha due tipi di carte: carte Arte della Guerra con Eventi e Capacità (sotto), e carte Comando che danno ai Signori azioni Campagna. 

 

 
 

1.9.1 Arte della Guerra. Ogni parte ha il suo mazzo di carte Arte della Guerra. Ogni carta Arte della Guerra è divisa in una sezione superiore 

Evento ed una inferiore Capacità. Una sola delle due sezioni può avere effetto in un dato momento. 

EVENTI: la sezione superiore Evento dà ai giocatori benefici o opportunità immediati e/o temporanei. I giocatori pescano due carte Arte della 

Guerra per i loro Eventi all’inizio di ogni Leva dopo la prima (3.1). NOTA: per l’uso degli Eventi vedere 3.1.3. 

CAPACITA’: Le sezioni inferiori delle carte mostrano Capacità che i giocatori possono ottenere per avere benefici di lungo termine. Questi sono 

pescati a caso durante la Leva iniziale (3.1) o sono scelti dal giocatore (3.4.4). Gli Stemmi mostrano quali Signori possono fare Leva ed usare la 

Capacità. Alcune carte indicano “Questo Signore” e si assegnano ad un singolo Signore; poche di queste sono duplicati, e nessun Signore può 

avere più di una di quelle capacità. Le Capacità rimangono in essere a meno che non siano scartate in alcune condizioni (Smobilitazione 3.3, 

Scarto di Capacità 4.0, Resettare 4.9.4). 

NOTA DI GIOCO: Dal momento che gli Eventi e Capacità sono sulle stesse carte, la pesca di un Evento potrebbe ritardare la Leva della Capacità 

di quella carta; similmente, un Evento su una Capacità in gioco non può essere pescato (3.1.3, 3.4.4). 

NO EVENTO/NO CAPACITA’: Tre carte in ogni mazzo Arte della Guerra non danno effetti se pescate (3.1). 

CARTE E REGOLE: Quando il testo su una carta contraddice queste regole, il testo della carta ha priorità. 

SEGNALINI CAPACITA’: Le capacità teutonica Case di Pietra e russa Cremlino consentono a quella 

parte di porre i segnalini Castello e Mura +1, rispettivamente, sulla mappa, non più di uno per 

Località. I segnalini Castello cambiano la propria Località da Forte o Cittadina a Castello (lasciando lì 

qualsiasi altro segnalino), si sommano alla Vittoria, e possono essere girati a possesso nemico ma non 

rimossi. Un segnalino Mura +1 si somma alla protezione di un Caposaldo contro l’Assalto e viene rimosso se Saccheggiato. Ponete un segnalino 

Rotta Commerciale Marittima Bloccata sulle carte Capacità russe Commercio nel Baltico e Commercio nel Mar Nero quando i Teutoni bloccano 

l’effetto come indicato sulla carta. 

1.9.2 Carte Comando. Ciascuna parte ha una serie di tre carte Comando per ciascun Signore e tre carte Passo. I giocatori costruiscono il loto 

mazzo Piano della Campagna per ogni Campagna raggruppando le carte Comando dei loro Signori Radunati più le carte Passo per quanto 

necessario (4.1). 

CARTE PASSO: Ogni parte ha tre carte Comando Passo per completare il mazzo Piano della Campagna quando sono Radunati troppo pochi 

Signori per farlo con le loro carte. 

 

 

Evento 

(temporaneo, 3.1.3) 

Capacità 

(duratura, 3.4.4) 

Teutone 

Russo 
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2.0 PIAZZAMENTO E CALENDARIO 
 

Questo capitolo spiega la sequenza generale di gioco e l’uso della tabella del Calendario. 

 

2.1 Piazzamento 

2.1.1 Disposizione. Fate sedere i giocatori e ponete la mappa di gioco tra di loro. Dovrete avere spazio sufficienti su tutti i lati del tavolo per le 

schede, tabelle, carte, Forze e segnalini. Vedere sotto un esempio di disposizione per due giocatori ed i suggerimenti per il gioco in solitario più 

avanti. 

SCHEDE E SEGNALINI DI SERVIZIO: Tenete le schede dei Signori non usate, i segnalini Servizio, e la scheda della Battaglia da una parte (1.5.1-

1.5.2, 4.4.1). 

GRUPPI: Tenete tutti i pezzi delle Forze (i pezzi in legno che non siano i cilindri dei Signori ed il pedone di Legato) in uno spazio vicino adatto. Vi 

suggeriamo di dividere i gruppi disponibili per Supporto (Trasporto, Monete, Foraggio e Bottino, 1.7) ed per i rimanenti segnalini (1.8) al fine di 

velocizzare il gioco. 

MAZZI: Separate le carte di gioco in quattro mazzi – Arte della Guerra Russe e Teutoniche e Comando Russe e Teutoniche (1.9).  

ALTRI OGGETTI: Date a ciascun giocatore le tabelle di aiuto al gioco. Tenete i cilindri dei Signori, il pedone del Legato, altre schede e tabelle e le 

regole a portata di mano. Se si usa l’opzione Schede Nascoste (1.5.2) ogni giocatore ottiene uno schermo. 

2.1.2 Scenari. Scegliete uno scenario (6.0). Accordatevi se usare le opzioni schermi per le Schede Nascoste (1.5.2), il Servizio dei Vassalli 

avanzato (3.4.2), e/o No Arcieri a Cavallo (6.0). Piazzate la situazione ed iniziate a giocare con la prima Leva (3.0). 

 

2.2 Calendario 

Il Calendario (1.3.2) registra il trascorrere del tempo e la vittoria. 

2.2.1 Stagioni.  Ciascun Scenario comprende una o più Stagioni – Estate, Inizio Inverno, Tardo Inverno e Rasputitsa. Ogni Stagione comprende 

due periodi di 40 giorni. Ogni periodo di 40 giorni ha una sequenza della Leva, poi una sequenza della Campagna. 

 Completate ogni Leva e Campagna come dettagliato rispettivamente nei capitoli delle regole 3 e 4 sotto. 

2.2.2 Indicazione del Tempo. Il segnalino rotondo Leva/Campagna indica il progresso delle Stagioni e della Leva di 40 giorni e 

Campagne comprese in ciascuna di esse. Indicate se è Leva o Campagna ponendo il segnalino con quel lato visibile nel cerchio Leva 

o Campagna appropriato nella casella corrente 40 giorni sul Calendario. 

2.2.3 Indicare il Servizio. Ponete e spostate i segnalini Servizio ed i cilindri dei Signori nelle caselle 40 Giorni del Calendario come indicato nelle 

regole sulla Leva (3.2-3.5) o sulle carte Evento (1.9.1, 3.1.3). Tutte le istruzioni di spostamento a destra o a sinistra significano quel numero di 

caselle 40 Giorni. Se non viene specificata una direzione, sceglie il giocatore che sta agendo. ESEMPIO: “Spostamento 1 destra” dalla casella 8 

significa casella 9, “1 sinistra” dal 9 significa ad 8. 

 Se un segnalino Servizio o cilindro di Signore verrebbe posto o spostato sotto (a sinistra di) la casella 1 o oltre (a destra di) la casella 

16, ponete il segnalino o cilindro appena fuori mappa sul lato corrispondente: ignorate ulteriori spostamenti in quella direzione. Il 

primo spostamento indietro verso il Calendario pone il segnalino nella casella 1 o 15, rispettivamente. NOTA: Questo evita alcune 

anomalie da “fine del mondo”. 

2.2.4 Ordine dei Giocatori. A meno che non sia indicato diversamente, i Teutoni agiscono per primi de i Russi per secondi in ogni punto della 

Leva e Campagna. ESEMPIO: Durante il punto Smobilitare Oltre il Limite di Servizio (3.3.1), il giocatore teutonico Smobilita i Signori, poi lo fa il 

russo. 

ECCEZIONI: 

 Il gioco delle carte Comando è alternato, una carta teutonica, poi una russa, poi un’altra teutonica, e così via (4.2). 

 L’ordine di molti punti in Battaglia, Assedio ed Assalto dipendono da chi è Attivo, Attaccante, ha Arcieri o Cavalleria, e così via (4.4, 

4.5.2). 

 
 

2.2.5 Registrazione dei Punti Vittoria. Le caselle numerate del Calendario 40 Giorni servono anche per registrare i punteggi vittoria (5.1), 

usando segnalini tondi Vittoria. Ponete ogni segnalino Vittoria delle due parti (sul lato +½ se appropriato) nel cerchio Vittoria nella casella 40 

Giorni con numero corrispondente al punteggio vittoria corrente di quella parte, tra 1 e 16½; oppure fuori dal Calendario a sinistra di 1 per 

zero o a destra di 16 per 17 o 17½. Una parte non può mai eccedere un punteggio di 17½; qualsiasi ulteriore punto ottenuto è perso. 
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3.0 LEVA 
 

All’inizio di ciascun periodo 40 Giorni, i giocatori preparano la scena per la campagna da giocare aggiungendo le forze e supporti.  
 

3.1 Arte della Guerra  

Ogni parte pesca prima due carte Arte della Guerra a caso come Capacità o Eventi come segue. 

3.1.1 Mescolate. Prendete e mescolate tutte le carte Arte della Guerra teutoniche inutilizzate in un mazzo di pesca Eventi; fate lo stesso per il 

russo. Includete sempre tre carte No Evento/No Capacità in ciascuna parte. Gli Eventi Tenuti (3.1.3) e le carte Capacità in gioco (3.4.4) non 

sono incluse nel mazzo di pesca. 

3.1.2 Capacità Pescate. Se siete nella Leva dei primi 40 Giorni dello scenario, il giocatore teutonico e poi quello russo (2.2.4) pescano ciascuno 

a caso due carte Arte della Guerra dal proprio mazzo e le posano come Capacità (metà inferiore della carta, 1.9.1) sul loro lato della mappa o 

scheda dei Signori (3.4.4). 

 Qualsiasi carta No Capacità e qualsiasi carta Questo Signore che non può essere assegnata (3.4.2) al Signore che viene Radunato non 

aggiunge alcuna Capacità. 

3.1.3 Pesca degli Eventi. Se siete nella seconda Leva o successiva, il giocatore teutonico e poi quello russo pescano ed implementano ciascuno 

due Eventi nelle carte nell’ordine di pesca (la metà superiore della carta, 1.9.1). Un carta No Evento significa che non vi sono effetti. Eccetto 

per quanto specificato sotto, rivelate gli Eventi immediatamente e riponete qualsiasi carta rivelata nel mazzo dopo questo segmento Eventi. Il 

testo della carta in grassetto corsivo specifica alcuni tipi di Evento: 

 Gli Eventi “Queste Leva” e “Questa Campagna” sono in essere per tutta la conseguente Leva o Campagna, rispettivamente, e NON 

tornano nel loro mazzo sino alla fine delle attività di Leva o Campagna di entrambe le parti (sì, significa che la Capacità nella parte 

bassa di tali carte non sarà disponibile per la scelta per questa Leva). 

 I giocatori tengono nascosti tutti gli Eventi pescati “Tenere” per l’uso futuro. Quando giocata su uno specifico Signore, ponete la carta 

sotto la scheda del Signore, con visibile solo la parte che mostra il testo dell’Evento. 

 

Esempio di disposizione con tavolo rotondo o quadrato e no 

Opzione Schede Nascoste (1.5.2) 

Esempio di disposizione con tavolo rotondo o quadrato ed Opzione 

Schede Nascoste (1.5.2) 

 

Giocatore 

Teutonico 

 

Giocatore 

Teutonico 

 

 

 

Giocatore 

Russo 

 

 

Giocatore 

Russo 

Disposizione della Battaglia con schede (o usate 

le schede Battaglia con i cilindri qui) 

Disposizione della Battaglia con schede (o 

usate le schede Battaglia con i cilindri qui) 

Forze e Supporti disponibili Forze e Supporti disponibili 

Mazzi Mazzi Mazzi Mazzi 

altri segnalini 

altri segnalini 

Segnalini Schede e Servizio inutilizzati 
Segnalini Schede e Servizio inutilizzati 

S

c

h

e

r

m
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3.1.4 Avarizia. I giocatori non possono scartare (invece che usare) carte a meno che non sia consentito da una regola. ESEMPIO: gli Eventi 

Tenuti tornano nel loro mazzo solo una volta che sono usati implementando il testo della carta o se scelti per lo scarto al termine di una 

Campagna (4.9.4). 

NOTA: Gli Eventi di una parte possono influenzare la parte avversaria. La parte che gioca una carta Evento prende tutte le decisioni consentite a 

meno che non sia specificato altrimenti. 
 

3.2 Paga 

Dopo aver pescato le carte, i giocatori teutonico e poi russo possono spendere Monete e Bottino per incoraggiare i loro Signori e Vassalli a 

rimanere sul campo più a lungo. I segnalini Moneta e Bottino possono essere rimossi in questa fase solo per spostare effettivamente i segnalini 

Servizio (1.7.2). 

3.2.1 Pagare con Moneta: Qualsiasi Signore con segnalini Moneta sulla sua scheda può rimuovere alcune o tutte le sue Monete per 

influenzare il Servizio proprio e di altri Signori. I russi possono pagare anche usando Moneta Veche (1.4.2). Ciascuna Moneta spesa 

sposta un singolo segnalino Servizio a destra sul Calendario di una casella 40 Giorni, o: 

 Pagando il segnalino Servizio del Signore stesso, OPPURE: 

 Il segnalino Servizio di un altro Signore nella stessa Località, OPPURE: 

 Se è Moneta dalla casella Veche Novgorod, il Servizio di un qualsiasi Signore russo che non è Assediato. 

Importante — L’unica Moneta che può influenzare un Signore Assediato (4.3.5) è la propria o quella di un altro Signore Assediato con questi. 

3.2.2. Pagare con Bottino. I giocatori possono far rimuovere a qualsiasi Signore che si trova in una Località amica (1.3.1) alcuni o 

tutti i propri segnalini di Bottino sulla loro scheda per spostare il segnalino Servizio proprio o quello di altri Signori nella stessa 

Località. Spostate un segnalino Servizio a destra sul Calendario di una casella 40 Giorni per ogni Bottino rimosso. 

Importante — Un Signore deve essere in una Località Amica per Pagare con Bottino (1.3.1); non può farlo in un Assedio ma può in un 

Caposaldo Conquistato al nemico. 
 

3.3 Smobilitare  

Il giocatore teutone e poi russo possono poi dover rimuovere alcuni Signori dal gioco per la posizione del segnalino Servizio di quel Signore sul 

Calendario (1.5.1, 2.2). 

3.3.1 Limite Oltre il Servizio. I Signori i cui segnalini Servizio sono alla sinistra di (in una casella 40 Giorni di numero inferiore rispetto a) il 

segnalino Leva sono rimossi permanentemente dal gioco. 

 Per un Signore rimosso, riponete tutte le Forze e Supporti presenti nella sua scheda tra quelle disponibili. 

 Riponete le carte Capacità “Questo Signore” (3.4.4) presenti nella scheda di quel Signore nel mazzo Arte della Guerra della propria 

parte. 

 Rimuovete i suoi cilindri, segnalini Servizio, scheda e carte Comando dal gioco. 

3.3.2 Limite In Servizio. I Signori con segnalino Servizio nella stessa casella 40 Giorni del segnalino Leva devono Smobilitare ma possono 

Radunare ancora in una Leva successiva. 

 Ponete il cilindro di un tale Signore sul Calendario (anche se sotto Assedio, 4.3.5), di un numero di caselle 40 Giorni a destra rispetto 

alla casella corrente pari al Valore di Servizio di quel Signore (1.5.3). 

 Riponete le sue Forze e Supporti tra quelli disponibili e scartate le carte nella sua scheda. Spostate la sua scheda, segalino Servizio, e 

rimanenti segnalini Servizio Vassallo nell’area Inutilizzata per possibili futuri Raduni 

NOTA: I Signori Assediati (4.3.5) Smobilitano normalmente. In rari casi, un Signore può Smobilitare come sopra perché la sua ultima unità è 

stata rimossa fuori dal combattimento (1.6). 
 

3.4 Radunare 

Dopo qualsiasi Smobilitazione, i Signori prima teutonici e poi russi possono effettuare azioni Leva sino al loro Valore Signoria (1.5.3) per 

Radunare altri Signori, Vassalli, Trasporto o Capacità. Ciascuna azione Leva spende un punto del valore Signoria del Signore. Un Signore deve 

iniziare a Radunare in una Località amica per poter effettuare azioni Leva (questo significa che i Signori che sono portati sulla mappa durante 

questo segmento NON possono farlo). Ciascun Signore completa le sue azioni prima del Signore successivo, in qualsiasi ordine desiderato. 

Importante — I Signori possono effettuare il Raduno solo da Località amiche (1.3.1), quindi mai in un Assedio (4.3.5). 

NOTA: Prendete in considerazione di tenere alcuni Signori in riserva, pronti per Radunare in una Stagione successiva. 

3.4.1 Azione Leva a Signori per Radunare. Un Signore in una Località amica può usare una azione Leva (spendere un punto della sua Signoria) 

per consentire ad un altro Signore di tirare per Radunare. Il Signore che tira deve essere Pronto (cilindro nella casella 40 Giorni in o a sinistra 

del segnalino Leva, 2.2) e deve avere una Sede libera (vedere sotto). Se un tiro di dado per il Raduno fallisce, il Signore che sta facendo Leva 

può effettuare altre azioni Leva (entro i limiti della sua Signoria) per tentare di Radunare con lo stesso Signore. ECCEZIONI: Nessun Signore può 

Radunare Aleksandr, e solo Aleksandr può radunare Andrey. 

Importante — L’unico modo per il russo per Radunare Aleksandr è con il Veche di Novgorod durante la Chiamata alle Armi (3.5.2). Sia 

Aleksandr o il Veche possono fare Leva con il fratello di Aleksandr, Andrey. 
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PROCEDURA: Designate un Signore Pronto, da Radunare. Tirate un dado – se il risultato rientra nel Valore di Lealtà di quel Signore (1.5.3), agite 

come segue; altrimenti, non fate nulla. 

 Ponete il cilindro di quel Signore in una delle sue Sedi (1.3.1) priva di Signori nemici e non Conquistata dal nemico. NOTA: affinché i 

teutoni possano Radunare Yaroslav a Pskov, devono avere segnalini neri Conquistato lì (1.3.1). 

 Ponete la scheda di quel Signore davanti al giocatore. 

 Ponete le Forze iniziali del Signore, Supporti (scegliendo il tipo di Trasporto dove sono indicati “qualsiasi” o “no Nave”), ed i segnalini 

disponibili di Servizio Vassallo (Stemma visibile, Pronto per Radunare, 3.4.2) sulla scheda del Signore – tutti come mostrato sulla 

scheda. Tenete da parte qualsiasi Vassallo Speciale che non è disponibile perché la corrispondente Capacità non è in essere (Guerrieri 

della Steppa e Crociata,  1.5.1, 3.4.4). Ricordate che le Forze associate con i Vassalli non sono poste sulla scheda del Signore quando il 

Signore Raduna; sono disponibili perché il Signore faccia Leva in un momento successivo (3.4.2). 

 Ponete il segnalino Servizio proprio del Signore nella casella 40 Giorni sul Calendario, in un numero di caselle a destra (avanti) 

rispetto alla casella corrente pari al suo Valore di Servizio (dove si trova il segnalino Leva; se oltre 16, allora appena fuori della 

mappa, 2.2.3). 

ESEMPIO: Un Signore con Servizio 3 che Raduna nell’Estate 1241 (segnalino leva nella casella 9) pone il suo segnalino Servizio tre caselle avanti, 

nella Casella 40 Giorni numero 12. 

Importante — Un Signore appena arrivano non può usare la sua Signoria nello stesso segmento di Raduno. Può essere in grado di farlo 

durante la Chiamata alle Armi di quella Leva (3.5). 
 

3.4.2 Leva per Radunare Vassalli Pronti. Un Signore in una Località Amica può usare una azione Leva per Radunare uno dei suoi Vassalli che ha 

un segnalino Servizio a faccia in su nella sezione Supporti & Vassalli della sua scheda (1.5.2). 

PROCEDURA: Quando un Vassallo raduna, spostate il suo segnalino Servizio sulla scheda del suo Signore in alto nella sezione Forze. Ponete le 

Forze illustrate sul segnalino del Vassallo prendendole da quelle disponibili accanto o sul segnalino. 

NOTA: Tenete i segnalini Servizio del Vassallo nelle sezioni Forze o In Rotta della loro scheda se le unità sono rimosse (4.4.4), a mostrare che 

questi Vassalli hanno Radunato in precedenza e non sono disponibili. 

ALTRA NOTA: Ignorate i valori sui segnalini Servizio dei Vassalli a meno che si usi la regola avanzata sottostante. Le perdite in combattimento 

per le unità dei Vassalli (4.4.4) lasciano sul posto il segnalino Vassallo; non Smobilitano il Vassallo. 
 

  
VASSALLI SPECIALI: Tenete da parte questi segnalini Servizio diversi. Quando viene soggetta a Leva la relativa Capacità (3.4.4), aggiungete 

questi segnalini alle schede dei loro Signori se e quando quel Signore viene Radunato; se quella carta dovesse essere scartata, Smobilitate 

immediatamente le Forze di quel Vassallo. I Mongoli e Kipčaki non possono Radunare o rimanere in Servizio a meno che non sia in gioco la 

Capacità Guerrieri delle Steppe. I Crociati in Estate Radunano solo se è in gioco Crociata e solo in Estate, e lo fanno automaticamente e 

gratuitamente; possono Servire fino ad Inizio Inverno. 
 

Regola Avanzata Servizio dei Vassalli 

Per avere maggiore dettaglio, indicate il Servizio dei Vassalli sul Calendario come segue. 

• I Vassalli i cui segnalini Servizio sono con lo Stemma a faccia in giù – Non Pronti, in quanto hanno Smobilitato in questa Leva (vedere sotto) 

– non possono Radunare. 

• Ponete il segnalino Servizio di un Vassallo che sta Radunando a destra del segnalino Leva di un numero di caselle 40 Giorni pari al Valore di 

Servizio del Vassallo (come per un Signore, 3.4.1) e ponete le sue Forze sulla scheda del suo Signore. 

• Quando il segnalino Servizio di un Signore deve spostarsi per qualsiasi motivo, spostate anche tutti i segnalini Servizio di tutti i suoi Vassalli 

sul Calendario di quel numero di caselle nella stessa direzione. Spostate i segnalini dei Vassalli del numero specificato di caselle anche 

quando il segnalino del Signore che lo possiede è già alla sinistra della casella 1 o a destra della casella 16. Spostate i segnalini Vassallo a 

sinistra o a destra del Calendario allo stesso modo dei segnalini del Signore (2.2.3). 

• Dopo che una parte ha terminato il Raduno di tutti i Vassalli per questa Leva, girate tutti i segnalini Servizio che sono con lo Stemma a 

faccia in giù (3.3.2), rendendoli Pronti per il Raduno in un momento successivo del gioco. 

NOTA: Se state usando l’Opzione Schede Nascoste (1.5.2), la regola avanzata del Servizio dei Vassalli rivelerà comunque sul Calendario quale 

Vassallo Raduna. 

• In ogni fase di Smobilitazione (3.3, 4.8.2), rimuovete permanentemente dal gioco qualsiasi segnalino Vassallo oltre il suo limite di Servizio 

(a sinistra del 40 Giorni corrente); ponete i segnalini Vassallo che sono al limite del Servizio (nella casella corrente) sulla scheda del loro 

Signore (anche se Sotto Assedio, 4.3.5) – Stemma a faccia in giù (Non Pronti – non sono disponibili sino a dopo il Successivo Raduno). 

• Riponete le Forze mostrate su qualsiasi segnalino Servizio di Vassallo rimosso o Smobilitato dalla scheda di quel Signore (sino a quanto è in 

grado) tra quelle disponibili. Se questo lascia il Signore senza Forze, Smobilitatelo (1.6). 
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3.4.3 Trasporto della Leva. Un Signore in una Località amica può usare una azione Leva per aggiungere un Trasporto alla sua scheda: una 

Barca, un Carro, una Slitta o – solo se la sua scheda indica “Navi” – una Nave, sino ad 8 per tipo. 

3.4.4 Capacità della Leva. Un Signore in una Località amica può ottenere Capacità (la metà in basso della carta Arte della Guerra), o per se 

stesso o per la sua intera parte (secondo il testo della carta, 1.9.1), al costo di una azione Leva per carta scelta. Scegliete da qualsiasi delle carte 

inutilizzate della parte, con queste restrizioni: 

 La sezione Capacità (quella in basso) di ciascuna carta Arte della Guerra mostra lo Stemma di quei Signori che possono fare Leva di 

quella Capacità e dalla quale sono influenzati, include “qualsiasi”, “TUTTI”, o “NO”. 

 Alcune Capacità fanno riferimento a “Questo Signore”. Tali capacità, quando oggetto di Leva, influenzano solo il Signore che ha fatto 

Leva della capacità. Ponete la carta nella parte bassa della scheda di quel Signore, con la metà alta della carta (l’Evento) messo sotto 

la scheda, nascosta come mostrato in 1.5.2. Un Signore può avere massimo due Capacità “Questo Signore” in gioco alla volta – il 

possessore deve immediatamente scartare quelle eccedenti. Un Signore non può avere due Capacità dello stesso titolo (come T7 e 

T15, entrambe Monaci Guerrieri). 

 Altre Capacità non hanno indicazione “Questo Signore” ed influenzano più di un singolo Signore. Ponete la metà superiore di queste 

carte sotto il bordo della mappa più vicino al giocatore come mostrato nella disposizione in 2.1.1. Un Signore può fare Leva per un  

qualsiasi numero di tali Capacità. 

Importante — Un Signore con più di due Capacità “Questo Signore” sotto la sua scheda può fare Leva di altre ma deve immediatamente 

scartare sino ad arrivare a due. Una parte con più Capacità sul suo bordo mappa superiori ai Signori sulla mappa scarta le carte eccedenti 

all’inizio della Campagna (4.0) 
 

NOTA: Ricordate, fare Leva di una Capacità blocca l’accadimento dell’Evento su quella carta. 

 

3.5 Chiamata alle Armi 

Dopo che i Signori già sul campo fanno Leva con le loro armate, le più alte autorità religiose o civili di ciascuna parte (1.4) possono aiutare la 

mobilitazione di una maggiore forza per la guerra, a partire dal giocatore teutonico. 

3.5.1 Legato Papale. Il giocatore teutonico svolge le seguenti attività nell’ordine esposto, è possibile che ponga ed usi il Legato. 

INDISPOSTO: Se la Capacità Guglielmo di Modena non è in essere (1.9.1, 3.4.4), il giocatore teutonico salta la Chiamata alle Armi. 

ARRIVA: Se il pedone del Legato inizia la Chiamata alle Armi sulla carta Guglielmo di Modena, il giocatore teutonico può porre il 

pedone in qualsiasi Vescovado. 

ATTIVO: Se Guglielmo di Modena è in essere ed una volta che il pedone del Legato è sulla mappa, il giocatore teutonico può usare come 

desidera il legato durante la Chiamata alle Armi per: 

 Muovere il pedone in qualsiasi Località Amica (1.3.1), OPPURE: 

 Usare il Legato per fare una delle seguenti tre azioni e rimuovere il pedone ponendolo sulla carta Guglielmo di Modena quando ha 

terminato: 

 Se nella Sede di un Signore Pronto, Radunare quel Signore lì (3.4.1) senza dover tirare il dado, OPPURE: 

 Se nella Sede di un Signore sul Calendario, spostare il cilindro di quel Signore di una casella a sinistra, OPPURE: 

 Se in una Località Amica con un Signore, consentire a quel Signore di svolgere un immediato Raduno extra usando il suo 

pieno Valore Signoria (3.4) 

NOTA: Durante la Campagna, il Legato, se sulla mappa, può muovere con i Signori e può essere usato per dare ad un Signore nella stessa 

località una azione Comando extra (4.2). 

3.5.2 Veche di Novgorod. Poi il giocatore russo può svolgere una azione con il Veche (anche se Novgorod è Conquistata dai Teutoni). Il 

giocatore russo può non fare nulla o effettuare una delle seguenti azioni: 

 Rimuovere un segnalino 1VP Conquistato dalla casella Veche di Novgorod (modificate la Vittoria bianca sul Calendario) per spostare il 

cilindro di un Signore sul Calendario di una casella a sinistra, OPPURE: 

 Rimuovere un segnalino 1VP dalla casella per fare Leva automaticamente con un Signore russo Pronto (3.4.1, senza dover tirare), 

OPPURE: 

 Rimuovere un segnalino 1VP dalla casella per consentire ad un Signore russo in qualsiasi Località Amica (quindi non sotto Assedio) di 

svolgere un Raduno immediato extra usando la sua Signoria (3.4), OPPURE: 

 Spostare il cilindro di Aleksandr e(o di Andrey sul Calendario da Pronto (3.4.1, in o a sinistra della Leva corrente) ad una casella a 

destra della Leva corrente. Se sono entrambi Pronti, spostate ENTRAMBI i cilindri. Aggiungete un segnalino bianco 1VP Conquistato 

in totale alla casella Veche (ricordate, il Veche può avere massimo otto VP, 1.4.2). 

NOTA: Il VP rappresenta Novgorod che ribadisce la sua indipendenza dal Gran Principe e dai suoi figli. 

ESEMPIO: Siamo alla Chiamata alle Armi della casella 40 Giorni numero 7; Andrey ed Aleksandr sono nella casella 5. Il giocatore russo, secondo 

l’ultimo capoverso sopra esposto, declina entrambi i Signori, spostando i loro cilindri nella casella 8 ed aggiungendo un segnalino 1VP 

Conquistato alla casella Veche. 

NOTA: Solo il Veche fa Leva con Aleksandr, e solo il Veche o Aleksandr fanno Leva con Andrey (3.4.1).  
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3.5.3 Scartare gli Eventi. Con la Leva terminata, entrambe le parti scartano gli Eventi che si applicano solo a “Questa Leva” (3.1.3). 
 

 

4.0 CAMPAGNA 
 

Dopo la Leva, i giocatori svolgono la Campagna di 40 Giorni. Completate le fasi sottostanti, poi passate alla successiva Leva dei 40 Giorni (3.0). 

La pagina della Sequenza di Gioco nelle schede riassume le fasi della Campagna. 

SCARTO DELLA CAPACITA’: I giocatori (prima il teutone) devono scegliere e scartare qualsiasi carta Capacità che possiedono in eccesso al 

numero dei loro Signori Radunati – escludendo qualsiasi Capacità “Questo Signore” (3.4.4). Confrontate il numero di carte poste sotto un lato 

della mappa al suo numero di schede Signore in uso – il giocatore deve scartare qualsiasi carta eccedente. 
 

FASI DELLA CAMPAGNA: 

 Pianificare: Le due parti costruiscono simultaneamente i loro Piani di Campagna – un mazzo ordinato di carte Comando – e possono 

designare i Tenenti per guidare altri Signori (4.1.3). 

 Attivazione del Comando: A partire dal giocatore teutonico, una parte gira la sua prima carta Comando e svolge (se lo desidera) azioni 

Comando (4.2-4.7) con il Signore su quella carta, o Passa all’avversario se è una carta Passare. 

 Azioni: Una parte è Attiva, usa le Azioni per svolgere Comandi; l’altra parte è Inattiva. 

 Nutrire/Pagare/Smobilitare: Alla fine di ciascuna carta, entrambe le parti Nutrono le Forze dei Signori che hanno indicazione 

Mosso o Combattuto, possono Pagare questi Signori, poi verificare se Smobilitano (4.8). 

 Altre Attivazioni di Comandi: Il giocatore russo gira poi la prima carta russa e svolge una Attivazione di Comando russa come sopra (azioni, 

Nutrire). I giocatori proseguono ad alternare le Attivazioni di Comandi sino ad esaurire i mazzi Piani di Campagna.  

 Fine della Campagna: All’esaurimento dei mazzi Piani di Campagna di entrambi i giocatori ed al termine delle Attivazioni dei Comandi, la 

Campagna termina. I giocatori Resettano come indicato in 4.9, avanzano il segnalino Campagna nella successiva casella 40 giorni, e lo 

girano a Leva. Se siete alla fine dello scenario, terminate la partita e determinate chi ha vinto (5.0). 
 

4.1 Pianificare  

Durante la fase di Pianificazione, i giocatori costruiscono simultaneamente un mazzo di carte Comando da porre a faccia in giù (1.9.2) per la 

propria parte, detto un Piano. I giocatori possono sempre ispezionare il loro Piano e le carte Comando giocate dall’avversario (ma non quelle 

non ancora usate). Il numero di carte in ciascun mazzo Piano deve essere pari a quanto segue, a seconda della Stagione corrente (come 

annotato sul Calendario): 

 Inizio Inverno o tardo Inverno: 4 carte Comando. 

 Rasputitsa: 5 carte Comando. 

 Estate: 6 carte Comando. 

4.1.1 Scelta delle Carte. Una parte può scegliere tra qualsiasi delle carte Comando dei propri Signori Radunati per costituire il Piano. Se una 

parte non ha sufficienti Signori Radunati per arrivare al totale sopra esposto, deve usare carte Passare (1.9.2) per costruire un mazzo di quel 

numero di carte Comando. NOTA: Ciascun Signore ha tre carte Comando (1.9.2) e quindi potrebbe divenire Attivo sino a tre volte in una singola 

Campagna. 

4.1.2 Sistemazione dei Mazzi. Ogni parte costruisce il suo Piano per la Campagna successiva sistemando le sue carte Comando (da 4 a 6) in 

qualsiasi ordine desidera, ponendole a faccia in giù. La prima carta del mazzo sarà il Signore Attivo di quella parte, e così via. Ponete le 

rimanenti carte Comando da parte per ora, anch’esse a faccia in giù. I giocatori non possono modificare i mazzi Piano una volta creati. 

NOTA DI GIOCO: Quando sistemate il mazzo di un Piano, aprite le carte in modo da mostrare l’ordine dei Signori secondo lo stemma nell’angolo 

da sinistra a destra, poi giratelo a faccia in giù. 

4.1.3 Tenenti. Durante la Pianificazione (solamente), i giocatori possono porre un cilindro di Signore della propria parte sopra un 

altro cilindro nella stessa Località. Il Signore sopra è un Tenente, che supervisiona il Signore Sotto per l’intera Campagna, sino alla 

rimozione di uno dei due. Un Tenente può avere un solo Signore Sotto alla volta; il Signore Sotto non può essere un Tenente. Nessun 

Signore può in quel momento essere un Maresciallo (1.5.1) o essere sotto Assedio (4.5.1). Una parte può avere più Tenenti. 

 Un Tenente ed il suo Signore Sotto muovono sempre assieme in una Marcia, Ripiegamento, e così via (4.3, 4.4.3) come se il Tenente 

fosse un Maresciallo (1.5.1). 

 Se un Tenente o il suo Signore Sotto viene Smobilitato o rimosso dal gioco e l’altro no, il Signore rimanente diviene un normale 

Signore. 

 Rivelare una carta Comando di un Signore Sotto risulta in passare (4.2.3). 

NOTA DI GIOCO: Un Tenente ed un Signore Sotto non possono Ritirarsi in un Forte (Capacità 1, 1.3.1, 4.3.4).  
 

4.2 Comando 

Dopo aver creato i mazzi del Piano, le parti prima Teutonica e poi Russa si alternano nel girare (rivelare) la carta Comando correntemente 

sopra il mazzo – una carta Teutonica, poi una Russa, e così via. Dopo aver rivelato una carta Comando, la parte svolge le azioni con il Signore 

indicato su quella carta o, in alcuni casi, Passa (4.2.3). 
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LEGATO: Quando un Signore Teutonico inizia la sua Attivazione nella stessa Località del pedone del Legato, il giocatore teutone può 

aggiungere +1 al Valore Comando di quel Signore per la carta corrente. Rimuovete il pedone ponendolo nella carta Guglielmo di 

Modena se e quando il Signore usa l’azione extra. 

4.2.1 Attivazione. Ciascun Signore può svolgere una serie di Comandi a scelta del giocatore, in qualsiasi ordine, usando azioni sino al Valore di 

Comando di quel Signore (1.5.3). ECCEZIONI: i Signori Assediati (4.3.5) possono fare solo una Sortita (4.5.3), usare la Capacità Cremlino (1.9.1), 

o Passare (4.7.5). Alcune Marce usano due azioni  (4.3.2). L’Assedio, il movimento Navale, e la Tassazione consumano tutte le azioni della carta 

(4.5.1, 4.7.3, 4.7.4). Iniziare un Assedio e combattimento pone fine alle azioni di quella carta (4.3.5, 4.4.5, 4.5.2). 

NOTE: I Signori possono usare più azioni di un singolo tipo di Comando, ad esempio, tre azioni di Foraggiamento (4.7) tre volte. Dopo ciascuna 

carta Comando, i Signori che hanno mosso o combattuto Nutriranno le loro Forze ed i Signori possono Pagare o Smobilitare (4.8). 

4.2.2 Menu Comandi. I Signori scelgono da un menu di azioni Comando riassunti nelle tabelle e qui sotto dettagliati. Con varie restrizioni, il 

menu include la Marcia (con possibile Battaglia), l’Assedio, l’Assalto, la Sortita, il Rifornimento, il Foraggiamento, il Saccheggio, il movimento 

Navale, la Tassazione e Passare (4.3-4.7). Alcune carte Capacità (1.9.1) influenzano o aggiungono Comandi. 

Importante — Un Signore Assediato (sotto un segnalino Assedio nemico, 4.3.5) su una carta Comando può solo fare Sortita, usare la carta 

Capacità Cremlino, o Passare (4.5.3, 1.9.1, 4.7.5). 
 

4.2.3 Carta Passare. Nel rivelare una carta Passare, una carta del Signore Sotto (4.1.3), o la carta di un Signore non sulla mappa, quella parte 

non fa nulla; il gioco passa invece all’avversario o pone fine alla Campagna se nessuna parte ha carte rimaste nel suo Piano (4.9). 
 

4.3 Marcia 

Un Signore Non Assediato (4.3.5) può spendere una azione Comando (due se Carico, 4.3.2) per Marciare in un’altra Località.  

Importante — Il Trasporto non è mai necessario per Marciare; aiuta a determinare se un Signore è Carico o no, cioè, se la sua Marcia costerà 

una o due azioni e quanto Foraggio può essere trasportato. 
 

MOSSO/COMBATTUTO: Con qualsiasi movimento durante la Marcia, ponete un segnalino Mosso/Combattuto su o accanto a ciascun 

cilindro del Signore che muove (o scheda, se desiderato) e che non ne ha ancora uno. 
 

4.3.1 Marcia di Gruppo. Qualsiasi o tutti i Signori Non Assediati nella stessa Località con il suo Maresciallo possono Marciare col Maresciallo 

(1.5.1). Il Signore sotto un Tenente che Marcia (4.1.3) deve muovere con il Tenente. Il Legato può muovere con qualsiasi Signore Teutonico che 

si trova nella stessa località (1.4.1). 

4.3.2 Carico. Il Foraggio ed il Bottino possono ostacolare la Marcia, l’Evitare la Battaglia (4.3.4), ed il Ripiegare (4.4.3).  

 I Signori con più del doppio del Foraggio rispetto al Trasporto che è utilizzabile per la Stagione corrente e lungo il Percorso che il 

Signore deve prendere, non possono muovere a meno che non scartino l’eccedenza (1.7, 1.7.4). 

 Un Signore con qualsiasi Bottino o più Foraggio del Trasporto utilizzabile, ma non più del doppio, è Carico per quel movimento 

(vedere sotto). 

NOTA: Il bottino di guerra (detto Bottino nel gioco) nel Medioevo spesso comprendeva mandrie di bestiame che non erano molto mobili nei 

sentieri impervi. 

TRASPORTO CONDIVISO: I Signori che muovono in gruppo (4.3.1, 4.3.4, 4.4.3, 4.7.3) Condividono il Trasporto (1.5.2). Contate tutto il Foraggio 

ed il ed il Trasporto utilizzabile dei Signori che muovono assieme per determinare lo stato di Carico.  

MARCIA CARICA: La Marcia quando qualsiasi Signore coinvolto è Carico richiede e spende due azioni Comando per Località adiacente invece di 

una, proibendo la Marcia ad un Signore che ha una sola azione rimasta. 

NOTA: Ricordate, i Signori possono scartare Bottino e/o Foraggio per facilitare la Marcia (1.7.2). 

4.3.3 Marcia Adiacente: un Signore Non Assediato che svolge un’azione – due azioni se Carico – per Marciare muove in una Località adiacente 

mediante una singola Via d’Acqua o Pista che la collega, indipendentemente dal Trasporto. 

4.3.4 Avvicinamento. Se un Signore che Marcia entra nella Località di un Signore nemico Non Assediato, verificate immediatamente per 

Evitare la Battaglia (ripiegare in una Località adiacente), Ritirata (in un Caposaldo lì presente), Battaglia, ed Assedio come segue. 

EVITARE LA BATTAGLIA: Quando il nemico si Avvicina, alcuni o tutti i Signori Inattivi possono muovere in una o più Località adiacenti, con 

queste restrizioni: 

 I Signori non possono Evitare la Battaglia attraverso qualsiasi parte della Via che il nemico ha usato per Avvicinarsi alla Località. 

 I Signori non possono Evitare la Battaglia entrando in qualsiasi Località con un Signore nemico Non Assediato o Caposaldo. 

 I Signori possono Evitare la Battaglia solo se Scarichi (4.3.2). Non possono portare alcun Bottino e prendono Foraggio solo pari al 

proprio Trasporto (o condiviso) che sia utilizzabile nella Via attraverso la quale stanno muovendo. 

 I Signori possono scartare il loro Bottino e qualsiasi Foraggio a seconda della necessità per divenire Scarichi e quindi Evitare la 

Battaglia (1.7.2). I Signori nemici che si Avvicinano ricevono e dividono tra di loro qualsiasi Bottino e Foraggio così scartato (come se 

fosse Divisione del Bottino, 4.4.3).  

Indicate i Signori che Evitano la Battaglia con il segnalino Mosso/Combattuto (4.3). 

NOTA: I Signori non Evitano mai la Battaglia mediante un Porto Marittimo (4.7.3). 
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RITIRATA: Nell’Avvicinamento o dopo la Battaglia (4.4.3), la parte Inattiva può Ritirare alcuni o tutti i Signori nel loro Caposaldo lì, un numero di 

Signori sino alla Capacità di Assedio (1.3.1). NOTA: La Ritirata da sola non indica i Signori come Mosso/Combattuto. 

LEGATO: Se il Legato è da solo con un Signore russo o con un Signore teutonico che Evita la Battaglia o fa Ritirata, rimuovete il pedone e 

scartate Guglielmo di Modena (1.4.1). 

BATTAGLIA: A meno che tutti i Signori nemici Evitano la Battaglia o si Ritirano, svolgete immediatamente una Battaglia con la parte che ha 

Marciato come Attaccante (4.4), entro quel Comando Marcia. 

4.3.5 Assediare. Quando una parte ha Signori in una Località fuori da un Caposaldo nemico correntemente Non 

Assediato e nessun Signore nemico è presente fuori dal Caposaldo, indicate la Località con un segnalino Assedio del 

colore di quella parte. Se tutti i Signori Assedianti in seguito se ne vanno, rimuovete tutti i segnalini Assedio. 

ACCAMPARSI: Dopo aver Assediato un Caposaldo nemico Non Assediato, saltate qualsiasi azione rimanente con questa carta Comando; 

passate a Nutrire/Pagare/Smobilitare (4.8). 

NOTA DI GIOCO: I Signori che si Avvicinano ad un Caposaldo nemico Non Assediato non possono evitare di iniziare l’Assedio. 

4.3.6 Conquista. I Signori teutonici su una Rotta Commerciale dove no vi è alcun nemico e non vi è un segnalino Conquistato nero ne pongono 

uno, i Signori russi rimuovono qualsiasi segnalino Conquistato lì presente (1.3.1, modificate i VP, 2.2.5). 
 

4.4 Battaglia 

Quando una parte Marcia in una Località con almeno un Signore nemico Non Assediato ed il nemico non Evita la Battaglia né si Ritira, si ha una 

Battaglia. Tutti i Signori nella Località non sotto Assedio (4.3.5) devono partecipare alla Battaglia. La tabella della Battaglia ed Assedio riassume 

le regole sottostanti. NOTA: Assaltare un Caposaldo (4.5.2) segue regole simili, ma distinte, ad una Battaglia campale. 
 

SEGNALINO: Per ricordare dove stanno combattendo i Signori, indicate la Località di Battaglia o Assalto con il segnalino 

Battaglia/Assalto. 

 

4.4.1 Schieramento per la Battaglia. I giocatori Schierano i loro Signori che partecipano – o i cilindri dei loro Signori sulla scheda di Battaglia o 

le schede dei signori sul tavolo, come preferiscono i giocatori. 

 Gli attaccanti posizionano i loro Signori, poi lo fanno i difensori. 

 Una parte può avere un Signore in ciascuna di tre possibili posizioni di Fronte: sinistra, centro e destra. Gli altri Signori iniziano in 

Riserva. 

 Il Signore Attivo deve iniziare nel Fronte al centro. Gli Attaccanti occupano poi le posizioni Fronte sinistro e/o destro con un altro 

Signore presente, se vi è, e pongono i rimanenti Signori in Riserva. 

 Il difensore deve porre un Signore direttamente opposto a ciascun Signore Attaccante presente sul Fronte, prima al centro, poi a 

sinistra e/o destra. Qualsiasi Signore rimanente va nella Riserva. 

NOTA: I giocatori possono usare i cilindri dei Signori sulla scheda di Battaglia o le schede di Schieramento dei Signori, quello che preferiscono. 

 

 
Schieramento in Battaglia usando le schede dei Signori 

Scheda di Battaglia con i cilindri 

dei Signori nello Schieramento. 
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EVENTI: Le parti prima attaccante poi difendente possono poi giocare qualsiasi Evento Tenuto (3.1.3) applicabile (3.1.3) come desiderato. 

SORTITA DI AIUTO: Quando una parte si Avvicina (4.3.4) ad una Località dove è anche Assediata, qualsiasi Signore Assediato può unirsi 

all’Attacco senza necessità di ulteriori azioni Comando. Schierati gli Attaccanti che fanno Sortita come sopra, ma dietro i Difensori; Schierate 

qualsiasi Difensore in Riserva come se fossero Difensori sul Fronte, ad affrontare gli Attaccanti in Sortita. I Signori in Sortita Attaccano i 

Difensori in Riserva o, se non ve ne sono, i Difensori sul Fronte come se li stessero Aggirando sul Fianco (4.4.2). I benefici delle Opere di Assedio 

(4.5.3) si applicano agli Attacchi solo da parte di Attaccanti in Sortita. Se gli Attaccanti perdono, Ritirate i Signori in Sortita nel Caposaldo e 

riducete i segnalini Assedio lì presenti di uno (4.5.3). 

4.4.2 Round. Una volta Schierata, una Battaglia prosegue di Round in Round, sino a che una parte Lascia o tutti i suoi signori vanno in Rotta. Un 

Round di una Battaglia prosegue nelle fasi sotto indicate nell’ordine: Lascia?, Riposizionare, Attacco. Vedere la Tabella della Battaglia ed 

Assalto. NOTA: Alcuni effetti di Eventi sulla Battaglia variano a seconda del Round. 

LASCIARE IL CAMPO? All’inizio di ciascun round di Battaglia, l’Attaccante e poi il difensore possono dichiarare che la Battaglia termina dopo 

questo Round con quella parte quale sconfitto ma con minori perdite (4.4.3-.4). NOTA: le Battaglie durano almeno un Round. 

 In questo Round, il nemico ottiene un vantaggio Inseguimento rispetto ai Colpi della parte che Lascia (vedere sotto). 

 Ponete il segnalino Inseguimento tra le due parti, puntato dall’Inseguitore a colui che Lascia. 

RIPOSIZIONARE: Poi, in ogni Round dopo il primo, entrambe le parti riposizionano i Signori come segue (nell’ordine esposto). 

 Rotta. Rimuovete i Signori in Rotta Dallo schieramento della Battaglia. Non occupano più alcuna posizione dello Schieramento né 

partecipano ancora alla Battaglia sino a dopo il suo Esito. 

 Avanzata. Spostate qualsiasi Signore non in Rotta ed in Riserva, in qualsiasi posizione del Fronte vuota (uno ciascuna). 

 Centro. Se una posizione di centro del Fronte rimane vuota, prima l’Attaccante e poi il Difensore devono scegliere e spostare uno dei 

Signori di quella parte dal fronte sinistro o destro per occupare questa posizione vuota di Fronte centrale. 

ATTACCO: Le Forze dei Signori nel Fronte Attaccano le Forze dei Signori direttamente opposte o – se Aggirano sul Fianco – quelle del Signore 

nel Fronte più vicino. 

 Aggiramento sul Fianco. Quando un Signore sul Fronte non ha un Signore nemico in posizione direttamente opposta, Attacca il 

Signore nemico più vicino sul Fronte: a sinistra o destra Attacca il centro, se vi è; il centro sceglie sinistra o destra. Sommate tutti i 

Colpi dei Signori in Aggiramento più del Signore direttamente opposto, poi arrotondate per eccesso. Un Signore in Aggiramento può 

assorbire Colpi da un Signore Aggirato. 

 Iniziativa. I Signori Attaccano punto per punto nell’ordine sotto esposto; ciascuna lettera designa una fase diversa. Risolvete tutti i 

Colpi, i tiri per la Protezione e la Rotta prima di Attaccare nel punto successivo, non simultaneamente. 

ESEMPIO: Gli attaccanti subiscono Colpi da Arcieri difendenti prima che gli Arcieri attaccanti attacchino. 

1. Fase degli Arcieri 

    a. Arcieri Difendenti 

    b. Arcieri Attaccanti 

2. Fase di Mischia 

    a. Cavalleria Difendente 

    b. Cavalleria Attaccante 

    c. Fanteria Difendente 

    d. Fanteria Attaccante 

COLPI TOTALI: Ciascuna unità causa ½, 1 o 2 Colpi, a seconda delle Forze e del tipo di Attacco – vedere la tabella delle Forze. Sommate tutti i 

Colpi per quella fase, incluso l’Aggiramento più di Signori direttamente opposti, arrotondando per eccesso. NOTA: Non tirate il dado per 

generare Colpi – si generano automaticamente a seconda della Forze Attaccanti. 

 Inseguimento. La parte che Lascia il Campo dimezza i suoi Colpi totali contro la parte 

Inseguitrice.  

Arrotondate tutte le frazioni per eccesso per fase. 

ASSEGNAZIONE DEI COLPI AI SIGNORI: I Colpi si assegnano alle Forze del Signore nemico opposto, Aggirato o che Aggira. Un giocatore con un 

Signore che Aggira sceglie o il Signore Aggirato o quello direttamente opposto per assegnare i Colpi. Quando un Signore va in Rotta per creare 

una nuova situazione di Aggiramento, assegnate i rimanenti Colpi di conseguenza. 

PROTEZIONE: I Capisaldi, Lavori di Assedio, varie carte e gran parte dei tipi di Forze conferiscono tiri di dado per salvarsi che possono annullare 

i Colpi – Mura, Corazzatura, Evasione e Protezione Non Corazzata. Vedere le tabelle delle Forze e dei Capisaldi. Gli Eventi e le Capacità (1.9.1) 

possono cambiare gli intervalli di questi tiri di dado aggiungendo o sottraendo valori dal numero superiore dell’intervallo. Vedere anche la 

variante No Arcieri a Cavallo, 6.0. 

ESEMPI: Una Corazzatura “+1” incrementa l’intervallo del tiro di dado per la Corazzatura ad 1-4. Un “-1” per le Mura annulla un singolo 

segnalino di Lavori di Assedio (4.5.2). 

 Arcieri Russi. Quando Arcieri russi che riducono la Protezione di Corazzatura nemica (da Guarnigioni, 4.5.2, o Streltsy, 1.9.1, 3.4.4) si 

combinano con altri Arcieri, arrotondate per eccesso qualsiasi ½ Colpo che causa la riduzione. ESEMPIO: Tre Uomini-in-Armi Streltsy 

e tre Cavallerie Asiatiche darebbero un totale di 3 Colpi, dei quali due causano -2 Corazzatura. 
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TIRO PER LE MURA: Se è un Assalto o Sortita (4.5.2-.3) o come disposto da un Evento (1.9.1, 3.1.3), un Signore che beneficia di 

qualsiasi segnalino di Mura o Assedio tira prima dadi pari al numero totale di Colpi appena subiti in quella fase prima di assegnare 

qualsiasi Colpo alle sue unità. Ciascun tiro entro l’intervallo Mura specificato (ad esempio, “1-2”) o pari o inferiore al totale dei 

segnalini Assedio, annulla uno di questi Colpi. 

ASSEGNARE I COLPI ALLE UNITA’: Dopo aver tirato per qualsiasi Mura, il possessore sceglie quale unità assorbirà ciascun Colpo, Colpo per 

Colpo. Ciascun Colpo causa un tiro di dado per la Protezione e manda in Rotta quell’unità se fallisce il tiro, o manda automaticamente in rotta 

una unità Servi. 

Importante — Un’unità può assorbire molti Colpi di seguito, proteggendo le sue altre unità, fintanto che ha successo con ogni tiro di dado per 

la Protezione. 
 

TIRARE PER COLPO: Le unità tirano per la Protezione come segue: 

 Corazzatura. Un’unità con qualsiasi Protezione di Corazzatura che subisce un Colpo tira un dado. Un risultato entro l’intervallo della 

Corazzatura specificato (sulla tabella delle Forze e/o per la carta, 1.9.1) significa che il Colpo non ha effetti (no Rotta). 

 Evasione. Le unità con Protezione Evasione tirano ed assorbono in Colpi come se Corazzate, eccetto che l’Evasione non si usa contro i 

Colpi degli Arcieri né in Colpi nell’Assalto (4.5.2). 

 Non Corazzato. Le unità non Servi senza Corazzatura o Evasione (o quando non vale l’Evasione) evitano invece di andare in Rotta con 

un Colpo solo con un tiro di dado di 1. 

 Servi. I Servi non tirano mai per la Protezione per le unità; rimuoveteli quando ricevono un Colpo. 

ROTTA: Un’unità va in Rotta quando fallisce l’annullamento di un Colpo mediante un tiro di dado per la Protezione che abbia successo. 

Spostate ciascuna unità in Rotta nella sezione “Rotta” della scheda del Signore. Le unità in Rotta non Attaccano più né assorbono Colpi in 

questa Battaglia. 

 I Signori vanno in Rotta nel momento in cui la loro ultima unità in buon ordine va in Rotta. Rimuovetelo dallo Schieramento. Si può 

creare immediatamente una nuova situazione di Aggiramento sul Fianco. 

NUOVO ROUND: Se nessuna parte ha Lasciato ed almeno un Signore per parte deve ancora andare in Rotta, iniziate un nuovo Round con la 

fase “Lascia il Campo?” (sopra); altrimenti terminate come sopra. 
 

4.4.3 Porre Fine alla Battaglia. Una parte che ha Lasciato all’inizio del Round o che non ha Signori non in Rotta quando l’altra parte non ha 

Lasciato, perde la Battaglia al termine di quel Round. Procedete in questo modo: 

RIPIEGARE, RITIRARSI O RIMOZIONE: Tutti i Signori sconfitti devono: 

• Ripiegare ad una singola Località adiacente che non abbia un Signore nemico o Caposaldo non Assediato, OPPURE:  

• Ritirarsi nel Caposaldo della propria parte nella Località della Battaglia (se vi è), OPPURE: 

• Essere rimosso permanentemente (1.5.1). 

Il possessore sceglie il destino di ciascun Signore tra quelli sopra esposti, entro i requisiti seguenti: 

 I difensori non possono Ripiegare lungo qualsiasi parte della Via che gli Attaccanti hanno usato per Avvicinarsi alla Località. 

 Gli Attaccanti in Marcia che Ripiegano devono tornare nella Località dalla quale si sono Avvicinati (4.3.4). 

 Gli Attaccanti che fanno Sortita devono Ritirarsi nel loro Caposaldo. 

NOTA: I Signori non possono mai Ripiegare mediante un Porto di Mare (4.7.3). 

LEGATO: Se il Legato si trova con il Signore teutonico che si Ritira o Ripiega, rimuovete il pedone e scartate Guglielmo di Modena (1.4.1). 

PERDITE: Entrambe le parti verificano per la rimozione delle Forze in Rotta secondo 4.4.4 sotto. 

DIVISIONE DEL BOTTINO: i signori dalla parte sconfitta di una Battaglia possono dover immediatamente trasferire Supporti ai Signori della 

parte vincente; il giocatore che ha vinto distribuisce questi Supporti tra le schede dei Signori nella Località: 

 I Signori sconfitti che sono stati Rimossi (per Perdite o per non essere stati in grado di Ripiegare o Ritirarsi) o che sono Ripiegati senza 

aver Lasciato il Campo (4.4.2-.3) trasferiscono tutti i loro Supporti eccetto le Navi. 

 I Signori che hanno Lasciato e sono Ripiegati trasferiscono tutto il Bottino e qualsiasi Foraggio superiore a quello che possono portare 

con sé lungo la Via di Ripiegamento senza essere Carichi (4.3.2) ma non perdono altri Supporti. 

 I Signori che si sono Ritirati tengono tutti i loro Supporti. 

Nota: Difendere fuori dal proprio Caposaldo può evitare i peggiori effetti di una sconfitta. 

Nota: Le Navi non sono mai portate come Bottino in quanto la loro locazione è astratta. Le pedine delle Navi sulle schede dei Signori mostrano 

solo il possesso; le Navi sono fuori mappa o stanno muovendo di porto in porto, lungo i laghi e fiumi. 

SERVIZIO: La parte sconfitta tira un dado per ciascuno dei suoi Signori che hanno Ripiegato e sposta il segnalino Servizio di quel Signore (e, se si 

usa la regola Avanzata del Servizio dei Vassalli, 3.4.2, ciascun segnalino Vassallo) a sinistra di una casella con un tiro di dado di 1 o 2, di due 

caselle con 3 o 4, e di tre caselle con 5 o 6. I Signori sconfitti che si sono Ritirati in un Caposaldo non tirano per spostare il loro Servizio. 

4.4.4 Perdite. Dopo che i Signori sconfitti sono Ripiegati, si sono Ritirati o sono stati permanentemente rimossi in un Saccheggio (4.5.2), 

entrambe le parti determinano il destino delle loro unità in Rotta: 

 Tirate un dado per ciascuna unità in Rotta. 
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 Per le unità dei Signori che sono Ripiegati senza aver Lasciato il Campo (4.4.2-.3), rimuovete tutte le unità in Rotta che non tirano un 

“1”. 

 Per tutti gli altri Signori, confrontate il tiro di dado di ciascuna unità con la sua Corazza inerente, Evasione, o Protezione non 

Corazzato. Usate l’intervallo del tiro di dado per la Protezione indicato sulla tabella delle Forze di quel tipo, senza modifiche per 

Eventi, Capacità, o situazione Battaglia/Assedio. I Cavalieri Asiatici usano sempre l’intervallo Evasione. 

 Spostate le unità in Rotta che ottengono un risultato entro questi intervalli oltre la linea sulla scheda del loro Signore – non sono più 

in Rotta. Rimuovete le unità in Rotta che falliscono il loro tiro di dado, ponendole tra le disponibili (i segnalini Servizi rimangono dove 

sono). 

 Rimuovete permanentemente dal gioco (1.5.1) qualsiasi Signore che perde tutte le sue Forze in Battaglia o Assedio. 
 

4.4.5 Esito. Dopo aver determinato il Bottino e le Perdite, indicate i Signori e la Località come segue. 

 Mosso/Combattuto: Indicate tutti i Signori Attaccanti e Difendenti come Mosso/Combattuto (se già non hanno tale indicazione). 

 Eventi: Scartate tutti gli Eventi Tenuti (3.1.3) usati in questa Battaglia o Assalto. 

 Assedio: Se il combattimento ha creato o ha posto fine ad un Assedio, ponete o rimuovete i segnalini Assedio o Conquistato e 

modificate i VP di conseguenza (4.3.4-.6, 4.5.2, 5.1.1). 

 Conquista: Se una Battaglia in una Vita Commerciale ne causa il cambio di mano, modificate lo stato Conquistato ed in VP di 

conseguenza (4.3.6, 5.1.1). 

 Recupero: Saltate qualsiasi azione rimanente con questa carta Comando e passate a Nutrire/Pagare/Smobilitare (4.8). 

Importante — Una Battaglia o Assedio blocca qualsiasi ulteriore azione Comando sulla carta Comando corrente. 
 

4.5 Assedio, Assalto e Sortita 

I Signori in Località sotto Assedio (4.3.5) possono svolgere azioni per avanzare nell’Assedio o per Assaltare o fare una Sortita (Attaccare). 

4.5.1 Assedio. Qualsiasi Signore che Assedia può usare tutte le azioni della sua carta Comando per avanzare l’Assedio nell’ordine che segue. 

RESA? Se la Località sotto Assedio non ha Signori Assediati, la parte Assediante può tirare per la Resa. Un tiro di dado pari o inferiore al numero 

di segnalini Assedio lì presenti risulta nella Conquista del Caposaldo mediante la Resa, come segue: 

 Rimuovete i segnalini Assedio. Ponete segnalini Conquistato (per tipo, 1.3.1) nel Caposaldo o rimuovete qualsiasi segnalino 

Conquistato già presente. Se vi è un segnalino Castello (1.8, 1.9.1 CASTELLI), giratelo. Se Novgorod, rimuovete tutte le Monete Veche 

(1.3.3). Modificate i VP (2.2.5, 5.1). 

 Termini. Un Caposaldo Conquistato per Resa da Assedio non da Bottino (4.5.2). 

OPERE DI ASSEDIO: Se il Caposaldo non si è Arreso (incluso perché l’Assediante ha rinunciato a tirare) e se la parte 

Assediante ha almeno tanti Signori quanta è la Capacità di Assedio del Caposaldo (❶, , o ), aggiungete un 

segnalino Assedio, ad un massimo di quattro segnalini nella Località. 

Nota: Capisaldi più grandi necessitano di più forze per essere bloccati efficacemente. 

MOSSO/COMBATTUTO: Infine, indicate tutti i Signori di entrambe le parti lì come Mosso/Combattuto. 

Note di Gioco: Una Armata di Signori inferiore alla Capacità di Assedio di una Località non possono avanzare le loro Opere di Assedio per 

accelerare la Resa o per facilitare l’Assalto; ma possono cercare di prendere per fame qualsiasi Signore dentro. I Signori Assediati Smobilitano 

normalmente (3.3) – l’Assediante non può impedirlo – e possono dare all’Assediante Monete mediante il Riscatto (1.9.1). 

4.5.2 Assalto. Qualsiasi Signore fuori da un Caposaldo Assediato può usare una azione Comando per lanciare un Attacco. 

Procedete secondo le regole sulla Battaglia (4.4) eccetto per quanto segue; fate riferimento alla tabella delle Battaglie ed Assalto. 

NOTA: Alcuni Eventi e Capacità di applicano alla Battaglia ma non all’Assalto, o il contrario. 

DISPOSIZIONE: A differenza della Battaglia, la linea del Fronte tiene almeno un Signore, a partire dall’Attaccante con il Signore Attivo; altri 

Signori devono iniziare in Riserva. 

 
 

 

Disposizione per l’Assalto: I teutoni stanno Assaltando un Signore russo che è Assediato in un Forte (Capacità ❶). 
 

LASCIA? All’inizio di ogni Round, l’Attaccante (solamente) può porre fine all’Assalto. L’Attaccante perde. Passate a Fine dell’Assalto, sotto. 

Opere di Assedio Guarnigione 
 

 

Giocatore russo 

 

 

Giocatore teutonico 

Difensore Assediato Attaccante Attivo 

Riserva 
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RIPOSIZIONARE: A differenza della Battaglia, in ciascun Round dopo il primo, l’Attaccante e poi il Difensore possono scambiarsi posizioni tra il 

loro Fronte e qualsiasi Signore in Riserva. 
 

EFFETTI DEL CAPOSALDO: 

 La parte Assediata riceve le Forze della Guarnigione di quel Caposaldo (da 1 a 3 unità di Uomini-in-Armi e talvolta un’unità Cavalieri, 

vedere sotto). 

 La parte Assediata usa le Mura di quel Caposaldo (4.4.2 e tabella del Caposaldo). 

 La parte Assediante usa le Opere di Assedio come proprie Mura (vedere sotto). 

 Tutte le unità Difendenti Attaccano in Mischia prima che lo faccia qualsiasi unità Attaccante, a differenza della Battaglia nella quale la 

Mischia della Cavalleria precede quella della Fanteria (4.4.2, vedere la tabella della Battaglia ed Assalto). 

 La parte Attaccante deve assorbire Colpi con qualsiasi unità Corazzata prima di farlo con qualsiasi altra unità. 

GUARNIGIONI: Le unità aggiuntive sono mostrate sulla tabella dei Capisaldi ed aiutano a Difendere dall’Assalto. 

 Novgorod, Città: 3 Uomini-in-Armi. 

 Vescovado: 3 Uomini-in-Armi più un Cavaliere. 

 Castello: 3 Uomini-in-Armi più un Cavaliere. 

 Forte: 1 Uomo-in-Armi. 
 

FORZE DELLE GUARNIGIONI DURANTE L’ASSALTO: 

 Gli Uomini-in-Armi della Guarnigione (non i Cavalieri) hanno sia Mischia che Arcieri. La Protezione Corazzatura nemica è -2 contro i 

Colpi da Arcieri (come se avessero Capacità Balestrieri). 

 Le Guarnigioni aggiungono i loro Attacchi a quelli del Signore Difendente (arrotondate per eccesso), se vi è, ma non influenzano 

altrimenti gli Attacchi del Signore. Le Guarnigioni sono separate da qualsiasi Signore Difendente ed ignorano le carte che influenzano 

individualmente quel Signore. ESEMPI: Le unità di un Signore teutonico Assediato ottengono Arcieri solo mediante la carta Capacità 

Balistarii; la sua Halbrüder non influenza la Corazzatura della Guarnigione. 

 Il Difensore deve assegnare tutti i Colpi subiti dalle unità della Guarnigione sino a quando non va in Rotta, dopodiché assorbono i 

Colpi le unità sul Fronte del Signore Difendente. 

 Quando va in Rotta al termine dell’Assalto, ponete le unità della Guarnigione tra quelle disponibili. 

 L’intero complemento delle unità della Guarnigione Difende in ciascuna azione Assalto nemica, indipendentemente da cosa possa 

essere accaduto nelle azioni Assalto precedenti. 

OPERE DI ASSEDIO: la parte Assediante pone tutti i segnalini Assedio nella Località davanti al(ai) Signore(i) Attaccante(i). Questi Signori durante 

l’Assalto hanno Mura con valore pari al numero di segnalini Assedio contro Attacchi sia Arcieri che Mischia. 

ESEMPIO: I Signori che Assaltano con 3 segnalini Assedio beneficiano di Mura 1-3. 

FINE DELL’ASSALTO: Un Assalto termina una volta che il numero di Round completati è pari al numero di segnalini Assedio lì presenti, o prima 

se una parte perde perché tutti i suoi Signori lì presenti sono andati in Rotta o se l’Attaccante Lascia. 

 A meno che non siano andati in Rotta tutti i Difensori, l’Attaccante perde. Gli Attaccanti sconfitti non Ripiegano né cedono Bottino. 

Supponendo che gli Attaccanti sopravvivano, la Località rimane non Assediata – riponete i segnalini Assedio sulla mappa e passate 

all’Esito (4.4.5). 

 Se il Difensore perde, il Caposaldo viene Saccheggiato come sotto esposto. 

 Le Forze di entrambe le parti subiscono Perdite secondo la Battaglia (4.4.4), eccetto che le unità Difendenti che vanno in Rotta tirano 

sempre per la Protezione e che le unità Attaccanti che vanno in Rotta e che non riescono a tirare un “1” sono rimosse. 

 Indicate tutti i Signori lì presenti con Mosso/Combattuto, anche i Signori che sono rimasti in Riserva. NOTA: I Signori in una Località 

Assaltata non possono semplicemente essere esclusi. Che siano usati o no, erano disponibili per l’azione e terminano con l’indicazione 

Mosso/Combattuto. 

SACCHEGGIO: Quando Difensori Assediato perdono un Assalto: 

 Rimuovete permanentemente tutti i Signori sconfitti (1.5.1) ed assegnate il Bottino da essi (tutti i loro Supporti tranne le Navi, 4.4.3). 

 L’Assediante Conquista il Caposaldo. Ponete o rimuovete i segnalini Conquista (1.3.1) e modificate appropriatamente il segnalino VP 

sul Calendario (2.2.5, 5.1). Rimuovete i segnalini Assedio. 

 Assegnate il Bottino dai Capisaldi. Gli Assedianti ricevono e distribuiscono come desiderano tra le schede dei Signori un numero di 

Bottino, Foraggio e Monete ciascuno pari ai VP del Caposaldo (1.3.1, tabella dei Capisaldi). Se Signori teutonici Saccheggiano 

Novgorod, assegnate anche loro tutte le Monete Veche come Bottino (1.3.3). 

Esempio: Saccheggiare una Città da 2 Bottino, 2 Foraggio e 2 Monete. 

 Procedete con l’Esito (4.4.5) 
 

4.5.3 Sortita. Un Signore Assediato può usare un Comando per Attaccare gli Assedianti in una Battaglia (4.4). Tutti i Signori Assediati lì presenti 

Attaccano; non ricevono Mura né Guarnigione (4.5.2). I Difensori ricevono Opere di Assedio come se Assaltassero (4.5.2). I Difensori sconfitti 
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Ripiegano normalmente, ponendo fine all’Assedio. Gli Attaccanti sconfitti devono Ritirarsi nel loro Caposaldo (4.4.3, non Ripiegare), Nota: I 

Signori Assediati quando sono Attivi possono solo fare Sortita o Passare (4.7.5). 

RAID: Se gli Attaccanti in Sortita perdono, rimuovete tutti tranne un segnalino Assedio nella Località (riproduce i danni alle Opere di Assedio 

causati dalla sortita). L’Assedio prosegue. 
 

4.6 Rifornimento 

Un Signore non Assediato può usare una azione Comando per aggiungere Foraggio alla sua scheda dalle sue Sedi che sono Fonti di 

Rifornimento più dalle Navi utilizzabili se usano un Porto Marittimo o Novgorod come Fonte di Rifornimento. 

4.6.1 Scelta delle Fonti di Rifornimento. Le Fonti di Rifornimento possibili includono la Sede(i) del Signore Attivo e – con Navi in Rasputitsa o 

Estate – un Porto Marittimo per i Teutoni o Novgorod per i Russi. Il Signore Attivo deve avere una Via non interrotta di Località e Vie, servite 

dal Trasporto appropriato, a ciascuna Fonte (vedere sotto). Se di aiuto, indicate le Località con segnalini Fonte di Rifornimento. 

Nota: L’Arcivescovado di Novgorod e le Commende di Ordensburgen (1.3.1, 1.9.1) contano come Sedi, in aggiunta alle Sedi indicate dai simboli 

di Stemma. 

4.6.2 Scelta delle Vie (Percorsi) di Rifornimento. Per usare una Fonte di Rifornimento, il Signore Attivo deve avere un Percorso tra la sua 

Località e la Fonte. Una Via o Percorso di Rifornimento è una serie ininterrotta di Località e Vie tra il Signore Attivo ed una Fonte, servita da 

Trasporto. 

 Una Via di Rifornimento non può entrare in una Località con un Signore, Caposaldo, o segnalino Conquistato nemici a meno che in 

quel punto il nemico sia Assediato. 

Nota: i teutoni possono usare un Porto Marittimo in Rus come Fonte di Rifornimento se non bloccato come per quanto sopra esposto. 

TRASPORTO: Per usare una Fonte di Rifornimento, il Signore Attivo deve avere o Condividere almeno un Trasporto utilizzabile (1.7.4) per 

ciascuna Via attraversata lungo il Percorso a quella Fonte, se vi è. NOTA: Un Signore in una Fonte di Rifornimento non necessita di Trasporto per 

avere un Percorso a quella Fonte. 

Importante — Valutate ogni Fonte e Percorso separatamente: un Signore può usare un dato Trasporto per rifornire più Percorsi di 

Rifornimento, fintanto che ne ha a sufficienza per coprire ciascuna Via lungo un dato Percorso. 

CONDIVIDERE: i Signori nella Località del Signore Attivo possono Condividere il loro Trasporto (1.5.2) per le Vie di Rifornimento e possono 

Condividere Navi per aggiungere Foraggio mediante un Porto Marittimo per i Teutoni, o mediante Novgorod per i Russi (4.6.3). 

4.6.3 Aggiungere Foraggio. Il Signore Attivo riceve un Foraggio per ciascuna di massimo due delle sue Sedi che servono come Fonti di 

Rifornimento con Percorsi ad esse. Inoltre, ottiene un Foraggio per ciascuna di massimo due Navi utilizzabili se ha un percorso a Novgorod (per 

i russi) o ad un Porto Marittimo (per i teutoni) come Fonte di Rifornimento. Il Signore può aggiungere meno Foraggio di quanto gli spetta, se 

desiderato. 

Nota: Durante l’Inverno, solo le Sedi danno Rifornimento, in quanto le Navi non sono utilizzabili (1.7.4). 

 

4.7 Altri Comandi 

4.7.1 Foraggiare. Un Signore Non Assediato in una Località che non è Saccheggiata (4.7.2) può usare una azione Comando per 

aggiungere un Foraggio alla sua scheda sempre che: 

 Sia in un Caposaldo Amico, OPPURE: 

 Sia Estate (non Inverno o Rasputitsa). 

Nota: Il Foraggio non richiede Fonti o Trasporto ma è più limitato del Rifornimento. 

4.7.2 Saccheggio. Un Signore Non Assediato può usare una azione Comando in una Località in territorio nemico (1.3.1) 

che non sia Conquistata o Amica e non ancora Saccheggiata per porre un segnalino Saccheggiato ½ lì, bianco se è un 

Signore russo, nero se teutone. Modificate i VP (2.2.5, 5.1).  

 Aggiungete un Foraggio alla scheda del Signore; se la Località è di qualsiasi tipo che non sia una Regione (un Caposaldo, Cittadina, o 

Via Commerciale), aggiungete anche un Bottino. 

Nota: E’ possibile Saccheggiare una Località nemica mentre si sta Assediando il suo Caposaldo (4.3.5). 

4.7.3 Movimento Navale. Un Signore Non Assediato in un Porto Marittimo (1.3.1) durante la Rasputitsa o in Estate – non in 

Inverno – può usare tutte le azioni della sua carta Comando per muovere direttamente in qualsiasi altro Porto Marittimo che 

sia privo di Signori nemici Non Assediati. Questi o il suo gruppo che sta muovendo deve avere Navi sufficienti, anche 

Condividendo (1.5.2). I Marescialli possono prendere con sé altri Signori (4.3.2); i Tenenti devono prendere Signori di rango 

inferiore (4.1.3); ed i Signori teutonici possono portare il Legato (1.4.1). 

 I Signori teutonici devono avere almeno una nave per unità di Cavalleria (1.6) per fare Movimento Navale. 

 I Signori russi devono avere almeno due navi per unità di Cavalleria per fare Movimento Navale. 

 Inoltre, i Signori che fanno Movimento Navale devono avere almeno una Nave per Foraggio e due Navi per Bottino. 

ASSEDIO: Se si fa Movimento Navale in un Caposaldo nemico non Assediato, ponete un segnalino Assedio. 

MOSSO/COMBATTUTO: Indicate tutti i Signori che hanno fatto Movimento Navale come Mosso/Combattuto.  
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Nota: I Signori possono fare Movimento Navale per entrare in territorio nemico e per Assediare un Caposaldo nemico non occupato ma non per 

attaccare i Signori nemici. 

4.7.4 Tassazione. Un Signore Non Assediato nella sua Sede può usare tutte le azioni della sua carta Comando per aggiungere una 

Moneta alla sua scheda. 

 

 

4.7.5 Passare. Un Signore può optare di Passare (non fare nulla) invece che usare qualsiasi o tutte le sue azioni. 

 

4.8 Nutrire/Pagare/Smobilitare  

Al termine di ciascuna carta Comando, i Signori di ENTRAMBE le parti indicati Mosso/Combattuto (essendo stati coinvolti in Marcia, Evitare la 

Battaglia, Assedio, Assalto o Movimento Navale) devono Nutrire le loro Forze. Poi tutti i Signori di entrambe le parti possono ricevere la Paga e 

potrebbero Smobilitare. 

4.8.1 Nutrire. Ciascun Signore con indicazione Mosso/Combattuto (teutoni, poi russi) deve rimuovere segnalini Foraggio o Bottino 

– uno per un Signore che ha sino a sei pezzi unità sulla sua scheda, o due per un Signore con sette o più. Nutrire non può 

rimuovere Supporti in eccesso di questo requisito (1.7.2). NOTA: il Bottino può Pagare Signori solo in Località Amiche (3.2.2) ma le 

può Nutrire ovunque. 

CONDIVISIONE: Prima, tutti i Signori devono Nutrire le proprie Forze, usando Foraggio e Bottino dalle proprie schede. Poi, un Signore deve 

spendere Foraggio e Bottino per Nutrire le Forze degli altri Signori della sua parte nella stessa Località che hanno consumato tutto il loro 

Foraggio e Bottino ma non ne avevano a sufficienza per Nutrire le proprie Forze (1.5.2). I giocatori non possono evitare di consumare il 

Foraggio e Bottino; devono usare tutto il Foraggio e Bottino per soddisfare le esigenze di Nutrimento, anche se queste necessità finiscono per 

essere solo parzialmente soddisfatte.  

NON NUTRITO: Spostate il segnalino Servizio per qualsiasi Signore che ha ricevuto meno Foraggio o Bottino di quanto sopra indicato come 

necessario (e se si usa la regola avanzata, quello dei suoi Vassalli) di una casella 40 Giorni a sinistra. Un Signore che necessita di due Foraggio o 

Bottino ma con accesso ad uno solo, consuma quel Supporto E subisce la penalità Non Nutrito. 

4.8.2 Pagare e Smobilitare. Poi, qualsiasi Signore teutonico, poi russo, può ricevere Paga secondo la Leva (3.2). Poi tutti i Signori di entrambe le 

parti devono verificare per la Smobilitazione secondo il loro limite di Servizio (3.3). 

4.8.3 Rimuovere i Segnalini. Rimuovete i segnalini Mosso/Combattuto da tutti i Signori e procedete con la carta Comando successiva dell’altra 

parte, se vi è. 

 

4.9 Fine della Campagna 

Dopo aver rivelato tutte le carte Comando in entrambi i mazzi Piano delle due parti, ponete fine a questi 40 Giorni. 

4.9.1 Fine della Partita. Se la Campagna appena conclusa faceva parte dei 40 Giorni finali dello scenario, la partita termina: chi ha più VP vince 

(5.3). Altrimenti passate avanti. 

4.9.2 Semina e Raccolto. Al termine dei 40 Giorni finali dell’Estate (poi viene l’Inizio Inverno), tutti i Signori devono girare i loro Carri in Slitte; 

alla fine del Tardo Inverno (poi viene la Rasputitsa), girate invece tutte le Slitte in Carri. Ciascun Signore deve poi scartare Slitte e Carri sino a 

ridurli alla metà del loro numero originario per Signore, arrotondando per eccesso. ESEMPIO: Un Signore con cinque Carri e senza Slitte alla 

fine dell’Estate finisce col prendere tre Slitte in Inverno. 

4.9.3 Spreco. Il giocatore teutone e poi quello russo devono scegliere e scartare un qualsiasi Supporto o carta Capacità “Questo Signore” da 

ciascun Signore Radunato che ne ha più di uno di qualsiasi tipo di Supporto o più di una tale carta. NOTA: Lo Spreco è solo per Signore; non 

influenza la casella Veche o qualsiasi carta che non sia Capacità Questo Signore. 

ESEMPIO: Un Signore con due Barche, un Foraggio ed una carta nella sua scheda deve scartare un oggetto per una delle due Barche; il 

giocatore potrebbe scegliere di scartare una Barca, il Foraggio o la carta. 

4.9.4 Resettare. Preparate per i successivi 40 Giorni: 

 Togliete dai gruppi qualsiasi Tenente e Signori Sotto (4.1.3). 

  Rimuovete tutti i Servi dalle schede russe (anche se Assediati) ponendoli sulla carta Smerdì. 

 Scartate tutti gli Eventi “Questa Campagna” (3.1.3). 

 I giocatori teutone e poi il russo possono scartare qualsiasi carta Arte della Guerra che desidera ponendole nel mazzo. 

 Avanzate il segnalino Campagna nella casella 40 Giorni successiva e girate il segnalino a Leva (2.2.2). Se i nuovi 40 Giorni sono i primi 

di Tardo Inverno del nuovo anno, scartate la carta Crociata se in gioco e Smobilitate i Crociati in Estate (3.4.2). 

 

5.0 VITTORIA 
 

Una parte può ottenere una vittoria immediata durante il gioco. Altrimenti, determinate la vittoria alla fine dello scenario. 
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5.1 Ottenere Punti Vittoria 

 
 

Indicate i punti vittoria (VP) sul Calendario (2.2.5). Le parti ottengono VP come segue: 
 

  
 

 1 VP per ognuno dei suoi segnalini Conquistato (1.3.1, 1.8, 4.5.1) sulla mappa (inclusi quelli nella casella Veche, 3.4.2). 

 1 VP per segnalino Castello del proprio colore sulla mappa (1.8, 1.9.1). 

 ½ VP per ciascuno dei suoi segnalini Saccheggiato (1.8, 4.7.2) sulla mappa.  

 Nello scenario Pleskau–1240, 1 VP per Signore nemico rimosso dalla mappa in qualsiasi modo. 

 

5.2 Vittoria nella Campagna 

Se in qualsiasi momento durante la Campagna (4.0) una parte non ha Signori Radunati sulla mappa, la partita termina immediatamente – 

l’altra parte vince indipendentemente dai VP. 

 

5.3 Vittoria alla Fine dello Scenario 

Se nessuna parte ha vinto per la fine della Campagna finale di uno scenario, la parte con il maggior numero di VP vince; in caso di parità, si ha 

pareggio. 
 

 

6.0 SCENARI 
 

Accordatevi se usare l’opzione delle Schede Nascoste (1.5.2), le pedine di unità opzionali (1.6), la regola avanzata del Servizio dei Vassalli 

(3.4.2) e/0 la variante No Arcieri a Cavallo (sotto). Piazzate il tavolo secondo 2.1, poi scegliete e piazzate uno scenario dalle pagine seguenti, 

MAPPA E CALENDARIO: Ponete i segnalini ed i cilindri come indicato. 

SCHEDE DEI SIGNORI: Piazzate le schede dei Signori Radunati come se fosse stati appena ora oggetto di Leva (3.4.1), con le loro Forze, Supporti 

e segnalini Vassalli iniziali. 

 Ciascun giocatore (prima il teutone e poi il russo) sceglie qualsiasi Trasporto per le schede che indicano “qualsiasi” o qualsiasi tranne 

Navi se “no Navi”. NOTA: Alcuni Signori iniziano con un certo numero di Navi. 

 I Vassalli che non siano Vassalli Speciali (3.4.2) sono disponibili e Pronti – ponete i loro segnalini Servizio (Stemma in su) sulle schede 

dei loro Signori. 

INIZIATE IL GIOCO: Iniziate la prima Leva mescolando i mazzi Arte della Guerra di ciascuna parte e pescando casualmente Capacità (3.1.1-

3.1.2). 

 

No Arcieri a Cavallo 

Il reclutamento per il conflitto del 1240-1242 di arcieri che lanciavano in movimento da cavalli è storicamente dubbio. Per escluderla: 

 Ignorate l’Evasione Difensiva. I tiri di dado per la Difesa delle unità di Cavalleria Asiatica hanno sempre successo solo con “1”, come per le 

altre unità Non Corazzate. 

NOTA: Con questa opzione, la Cavalleria Asiatica rappresenta arcieri che cavalcavano verso la battaglia ma che combattevano smontati a 

differenza dei guerrieri della steppa o dei russi che combattevano alla maniera asiatica. 

 

 

Fronte Fronte Retro Retro 
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Pleskau – 1240 
Il vescovo di frontiera Hermann von Buxhövden sollecita un affondo contro gli “scismatici” di Novgorod.  

Stagioni: Questo è uno scenario breve (solo due periodi di 40 Giorni), con i Teutoni all’attacco. Giocatelo dalla prima Leva dell’Estate 1240 

(casella 40 Giorni 1) sino al termine di quell’Estate. 

Segnalini sulla Mappa: Nessuno. 

Radunati: Iniziate con questi Signori sulla mappa. 
 

Teutoni 

 
 

 

 
 

Russi 

 
 

 

 

Veche: Un segnalino bianco Conquistato 1 VP.  
 

Calendario: 

 La Casella 1 ha segnalino Vittoria bianco, segnalino Leva, ed i cilindri di Rudolf e Domash. 

 La Casella 2 ha il Servizio di Yaroslav. 

 La Casella 3 ha il Servizio di Knud & Abel e Vladislav. 

 La Casella 4 ha il Servizio di Hermann e Gavrilo Service. 

Rimuovere dal Gioco: Cilindri, schede, e segnalini Servizio di tutti gli altri Signori. 

Vittoria: Ottenete 1 VP ogni volta che un Signore nemico smobilita o viene rimosso. Registrate ciascun VP sul Calendario con le pedine tonde 

fornite nel gioco. 

 
Disposizione del Calendario “Pleskau” e durata dello scenario. 

  

Hermann 

(Maresciallo) a 

Dorpat 

 

Knud & Abel 

a Reval 

 

Yaroslav a 

Odenpäh 

 

Gavrilo a 

Pskov 

Vladislav 

a Neva 
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Watland – 1241 
In seguito al successo di Hermann a Pskov, i Teutoni si accordano su un piano per conquistare un’altra popolazione sotto l’egida di Novgorod – 

i Votici, ancora in maggioranza pagani. 

Stagioni: Questo è uno scenario di media durata (sino a cinque periodi di 40 Giorni) con i Teutoni ancora all’offensiva. Giocate dalla seconda 

Leva di Inizio Inverno 1240 (casella 40 Giorni 4) sino alla fine della Rasputitsa 1241. 

Segnalini sulla Mappa:  

 Segnalino nero Conquistato a Izborsk. 

 Due segnalini neri Conquistato a Pskov. 

 Segnalini neri Saccheggiato a Pskov e Dubrovno 

Radunati: Iniziate con questi Signori sulla mappa. 

Teutoni 

 
 
 

 

Russi 

   
 

 

 

Veche: Un segnalino bianco Conquistato 1 VP, Monete x1. 
 

Calendario: 

 La Casella 1 ha segnalino Vittoria bianco. 

 La Casella 4 ha segnalino nero di Vittoria, Leva ed i cilindri di Heinrich, Rudolf, Vladislav, e Karelians. 

 La Casella 5 ha il cilindro di Andrey ed il Servizio di Yaroslav. 

 La Casella 6 ha il Servizio di Knud & Abel. 

 La Casella 7 ha il cilindro di Aleksandr ed il Servizio di Domash. 

 La Casella 8 ha il cilindro di Hermann. 

Rimuovere dal gioco: Cilindro di Gavrilo, sua scheda, e segnalini Servizio (cadde nell’Estate 1240). 

 
Disposizione del Calendario “Watland” e durata dello scenario. 

 

 

Andreas 

a Fellin 

 

 

Knud & Abel 

a 

Wesenberg 

 

 

Yaroslav 

a Pskov 

 

 

Domash a 

Novgorod 
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Il Ritorno del Principe – dal 1241 al 1242 
Con i Teutoni insediati in Russia e con le loro incursioni che avevano quasi raggiunto la grande città, gli abitanti di Novgorod ed il Grande 

Principe infine si accordarono per reagire. 

Stagioni: Questo è uno scenario più lungo (otto periodi di 40 Giorni) – la contro-campagna russa all’invasione teutonica. Giocate dall’Estate 

1241 (casella 40 Giorni 9) sino al termine della Rasputitsa 1242. 
 

Segnalini sulla Mappa: 

 Segnalini neri Conquistato a Kaibolovo e Koporye e segnalino nero Castello a Koporye. 

 Segnalino nero Conquistato a Izborsk. 

 Due segnalini neri Conquistato a Pskov. 

 Segnalini neri Saccheggiato a Vod, Zheltsy, Tesovo, Sablia, Pskov, e Dubrovno. 

Radunati: Iniziate con questi Signori sulla mappa. 
 

Teutoni 

  
 

 

 

Russi 

               
 

 
 

Veche: Tre segnalini bianco 1 VP Conquistato, Monete x2. 
 

Calendario:  

 La Casella 3 ha segnalino Vittoria bianco. 

 La Casella 9 ha segnalino nero di Vittoria, Leva ed i cilindri di Hermann, Rudolf, Yaroslav, ed Andrey, ed i cilindri Karelians. 

 La Casella 10 ha il cilindro di Vladislav. 

 La Casella 11 ha i cilindri di Henrich, Knud & Abel e Domash. 

 La Casella 12 ha il Servizio di Andreas. 

 La Casella 13 ha il cilindro di Gavrilo. (Gavrilo cadde nell’estate 1240 ma qui rappresenta un potenziale alleato pre-Aleksandr della 

zona di Pskov) 

 La Casella 14 ha il Servizio di Aleksandr. 

 
Disposizione del Calendario “Il Ritorno del Principe” e durata dello scenario. 

Andreas a 

Koporye 

 

 

Aleksandr 

a Novgorod 
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Il Ritorno del Principe – Variante Nicolle  
In contrasto con le Cronache di Novgorod, David Nicolle ne Il Lago Peipus 1242 (Osprey) data l’assalto teutonico contro Pskov al 1241 invece 

che al 1240, con i Teutoni che si spinsero a sud del lago Chud mentre Aleksandr contrattaccava a nord. 

Stagioni: Questo è un altro scenario lungo (sino ad otto periodi di 40 Giorni) – una interpretazione diversa del momento delle invasioni 

teutoniche. Inizia con la Leva dell’Estate 1241 (Casella 40 Giorni 9) e si gioca sino al termine della Rasputitsa 1242. 
 

Segnalini sulla Mappa: 

 Segnalini neri Conquistato a Kaibolovo e Koporye e segnalino nero Castello a Koporye. 

 Segnalini neri Saccheggiato a Vod, Zheltsy, Tesovo, e Sablia. 
 

Radunati: Iniziate con questi Signori sulla mappa. 
 

Teutoni 

 
 

 

 

Russi 

 
 

 

 

Veche: Tre segnalini bianchi 1 VP Conquistato, Monete x2. 
 

Calendario:  

 La Casella 3 ha segnalino Vittoria bianco. 

 La Casella 5 ha segnalino nero di Vittoria. 

 La Casella 9 ha segnalino Leva ed i cilindri di Rudolf, Yaroslav, Andrey, e Karelians. 

 La Casella 10 ha il cilindro di Vladislav. 

 La Casella 11 ha i cilindri di Henrich e Domash ed il Servizio di Knud & Abel. 

 La Casella 12 ha il Servizio di Andreas Hermann, e Gavrilo. 

 La Casella 14 ha il Servizio di Aleksandr. 

 
Disposizione del Calendario “Variante Nicolle” e durata dello scenario. 

 

Andreas 

a Riga 

 

 

Knud & Abel 

a  

Koporye 

 

Hermann a 

Dorpat 

 

 

Aleksandr 

a Novgorod 

 

 

Gavrilo a 

Pskov 
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Peipus – 1242 
Invece di fare pressione sui danesi ad occidente dalle nuove terre conquistate di Koporye, Aleksandr rafforza il suo esercito per liberare Pskov 

e vendicarsi su Dorpat. 

Stagioni: Questo è uno scenario medio (sino a quattro periodi di 40 Giorni) con i russi all’attacco. Iniziate con la prima Leva del Tardo Inverno 

1242 (periodo 40 Giorni 13) e giocate sino al termine della Rasputitsa 1242. 

Segnalini sulla Mappa: 

 Segnalino bianco Castello a Koporye. 

 Segnalino nero Conquistato a Izborsk. 

 Due segnalini neri Conquistato a Pskov. 

 Segnalini neri Saccheggiato a Vod, Zheltsy, Tesovo, Sablia, Pskov, e Dubrovno.  

Radunati: Iniziate con questi Signori sulla mappa. 
 

Teutoni 
 

 
 

 

 
 

Russi 
Tutti a Novgorod. 
 

 
 

 

Veche: Quattro segnalini bianchi 1 VP Cpnquistato, Monete x3. 
 

Calendario:  

 La Casella 5 ha segnalino bianco di Vittoria. 

 La Casella 6 ha segnalino nero di Vittoria. 

 La Casella 13 ha segnalino Leva ed i cilindri di Heinrich, Knud & Abel, Rudolf e Gavrilo (Gavrilo rappresenta qui abitanti di Pskov della 

fazione pro-Aleksandr). 

 La Casella 14 ha il Servizio di Yaroslav e Karelians. 

 La Casella 15 ha il cilindro di Vladislav. 

 La Casella 16 ha il Servizio di Aleksandr, Andrey, e Domash. 

Rimuovere dal gioco: Cilindro di Andreas, scheda e segnalini Servizio (Andreas lasciò la campagna in Russia nel 1241). 

  
Disposizione del Calendario “Peipus” e durata dello scenario. 

Aleksandr 

 

Andrey 

 

Domash 

 

Karelians 

 

Hermann 

(Maresciallo) 

a Dorpat 

 

Yaroslav a 

Pskov 
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Crociata su Novgorod – dal 1240 al 1242 
Con la vittoria di Aleksandr sugli svedesi, il Veche si sente al sicuro e licenzia il suo Principe, lasciando Novgorod a difendersi da sola. Ma oltre i 

laghi, cavalieri teutoni e danesi nuovamente alleati ora volgono lo sguardo alla Russia. 

Stagioni: Questo è lo scenario più lungo – comprende le invasioni tedesca e danese e la reazione di Nevsky. Iniziate con la Leva dell’Estate 

1240 (casella 40 Giorni 1) e giocate sino al termine della Rasputitsa 1242 (sino a sedici periodi di 40 Giorni). 

Segnalini sulla Mappa: Nessuno. 

Radunati: Iniziate con questi Signori sulla mappa. 
 

Teutoni 

 
 

 

 

 

Russi 

 
 

 

 

Veche: Un segnalino bianco 1 VP Conquistato. 

 

Calendario:  

 La Casella 1 ha segnalino bianco di Vittoria, Leva e cilindri di Andreas, Heinrich, Rudolf e Domash. 

 La Casella 2 ha il Servizio di Yaroslav. 

 La Casella 3 il cilindro di Karelians ed il Servizio di Knud & Abel e Vladislav. 

 La Casella 4 ha il Servizio di Hermann e Gavrilo. 

 La Casella 5 ha i cilindri di Aleksandr ed Andrey. 

 

 
Disposizione del Calendario “Crociata su Novgorod” e durata dello scenario. 

Hermann 

(Maresciallo) 

a Dorpat 

 

Knud & Abel 

a  

Reval 

 

Yaroslav a 

Odenpäh 

 

Gavrilo a 

Pskov 

 

 

Vladislav at 

Neva 
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TERMINI IMPORTANTI ED INDICE 

40-Giorni — Casella sul Calendario, un 

turno (1.3.2). 

Accamparsi — Terminare le azioni 

Comando con l’inizio di un Assedio 

(4.3.5). 

Adiacente — Collegato da una Via 

(1.3.1). 

Amica — Aspetto di una Località (1.3.1). 

Arcieri — Tipo di Attacco (4.4.2). 

Arcivescovado — Sede per Evento 

(1.3.1).  

Arte della Guerra — carta, mazzo (1.9.1, 

3.1). 

Assalto — Azione Comando (4.5.2). 

Assediato — Sotto Assedio (4.3.5). 

Assedio — Segnalino (4.3.5); azione 

(4.5.1). 

Attaccare — Ingaggiare in Battaglia o 

Assalto come parte Attiva (4.4, 4.5.2). 

Attacco — Causare Colpi (4.4.2). 

Attivo — Agire nella Campagna (4.0) 

Autorità Superiore — Legato, Veche 

(1.4). 

Avarizia — Restrizione allo Scarto (1.7.2, 

3.1.4). 

Avvicinarsi — Marciare sul nemico 

(4.3.4). 

Balestrieri — Arcieri con vantaggio nei 

confronti della Corazzatura (1.9.1, 4.5.2). 

Barca — Tipo di Trasporto (1.7.4). 

Battaglia — Combattimento in seguito 

ad una Marcia (4.4). 

Bottino — Frutto della Battaglia/Assalto 

(4.4.3, 4.5.2); tipo di Supporto (1.7). 

Calendario — Sezione della mappa che 

registra i turni, Servizio e vittoria (1.3.2, 

2.2). 

Campagna — Fase di ciascun periodo di 

40 Giorni (4.0). 

Capacità — Aspetto di una Carta (1.9.1, 

3.4.4). 

Capacità di Assedio — Aspetto di un 

Caposaldo (1.3.1). 

Caposaldo — Tipo di Località (1.3.1). 

Carico — Rallentato da Supporti (4.3.2). 

Carro — Tipo di Trasporto (1.7.4). 

Castello — Tipo di Caposaldo (1.3.1). 

Cavalieri — Tipo di Forza di Cavalleria 

(1.6). 

Cavalleria — Categoria di Forze (1.6). 

Cavalleria Asiatica — Tipo di Forze (1.6). 

Cavalleria Leggera – Tipo di Forze (1.6). 

Chiamata alle Armi — Parte di una Leva 

(3.5). 

Cilindro — Il pezzo di un Signore (1.5.1). 

Città — Tipo di Caposaldo (1.3.1). 

Cittadina — Tipo di Località (1.3.1). 

Colpo — Effetto di Battaglia che 

influenza un’unità (4.4.2). 

Comando — Valore (1.5.3); carta (1.9.2); 

Attivazione (4.2); azioni (4.3-.7). 

Commenda — Sede per Capacità (1.3.1, 

1.9.1). 

Condividere — Usare un Supporto per 

un altro Signore (1.5.2). 

Conquistabile — Aspetto di una Località 

(1.3.1). 

Conquistato — Segnalino VP (1.3.1, 5.1). 

Corazzatura — Tiro per la Protezione di 

un’Unità (4.4.2). 

Corso d’Acqua — Fiume o costa di lago 

(1.3.1). 

Difendere — Affrontare un Attacco (4.4, 

4.5.2). 

Estate — Una Stagione (2.2.1). 

Evasione — Tiro di dado per la 

Protezione di un’Unità (4.4.2). 

Evento — Aspetto di una carta Arte della 

Guerra (1.9.1). 

Evitare la Battaglia — Allontanarsi da un 

Avvicinamento nemico (4.3.4). 

Fanteria — Categoria di Forze (1.6). 

Fianco — Attaccare una posizione non 

direttamente opposta (4.4.2). 

Fonte — Origine del Rifornimento (4.6). 

Fonte di Rifornimento — Una Località 

che dà Foraggio mediante il 

Rifornimento (4.6.1). 

Foraggiare — Azione Comando (4.7.1). 

Foraggio — Tipo di Supporto (1.7). 

Forte — Tipo di Caposaldo (1.3.1). 

Forze — Unità di Fanteria e Cavalleria 

(1.6). 

Fronte — Fila avanzata dello 

Schieramento (4.4.1). 

Guarnigione — Unità per la Difesa 

dall’Assalto (4.5.2). 

Iniziativa — Ordine di Attacco (4.4.2). 

In Pericolo — Rimuovere il Legato 

(1.4.1). 

Inseguimento — Vantaggio dato dalla 

Battaglia (4.4.2). 

Inverno — (Inizio, Tardo) una Stagione 

(2.2.1). 

Lasciare il Campo — Dichiarare il 

termine della Battaglia come sconfitto 

(4.4.2) 

Lealtà — Valore di un Signore (1.5.3). 

Legato — Autorità Superiore, pedone 

porporta (1.4.1, 3.5.1). 

Leva — Fase di ciascun period di 40 

Giorni (3.0); portare in gioco (3.4-3.5). 

Località — Spazio  sulla Mappa (1.3.1). 

Mappa — Sezione della mappa di gioco 

(1.3.1). 

Marcia — Tipo di Comando (4.3). 

Maresciallo — Signore che comanda 

Signori (1.5.1). 

Milizia — Tipo di Forze di Fanteria (1.6). 

Moneta — Tipo di Supporto (1.7). 

Mosso/Combattuto — segnalino (4.3, 

4.4, 4.8). 

Mura — Tiro di dado generale per 

salvarsi (4.5.2). 

Navale (movimento) — Azione per 

muovere ad un Porto Marittimo (4.7.3). 

Nave — Tipo di Trasporto (1.7.4). 

Non Corazzato — Tiro di dado per la 

Protezione da parte di un’unità (4.4.2). 

Non Pronto — Non in grado di Radunare 

(3.4.1-.2). 

Novgorod — Tipo di Caposaldo (1.3.1). 

Nutrire — Nutrirsi dopo aver 

Marciato/Combattuto (4.8.1). 

Opere di Assedio — Mura degli 

Assedianti (4.5.2). 

Pagare — Spendere Monete o Bottino 

(3.2.1-.2). 

Passare — Carta Comando (1.9.2, 4.2.3); 

azione Comando (4.7.5). 

Perdita — Rimozione di un’unità in 

combattimento (4.4.4). 

Piano — Mazzo di carte Comando (4.1). 

Pista — Via di Terra (1.3.1). 

Porto Marittimo — Caratteristica di una 

Località (1.3.1). 
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Pronto — In grado di Radunare (3.4.1-

.2). 

Protezione — Tiro di dado per Salvarsi 

(4.4.2). 

Questo Signore — Tipo di Capacità 

(3.4.4). 

Radunare — Fase della Leva (3.4); 

entrare in gioco (3.4-3.5). 

Raid — Riduzione dell’Assedio mediante 

una Sortita (4.5.3). 

Rasputitsa — Una Stagione (2.2.1). 

Recupero — Fine delle Azioni Comando 

nell’esito di una Battaglia o Assalto 

(4.4.5). 

Regione — Tipo di Località (1.3.1). 

Resa — Presa per Assedio (4.5.1). 

Rifornimento — Azione Comando (4.6). 

Ripiegare — Obbligato a lasciare la 

Battaglia (4.4.3). 

Riposizionare — Movimento nello 

Schieramento (4.4.2, 4.5.2). 

Riserva — Fila di retro di una 

Disposizione (4.4.1, 4.5.2). 

Ritirarsi — Entrare in un Caposaldo 

(4.3.4). 

Rotta — Esito negativo di una Battaglia 

per una unità/Signore (4.4.2). 

Saccheggiare — Ottenere Bottino 

dall’Assalto (4.5.2). 

Saccheggio — Azione Comando (4.7.2). 

Scheda — Tabella per Signore, 

Schieramento (1.5, 4.4.1) 

Scheda di Battaglia – opzione per lo 

Schieramento (4.4.1). 

Schieramento — Signori in Battaglia o 

Assalto (4.4.1). 

Sede — Caratteristica di un Caposaldo 

(1.3.1). 

Sergenti — Tipo di Forze di Cavalleria 

(1.6). 

Servi — Tipo di Forze (1.6). 

Servizio — Valore di un Signore/Vassallo 

(1.5.3-.4); segnalino (1.5.1); regola 

avanzata (3.4.2). 

Signore — Comandante Militare (1.5.1). 

Signore Sotto — Comandato da un 

Tenente (4.1.3). 

Signoria — Valore di un Signore (1.5.3). 

Slitta — Tipo di Trasporto (1.7.4). 

Smobilitare — Rimuovere il Signore dalla 

mappa (3.3). 

Sortita — Attacco di Assediato (4.4.1, 

4.5.3). 

Sortita di Aiuto — Signori Assediati che 

si uniscono ad un Attacco che si è 

Avvicinato dall’esterno (4.4.1). 

Spreco — Limite al Supporto e segnalino 

VP (1.4.2, 1.7.3), erosione di Supporti e 

Capacità (4.9.3). 

Stagione — Due periodi di 40 Giorni 

(2.2.1). 

Stemma — Simbolo del Signore (1.5.1). 

Sulla Mappa — In gioco in una Località 

(1.3.1) o nella casella Veche (1.3.3). 

Supporto — Moneta, Bottino, Foraggio, 

Trasporto (1.7). 

Tassazione — Azione Comando (4.7.4). 

Tenente — Signore che comanda 

temporaneamente un altro Signore 

(4.1.3). 

Tenere/Tenuto — Tipo di Evento (1.9.1). 

Termini — Nessun Bottino nella Resa 

(4.5.1). 

Trasporto — Tipo di Supporto (1.7.4). 

Unità — Pezzo rappresentante le Forze 

(1.6). 

Uomini-in-Armi — Tipo di Forze di 

Fanteria (1.6). 

Utilizzabile — Trasporto quando 

disponibile a seconda della Stagione e 

della Via (1.7.4). 

Vassallo — Forze che un Signore può 

Radunare (1.5.4). 

Vassallo Speciale — tipo di Vassallo 

(1.5.4). 

Veche — Autorità superiore (1.4.2, 

3.5.2). 

Vescovado — Tipo di Caposaldo (1.3.1). 

Via — Collegamento tra Località (1.3.1).  

Via Commerciale — Tipo di Località 

(1.3.1). 

Via (Percorso) di Rifornimento — Una 

serie di Località e Vie contigue con 

Trasporto (4.6.1). 
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MANUALE DEL GIOCATORE 
 

NEVSKY IN SOLITARIO 
Nevsky non include un sistema in solitario, ma un singolo giocatore può facilmente tenere entrambe le parti. Disponete il tavolo come al solito 

ed alternatevi nei ruoli del teutone e russo secondo la normale sequenza di gioco. L’unica informazione che una parte nasconde all’altra sarà le 

carte Evento Tenute (3.1.3) ed i mazzi di carte Comando Pianificate (4.1). Tenere queste carte a faccia in giù quando state giocando con l’altra 

parte aiuta a dimenticarne il contenuto. In alternativa, tenete tutte queste carte a faccia in su nel corso del gioco – il farlo altera in qualche 

modo le modalità decisionali, ma il gioco funziona ancora bene. In ogni caso, alternatevi nei ruoli prendendo le migliori decisioni che potete 

per ciascuna parte con le informazioni che avete a disposizione. 

 

Esempi di Gioco 
Questi esempi, sebbene non siano esaustivi, illustrano le procedure principali di gioco ed includono alcuni casi particolari. I riferimenti alle 

regole sono tra parentesi. 

 

Piazzamento 

Gli scenari di Nevsky dovrebbero essere piazzati rapidamente in quanto i Signori iniziano con solo le loro Forze iniziali, Supporti e segnalini 

Servizio dei Vassalli sulle loro schede (vedere 2.1 e 6.0). I Signori inizialmente non hanno Radunato alcun loro Vassallo, quindi niente Forze dei 

Vassalli e nessun segnalino Speciale Vassallo (Crociati in Estate o Guerrieri della Steppa, 1.5.1) a meno che e sino a quando non ricevono le 

specifiche carte Capacità. 

Può accelerare il piazzamento notare che tutti gli scenari iniziano con segnalini Servizio come se i Signori sulla mappa avessero appena 

Radunato nel turno precedente (ponendo i segnalini di un numero di caselle in avanti rispetto alla casella iniziale dello scenario pari al valore di 

Servizio del Signore meno uno) o nell’ultima casella del Calendario se la raggiunge. 

Il piazzamento varierà, comunque, a seconda di cosa scelgono i giocatori quale loro Trasporto iniziale, e poi per la pesca casuale nella prima 

Leva di alcune Capacità. 

La prima illustrazione mostra l’area del giocatore russo dopo aver piazzato lo scenario Watland ed aver pescato le carte Capacità durante la 

Leva iniziale. Il russo inizia con un solo Signore Radunato, Domash. Notate che inizia con cinque unità quali forze sulla sua scheda ma senza 

alcuna forza di Vassalli Radunata, solo i loro tre segnalini Servizio nella casella Supporti & Vassalli ad indicare che sono Pronti alla chiamata. 

La scheda di Domash gli consente di iniziare con quattro Trasporti, incluse le Navi. Il giocatore russo ha scelto di partire con tre segnalini Slitta 

ed uno Nave (anche se la Nave non sarà utile con l’avanzare dello scenario). 
 

Leva 
Ogni turno di 40 Giorni in Nevsky comprende una fase di Leva ed una fase Campagna; un paio di turni di 40 giorni compongono una Stagione 

(2.2.1). In ogni turno, i giocatori prima fanno Leva per mobilitare varie risorse e poi pianificano e conducono una Campagna di movimento di 

forze e rifornimenti (3.0). 

Durante la Leva, ciascuna parte ed i suoi Signori sono autorità superiori riceveranno a caso carte potenzialmente utili, verifica se Signori già 

Radunati possono proseguire con la Campagna, e poi Raduna altri Signori, forze dei Vassalli, segnalini Trasporto, e carte Capacità. 

Arte della Guerra: Capacità. Per iniziare la prima Leva dello scenario, ciascuna parte mescola il suo mazzo Arte della Guerra e pesca a caso due 

carte Arte della Guerra come Capacità (la metà inferiore della carta, 3.1.2). Le carte pescate con “Nessuna Capacità” non hanno alcun impatto. 

In questo caso, i russi pescano Luchniki e Guerrieri della Steppa. 

 La prima carta, Luchniki, indica “Questo Signore” e può essere data a Domash (come appare nel suo stemma sotto il bordo basso 

della scheda di Domash). Se fosse stata una carta con Capacità Questo Signore limitata a Signori che non fossero Domash (ad 

esempio ala carta Druzhina), il giocatore avrebbe dovuto scartarla e passare alla seconda carta pescata senza ripescare la prima carta 

Capacità. 

 La seconda carta, Guerrieri della Steppa, non indica “Questo Signore”, quindi il giocatore la pone per metà sotto il bordo russo della 

mappa. Anche se la Capacità si applica solo ai Signori Aleksandr ed Andrey e nessuno dei due è correntemente Radunato, il giocatore 

tiene la Capacità in quando non è una carta Questo Signore (3.1.2). Vi saranno opportunità successive di scartare questa Capacità se 

il giocatore desidera farlo (4.0, 4.9.3), o Aleksandr o Andrey possono unirsi alla lotta ed usarla. Notate che se Aleksandr avesse 

iniziato lo scenario Radunato, il giocatore avrebbe aggiunto i segnalini di Servizio Speciale dei Vassalli Guerrieri della Steppa alla sua 

scheda quale immediato beneficio di quella Capacità (3.4.2). 
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Area del giocatore russo dopo il piazzamento dello scenario Watland e la pesca iniziale delle carte Arte della Guerra. 

 

Arte della Guerra: Eventi. All’inizio di ciascuna fase di Leva dopo la prima dello scenario, i giocatori pescano a caso due carte Arte della Guerra 

come Eventi (metà in alto) invece delle Capacità (3.1.3). Ciascun giocatore mescola assieme tutte le carte Arte della Guerra di quella parte non 

correntemente in uso – cioè, tutte le carte Arte della Guerra eccetto le Capacità correntemente Radunate e gli Eventi correntemente Tenuti 

(3.1.1). Vi saranno sempre tre carte Nessun Evento nel mazzo di pesca Eventi. 

Per il nostro esempio, supponiamo che il gioco abbia raggiunto i secondi 40 Giorni. Prima il Teutoni e poi i Russi pescano due carte Arte della 

Guerra, consultandole (senza rivelarle, nel caso di carte Tenute), e le implementa una alla volta, come indicato. 

Gli Eventi di entrambe le parti o hanno effetto immediato e sono scartate subito (ad esempio, molti Eventi che indicano “sul Calendario”), 

rimangono in effetto ed in gioco per il resto della fase di Leva corrente e/o per tutta la successiva Campagna (se dicono “questa Leva” o 

“questa Campagna”), oppure rimangono a faccia in giù nell’area del giocatore per l’uso successivo a discrezione del giocatore (“Tenute”, 3.1.3). 

“Nessun Evento” significa che non accade nulla. 

Usando la stessa situazione del piazzamento del nostro esempio, dopo che il giocatore teutone ha pescato, il giocatore russo pesca Morte del 

Papa e Collina. 

Il giocatore russo guarda prima la carta sopra del mazzo russo Arte della Guerra, nel caso sia una carta Tenuta che rimarrà segreta. Morte del 

Papa non è un Evento da Tenere, quindi il giocatore lo rivela. Questo Evento ha effetti sia immediati che duraturi. Se la Capacità teutonica 

Guglielmo di Modena è correntemente in gioco (Radunata in precedenza, quindi posto in gioco il pedone del Legato, 1.4.1), il giocatore 

teutone deve immediatamente scartarla e mettere da parte il pedone. L’Evento rimane a faccia in su per il resto della Leva (“questa Leva”), 

impedendo ai Signori teutoni di fare Leva con Guglielmo di Modena. Potete porre la carta Evento russa accanto al giocatore teutone per 

ricordarlo. Al termine della Leva corrente, la carta torna nel mazzo Arte della Guerra russo. 

L’assenza della carta Morte del Papa nel mazzo Arte della Guerra russo nel segmento di Raduno successivo impedirà temporaneamente al 

russo di ottenere la Capacità Arciverscovado presente nella stessa carta (R15). I giocatori NON possono rinunciare agli Eventi per mantenere 

disponibile la Capacità (1.9.1, 3.4.4). 

La seconda carta, Collina, è una carta Tenere, quindi il russo  la esamina e la tiene, a faccia in giù, per un possibile uso o scarto successivo. 

Pagare e Smobilitare. Dopo aver pescato le carte a caso, la fase della Leva include una opportunità di Pagare i Signori per rimanere sul campo, 

seguito da una verifica se qualsiasi Signore Smobilita (3.2-3.3). Questa procedura di Pagamento e Smobilitazione funziona allo stesso modo 

della fase Nutrire/Pagare/Smobilitare al termine di ciascuna carta Comando (4.8).  

Radunare. La principale parte della fase di Leva è la fase di Raduno, quando i Signori teutone e russo che sono già Radunati, uno per uno usano 

il loro valore di Signoria per richiamare altri Signori ad unirsi ad essi o per mobilitare le loro forze dei Vassalli, Trasporti o altre Capacità (3.4).  

Proseguiamo con lo scenario Watland come esempio ma scambiamo le parti per esaminare il Raduno teutonico. I teutoni iniziano lo scenario 

con tre Signori già Radunati. Una restrizione chiave per i Signori che radunano durante una Leva è che devono iniziare la fase di Raduno già sul 

campo ed in una Località amica – questo significa, nel territorio della loro parte (per i Teutoni, Livonia o Estonia), o in un Caposaldo che 

appartiene loro in territorio nemico che hanno Conquistato o che hanno costruito, e non coinvolto in un Assedio. Questo vale per tutti e tre i 

Signori teutonici qui presenti. 

Yaroslav pro teutone, ad esempio, è in territorio russo ma nel Caposaldo conquistato di Pskov. 
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Area del giocatore teutone prima del Raduno della prima Leva. 

 

 
I Signori teutonici all’inizio dello scenario Watland. 

 

Vediamo l’area del giocatore teutone in questo momento (sopra). Ciascuno dei Signori sulla mappa ha la sua scheda (1.5.2) con le Forze iniziali, 

i Supporti ed i segnalini Vassallo (6.0). 

 I due Signori con opzioni di Trasporto iniziale, Andreas von Felben e Yaroslav, hanno scelto Slitte – la stagione è Inverno. Knud & Abel 

nel frattempo iniziano con Navi. 

 Ad Andreas manca un segnalino di Servizio Vassallo: questo Vassallo Speciale Crociati appare solo mediante la carta Capacità Crociate 

(1.5.1, 3.4.2). 

 Per il nostro esempio, l’Evento russo Morte del Papa è in essere, bloccando Guglielmo di Modena per questa fase di Leva (3.1.3). 

Dal momento che questi tre Signori sono tutti in Località amiche, i Teutoni possono ora avere ciascuno nel turno di Leva Vassalli, Trasporto, 

Capacità o altri Signori (3.4). Restiamo con Andreas, che userà il suo valore Signoria di “3” per tre azioni Leva. 
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Il giocatore teutonico desidera usare la prima azione Leva di Andreas per aggiungere una carta Capacità (3.4.4). 

Il giocatore cerca nel mazzo teutonico Arte della Guerra per prendere Ordensburgen. 

Questa Capacità non indica “Questo Signore” quindi il giocatore fa scivolare la carta per metà sotto il bordo 

occidentale della mappa di gioco a mostrare che la carta influenza simultaneamente tutti i Signori indicati dallo 

stemma nella sezione inferiore Capacità della carta – in questo caso “TUTTI” i signori teutonici. Fintanto che 

rimane in gioco, Ordensburgen aggiunge una Sede in più in ciascuna delle 

Commende dei Cavalieri teutoni, indicate sulla mappa con un piccolo simbolo di croce nera su campo bianco 

(1.3.1, da non confondere con quella del signore teutonico Andreas che ha un simbolo più grande e più decorato 

presente a Riga e Wenden). 

Lo stemma sulla carta limita anche quali Signori possono fare Leva con la Capacità nella prima posizione (anche 

se non “Questo Signore”). Andreas viene incluso entro “TUTTI” su Ordensburgen, quindi poteva effettivamente 

portare in gioco la carta (3.4.4). 

Il giocatore vorrebbe poi aggiungere un altro Signore teutone sulla mappa. Controllando il Calendario, il giocatore nota che Heinrich e Rudolf 

sono in o a sinistra della casella corrente, a significare che sono Pronti per il Raduno (3.4.1). Il giocatore userà la successiva azione Leva di 

Andreas per cercare di fare entrare Henrich. 

 
Il Calendario che mostra due Signori teutonici Pronti per il Raduno nella Leva del turno 4 
 

Verificando la scheda di Heinrich, il giocatore nota che il simbolo di dado di “Fedeltà” arancione che deve tirare è “3” o meno per poterlo 

Radunare. Il giocatore tira un dado e fallisce ottenendo “5”. Intendendo aggiungere Heinrich alla lotta, il giocatore fa usare ad Andreas la sua 

terza ed ultima azione Signoria per tentare ancora. Questa volta il risultato del dado è “2” quindi Heinrich viene Radunato. 

Il giocatore prende il cilindro di Heinrich dal Calendario e lo pone con quello di Andreas a Fellin, in modo che Heinrich possa seguire il 

Maresciallo Andreas senza ritardo. I Signori sono Radunati nelle loro Sedi; Heinrich può Radunare a Fellin (invece di Leal) solo perché quel 

Caposaldo conta come una Sede per Heinrich (3.4.1) per l’effetto della carta Ordensburgen. 

Il giocatore pone poi il segnalino Servizio rettangolare di Heinrich sul Calendario, quattro caselle in avanti rispetto alla casella corrente 4, nella 

casella 8 (dal momento che il valore di Servizio di Heinrich indicato sulla sua scheda e sul segnalino Servizio è “4”). La scheda di Heinrich si 

unisce al lato teutone del tavolo, disposto come se fosse stato piazzato all’inizio dello scenario, con Forze iniziali, Supporti e segnalini Vassallo 

(3.4.1). Notate che Heinrich non può usare la sua Signoria in questo segmento di Raduno in quanto non ha iniziato la fase della Leva sulla 

mappa (3.4). 

Con Andreas che ha terminato per il segmento, il giocatore sceglie Knud & Abel per l’azione. Il giocatore usa la prima delle tre azioni per 

ottenere il Trattato di Stensby, consentito in quanto Knud & Abel hanno il loro stemma sulla Capacità (3.4.4). Anche se Knud & Abel hanno 

fatto Leva della Capacità, questa aiuterà anche Heinrich, in quanto questa non è una carta “Questo Signore” e lo stemma blu di Heinrich è 

riprodotto sulla carta. 

Con due Signorie rimanenti, Knud & Abel Radunano poi un Vassallo (“Dietrich von Kivel”) spostando quel segnalino Servizio dalla casella 

Supporti & Vassalli della scheda del Signore nell’area Forze e ponendo le Forze illustrate sul (o accanto al) segnalino, in questo caso un’unità 

Cavaliere ed una Uomini-in-Armi (3.4.2). Infine, i danesi aggiungono una Slitta come loro terza azione Leva (3.4.3). 

Infine, Yaroslav con la sua Signoria di “1” sceglie e fa Leva della Capacità teutonica Incursori. Gli Incursori includono il testo “Questo Signore” 

quindi il giocatore pone la carta per metà sotto la parte bassa della scheda di Yaroslav, invece che sotto la mappa come per Ordensburgen ed il 

Trattato di Stensby. Ciascun Signore può avere massimo due di queste Capacità Questo Signore (3.4.4). 

I russi vorrebbero effettuare il Raduno dei loro Signori poi (3.4). Comunque, salteremo la descrizione del Raduno russo in modo da passare alla 

fase successiva e finale della fase di Leva, la Chiamata alle Armi. 

Nota: Il giocatore russo può abbreviare il tempo di gioco proseguendo con il suo Raduno mentre il teutone svolge il suo Raduno. 

Chiamata alle Armi. Nel nostro caso, il teutone salta l’intera fase per la Capacità Guglielmo di Modena e quindi il pedone del Legato non è in 

gioco (3.5.1). Il russo ha però qualche opzione… 

La Chiamata alle Armi russa rappresenta l’influenza del Veche di Novgorod (assemblea dei nobili) quale autorità politica superiore. Il giocatore 

russo ha un segnalino punti vittoria “Conquistato 1 VP” nella casella Veche sulla mappa, che rappresenta il grado di indipendenza di Novgorod 

dai principi russi come Aleksandr. Durante la Chiamata alle Armi, il giocatore russo può spendere un segnalino VP per avere beneficio nella 

Leva, rinunciare alla Leva di un principe che è Pronto per ottenere un segnalino VP, o per non fare nulla (3.5.2). 
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Verificando il Calendario, il giocatore russo nota che nessun principe – né Andrey né Aleksandr – è Pronto: entrambi i cilindri sono nelle casella 

alla destra della Leva corrente (3.4.1). Pertanto, non è possibile alcuna rinuncia ai principi Pronti per avere VP (3.5.2). 

Il russo potrebbe accontentarsi del VP Veche che ha. Ma notando che Heinrich si è aggiunto ad un minaccioso numero di Signori teutonici 

Radunati, il russo decide di spendere 1 VP per Radunare automaticamente un Signore russo Pronto, in questo caso Vladislav. Il giocatore pone 

il cilindro di Vladislav nella sua Sede di Ladoga, il suo segnalino Servizio nella casella 7, e la sua scheda sul lato russo del tavolo con le Forze 

iniziali, una Slitta ed una Provvista e con i suoi quattro segnalini Vassallo.  

Questo costa al russo la rimozione del segnalino Conquistato 1 VP che inizia questo scenario nella Casella Veche. Il giocatore sposta il segnalino 

Vittoria bianco dalla casella 1 a fuori dalla mappa e lo mette da parte. 

Scarto. La Leva è ora terminata, quindi i giocatori girano il segnalino turno “Leva” dalla parte “Campagna” (2.2.2) e scartano la carta Evento 

Morte del Papa e “Questa Leva” ponendole nel mazzo russo Arte della Guerra (3.1.2, 3.5.3). Poi, all’inizio della Campagna che segue 

immediatamente la Leva, i giocatori verificano le loro carte Capacità lungo il loro bordo mappa (quelle Capacità che non sono “Questo Signore” 

nelle schede dei Signori). Devono scartare qualsiasi carta eccedente i propri Signori totali sulla mappa (4.0). I Teutoni hanno due tali carte, 

Ordensburgen e Trattato di Stensby, in confronto con quattro signori Radunati: c’è spazio da vendere. I russi hanno Guerrieri della Steppa che 

hanno pescato nel piazzamento iniziale dello scenario (6.0) rispetto ai due Signori sulla mappa: non vi è eccedenza qui, quindi la carta non 

viene scartata. 

 
Area del giocatore teutone al termine di questa Leva. 

 

Marcia, Nutrire, Movimento Navale 

Un’azione comune per i Signori in una fase della Campagna è il movimento, solitamente mediante Marcia lungo Vie d’Acqua e Piste che 

collegano le Località sulla mappa (4.3). Qui, supponiamo che i teutoni siano nella loro terza carta Comando dell’Inverno; è Andreas, che ora 

ottiene tre azioni Comando come indicato nel numero entro il simbolo rettangolare sulla sua carta Comando e sulla sua scheda, ed anche dal 

numero sul suo cilindro (4.0, 4.2.1). 

Andreas ha in precedenza mosso da Fellin con Heinrich verso il confine, a Dorpat. Il giocatore teutonico desidera ora che Andreas usi una 

azione ciascuna per: 
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 Marciare lungo la Via d’Acqua del fiume e della riva del lago da Dorpat alla Cittadian russa di Gdov (4.3.3). Nota: questa singola lunga 

Via d’Acqua collega Dorpat anche a Narwia nel nord ed Uzmen nel sud, come indicato dal suo percorso bianco. 

 Saccheggiare Gdov (4.7.2). 

 Proseguire la Marcia per Attaccare il Signore russo Domash nella Regione del Fiume Plyssa (4.3.3). Vedere sotto. 

 
Andreas è un Maresciallo, quindi optiamo per prendere Heinrich assieme nella sua Marcia quale parte della sua armata senza costi extra in 

azione (4.3.1 Marcia di Gruppo). 

I Signori possono Marciare con Provviste solo se hanno Trasporto sufficiente per portarle (4.3.2). Diamo un’occhiata ai Supporti di Andreas e 

Heinrich. Con la precedente Leva (3.4.3) e le azioni Rifornimento e Foraggio (4.6, 4.7.1), hanno acquisito altro Trasporto e Provviste, 

rispettivamente, come sotto illustrato. Essendo assieme, i due Signori condivideranno tutti questi Supporti a seconda delle necessità (1.5.2 

CONDIVISIONE). 

 
Marcia in Inverno. Ciascun tipo di Trasporto è utilizzabile solo in alcune Stagioni (1.7.4). La parte bassa del Calendario indica queste restrizioni. 

Essendo nel nostro caso Inverno, Marciare può usare Slitte ma non Carri, Barche o Navi. Questo dà al nostro gruppo in Marcia un totale di 4 

Slitte per trasportare 6 Provviste: il gruppo può Marciare ma è “Carico” in quanto ha più Provviste rispetto al Trasporto utilizzabile, sebbene 

non più del doppio (4.3.2). La Marcia Carica costa il doppio del Comando, due azioni per muovere in una Località adiacente. La Marcia con più 

del doppio delle Provviste come Trasporto utilizzabile non è possibile del tutto. 

In questo esempio, Andreas ed Heinrich non sarebbero in grado di svolgere la Marcia desiderata e di Saccheggiare Gdov per poi proseguire la 

Marcia al Fiume Plyssa con tutte le Provviste, in quanto il movimento a Gdov utilizzerebbe due azioni ed il Saccheggio una, lasciando Andreas 

senza Comandi con questa carta. 

Per arrivare a Plyussa con la carta di Andreas, i Signori devono prima scartare Provviste per arrivare all’ammontare del Trasporto utilizzabile 

che hanno tra di essi. Questo significa buttare 2 Provviste eccedenti, diciamo due delle quattro di Heinrich. Il giocatore teutonico può scartare 

questi Supporti solo perché il farlo gli consentirà di effettuare una Marcia Scarica (1.7.2 Avarizia). 

Supponiamo che i teutoni lo facciano, Marciando lungo la Via d’Acqua gelata per arrivare a Gdov con quattro Provviste, poi Saccheggiare Gdov. 

Oltre a porre il segnalino Saccheggiato x ½, il Saccheggio di una Cittadina dà ad Andreas una Provvista ed un Bottino (4.7.2). Mentre questo 

bottino tornerebbe utile per Nutrire e Pagare i suoi soldati, pone altri problemi per la prevista Marcia a Plyussa: 

 L’aggiunta di una quinta Provvista al gruppo eccede ancora una volta le quattro Slitte. 

 Il Bottino (principalmente mandrie di bestiame) causerà l’effettuazione di qualsiasi successiva Marcia come Carica, 

indipendentemente dal Trasporto (4.3.2). 
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Con il Bottino, la Marcia Carica lungo la Pista gelata verso ovest costa due azioni, ed Andreas ne ha solo una rimasta nella sua carta Comando. I 

teutoni hanno due opzioni: fermarsi a Gdov (usando forse le Slitte di Andreas e la rimanente azione per prendere altre Provviste dalle 

Commende di Ordensburgen a Fellin ed Adsel o Leal, 4.6), o di stoccare la Provvista appena ottenuta ed il Bottino per spingere l’Attacco a 

Domash. 

Marcia in Estate. Ora lasciamo la scena invernale e consideriamo invece la stessa situazione ed obiettivo, ma in Estate. Le Barche e Carri sono 

usa utilizzabili per trasportare le Provviste durante la Marcia, le Barche lungo le Vie d’Acqua ed i Carri lungo le Piste (1.7.4). Supponiamo che il 

cambio di Stagione abbia visto la sostituzione delle quattro Slitte di Andreas con due Carri (4.9.2 Semina e Raccolto), in modo che questa 

armata ha due Carri, due Barche, due Navi e sei Provviste tra Andreas ed Heinrich. 

Nora la stessa Marcia-Saccheggio-Marcia sopra discussa richiederebbe lo scarto di tutte le Provviste tranne due. I Carri sono inutili lungo la Via 

d’Acqua a Gdov, e le Barche sono inutili lungo la Pista a Plyussa. La Marcia Scarica del gruppo potrebbe portare solo due Provviste in Barca 

sulla Via d’Acqua a Gdov; i Carri poi porterebbero le stesse due Provviste sulla Pista a Plyussa. 

Marcia con la Rasputitsa. Supponiamo ora che non sia ancora Estate ma sia invece Rasputitsa. Il ghiaccio si è sciolto ma le strade e piste non si 

sono ancora asciugate. La Marcia lungo la Via d’Acqua a Gdov potrebbe essere effettuata come in Estate, sopra discussa, con le Barche. 

Ma i Carri non sono ancora utilizzabili in pieno; piuttosto, non vi è Trasporto che aiuti lungo le Piste nel fango della Rasputitsa. Nel caso della 

nostra armata teutonica che cerca di Attaccare attraverso la Pista a Plyussa, qualsiasi Provvista impedirebbe interamente la Marcia, in quanto 

una Provvista è più del doppio del zero Trasporto utilizzabile su Piste con la Rasputitsa (4.3.2). 

Andreas ed Heinrich potrebbero ancora arrivare a Plyussa con una singola carta Comando: potrebbero scartare tutte le loro Provviste per 

attraversare la Pista da Gdov. Ma arriverebbero poi davanti al nemico senza rifornimenti. 

A lato di questo, una sola azione Comando in più (ad esempio, dal Legato, 4.2) per dare ad Andreas un totale di quattro azioni, consentirebbe 

al gruppo teutonico di portare con sé il proprio Bottino lungo la Pista da Gdov in una Marcia Carica da due azioni – gran parte del “Bottino” ce 

la farebbe da solo su quattro gambe! Il Bottino nutrirebbe poi le truppe di Andreas (4.8.1, vedere sotto). 

Evitare la Battaglia. Torniamo al nostro esempio di Marcia in Inverno e supponiamo che Andreas ed Heinrich vadano tutti al Fiume Plyussa. 

Stanno Avvicinando un nemico – Domash (4.3.4). Il giocatore russo può ora scegliere di far rimanere sul posto Domash e combattere, o di 

Evitare la Battaglia. Se Domash fosse in un Caposaldo Amico, un’altra opzione sarebbe di Ritirarsi dentro, ma il Fiume Plyussa è solo una 

Regione, non un Forte o Città. 

Se il russo decide di rimanere, si avrebbe una Battaglia immediata, e questa Battaglia porrebbe fine alle azioni della carta Comando di Andreas, 

anche se non ha ancora usato l’ultima azione (4.4, 4.4.5). Nel nostro caso, il giocatore russo decide invece di arretrare e di non rischiare la 

battaglia. 

Un Signore Difendente non può Evitare mentre è Carico e per Evitare la Battaglia lascia qualsiasi Provvista oltre al Trasporto utilizzabile e 

qualsiasi Bottino al Signore che si Avvicina come Divisione del Bottino (4.3.4). Vediamo cosa ha Domash per Trasporto e Supporti… 

È Inverno, pertanto Domash può usare le sue tre Slitte. Con quattro Provviste, sarebbe ancora Carico e quindi non potrebbe Evitare la 

Battaglia. Il giocatore russo scarta una delle Provviste di Domash per consentirgli di Evitare la Battaglia con tre Slitte che trasportano tre 

Provviste (1.7.2). I teutoni che si Avvicinano ricevono la Provvista scartata (4.3.4) – il giocatore teutone decide di aggiungerla alla scheda di 

Andreas. 

I Signori Evitano la Battaglia andando in una Località adiacente ma non nella direzione dell’Avvicinamento nemico né in un Signore nemico non 

Assediato o in un Caposaldo nemico (4.3.4). Questo impedisce a Domash di Evitare ad occidente a Gdov o a nord a Narwia, dove vi sono Knud 

& Abel. Domash potrebbe muovere a sud al Fiume Zhelcha o ad est nella Cittadina di Zheltsy, ulteriormente nell’interno russo. 

Il giocatore russo muove Domash a Zheltsy ed indica il cilindro con “Mosso/Combattuto”. Con tutte le azioni di Andreas usate, i giocatori alla 

fase di Nutrimento/Pagamento/Scioglimento di quella carta Comando (4.8). 

Nota: Abbiamo fornito segnalini “Mosso/Combattuto” quale aiuto. Poneteli sui cilindri dei Signori quando muovono o combattono, poi 

rimuoveteli quando si Nutrono. In alternativa, ricordatevi semplicemente quali Signori sarebbero indicati in questo modo e quindi devono 

Nutrirsi.  
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Nutrirsi. Al termine di ciascuna carta Comando, entrambi i giocatori verificano se qualsiasi dei propri Signori ha mosso o combattuto – quei 

Signori necessitano ora di Nutrire le loro truppe (4.8.1, vedere anche 4.8.2 Pagare e Smobilitare). Nel nostro esempio, i teutoni Andreas ed 

Heinrich hanno Marciato, mentre il russo Domash ha Evitato la Battaglia. Tutti e tre i Signori al termine della carta Comando di Andreas 

consumeranno Provviste e/o Bottino. 

I due Signori teutonici hanno scartato per arrivare a quattro Provviste tra di essi, in modo da essere in grado di Marciare Scarico usando le loro 

quattro Slitte. Andreas ha quattro unità Forza da Nutrire, ed Heinrich ne ha tre (il totale combinato di unità non conta per il Nutrimento, 4.8.1). 

Ciascun Signore teutone ha tra una e sei unità e quindi necessitano di una Provvista (o Bottino, ma non ne hanno). Consumano i propri 

Supporti prima di condividere, quindi ciascuna scheda qui perde una Provvista. 

Domash, ricorderete, ha scartato per Evitare la Battaglia con tre Slitte. Tutta quella Milizia di Nogorod Radunata porta il totale delle sue Forze a 

nove. Con più di sei unità, consumerà ora due delle sue tre Provviste. 

Tutti e tre i Signori coinvolti nel movimento hanno soddisfatto le loro necessità di Nutrimento, pertanto non subiscono spostamenti avversi di 

Servizio sul Calendario. 

Movimento Navale. Supponiamo ora che sia Primavera o Rasputitsa — il mare è aperto (1.7.4) — e Knud & Abel stanno agendo con una carta 

Comando. Il giocatore teutonico desidera fare Movimento Navale con questi da Narwia a Neva per Conquistare la Via Commerciale lì presente. 

L’azione consumerà l’intera carta Comando, indipendentemente dal numero di azioni Comando che contiene (4.7.3). 

I Signori che muovono in questo modo devono iniziare la carta Comando già in una Località Porto di mare (e non entro un Caposaldo 

Assediato). 

Il Movimento Navale impone anche la presenza di Navi sufficienti per trasportare non solo qualsiasi Provvista e Bottino che i Signori hanno, ma 

anche tutte le loro unità di Cavalleria (in quanto i cavalli, specialmente quelli pesanti da guerra, occupano molto spazio). Vediamo cosa 

porteranno con sé Knud & Abel, e che tipo di flotta da trasporto hanno … 

 
Knud & Abel hanno iniziato con due Navi e poi hanno fatto Leva con Cocca, il che raddoppia l’efficacia di queste Navi all’equivalente di quattro 

Navi (tra gli altri benefici). Con un Vassallo Radunato che si somma alle loro Forze iniziali, Knud & Able hanno due unità Cavalieri ed una unità 

Sergenti, un totale di tre unità di Cavalleria per le quali necessiteranno di Navi per poterle trasportare per mare. Inoltre, hanno due Provviste, il 

che richiede altre due Navi. Questo fa cinque Navi necessarie ed effettivamente solo quattro disponibili. 

Per fare movimento navale, Knud & Abel dovranno prima scartare una Provvista per portare i Supporti in linea con l’ammontare di Trasporto 

disponibile (1.7.2). 

Questo requisito impone una sfida, in quanto Knud & Abel arriveranno a Neva con una sola Provvista e poi dovranno Nutrire sette unità – 

avendo mosso sulla loro carta – e senza azioni rimaste per fare Rifornimento o Foraggiamento. Di conseguenza, il segnalino servizio di Knud & 

Abel si sposterà di una casella a sinistra sul Calendario, anche dopo aver consumato la loro ultima Provvista, che non possono trattenere 

(4.8.1). 
 

Rifornimento e Foraggiamento 

Durante la Leva, i giocatori formano ed espandono armate comandate dai loro Signori, inclusi le Forze ed i Trasporti. Ma è solo durante il 

Comando che i giocatori muovono effettivamente i rifornimento verso le loro armate – o Saccheggiando le terre nemiche o mediante le azioni 

di Rifornimento o Foraggiamento. Qui esaminiamo le principali azioni che danno Provviste. 
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Rifornimento. I Signori Non Assediati possono usare le azioni Comando Rifornimento (4.6) per aggiungere Provviste alle proprie schede, 

prendendole dalle Fonti di Rifornimento – Sedi, Porti Marittimi, o Novgorod, a seconda della situazione – e spostando implicitamente questi 

rifornimenti con il loro Trasporto. 

Torniamo al nostro esempio di Knud & Abel a Narwia. Siamo in Inverno, quindi le Slitte sono l’unico Trasporto utilizzabile; i Porti Marittimi non 

aggiungono nulla (1.7.4). 

Con due Slitte, Knud & Abel da Narwia potrebbero raggiungere la loro Sede a Wesenberg per ottenere una Provvista con ciascuna azione 

Comando Rifornimento (4.6.1-4.6.3). Con quattro Slitte, potrebbero raggiungere anche Reval, per un totale di due Provviste per azione. Notate 

che le Slitte possono servire per entrambe le Fonti di Rifornimento nello stesso momento, una Slitta per Via attraversata (anche sue Vie 

separate, se necessario). Una quinta Slitta non sarebbe di aiuto in quanto non vi è alcuna altra Fonte di Rifornimento, e comunque massimo 

due Sedi per Comando Rifornimento danno Provviste. 

 
Nota: I segnalini “Fonte di Rifornimento” sono semplicemente un aiuto. Usatele solo se vi aiutano. 
 

Considerate che Knud & Abel potrebbero usare più azioni Rifornimento con una singola carta Comando. Ciascuna azione in questo caso 

aggiungerebbe due altre Provviste alla loro scheda. 

Se fosse Rasputitsa o Estate, Knud & Abel potrebbero usare sino a due delle loro Navi direttamente nel Porto Marittimo di Narwia per 

aggiungere una Provvista ciascuna per azione Rifornimento (4.6.1, 4.6.3), più – in Estate – sino a due Provviste dalle loro Sedi (una per Sede), 

sempre che abbiano i Carri per raggiungerle. Le Provviste dalle Navi rappresentano materiale da oltremare per i teutoni e dall’interno della 

Russia per i russi. A differenza delle Slitte, Carri o Barche che aiutano a creare una Via di Rifornimento, le Navi in effetti servono come 

generatori di una Provvista ciascuna in un Porto. Il massimo teorico allora di una singola azione Rifornimento è di aggiungere quattro Provviste: 

due dalle Sedi e due dalle Navi. 

Foraggiamento. Talvolta le distanze alle Fonti di Rifornimento sono eccessive per il Trasporto utilizzabile. I Signori in questo caso potrebbero 

essere in grado di ottenere Provviste localmente invece che trasportare dalle retrovie. Ciascuna azione Comando Foraggiamento aggiunge una 

Provvista alla scheda del Signore che Foraggia, sempre che quel Signore sia Non 

Assediato, la sua Località non sia Saccheggiata (4.7.2) e sia Estate oppure il 

Signore sia in un Caposaldo Amico (4.7.1). 

Tornando ancora alla nostra situazione a sinistra, supponiamo che Andreas dopo 

aver Saccheggiato Gdov abbia Marciato al Fiume Plyussa senza Heinrich, e che il 

Signore russo Vladislav di Ladoga abbia Marciato sino al Forte Kaibolovo. Quali 

dei sei Signori illustrate potrebbero Foraggiare dove sono se fossimo in Estate? 

L’unica restrizione sulle Località di Foraggiamento in Estate è che non possono 

essere Saccheggiate (4.7.1, 4.7.2). Pertanto qui qualsiasi di questi Signori 

potrebbe ottenere Provviste con azioni Foraggiamento in Estate eccetto heinrich 

in Gdov Saccheggiata e Yaroslav in Pskov Saccheggiata. Notate che Yaroslav in 

questa situazione potrebbe anche usare le azioni Rifornimento invece di 

Foraggiare, in quanto ha una Sede a Pskov – quindi per lui è una Fonte di 

Rifornimento – e le Località Saccheggiate non interferiscono con i Comandi 

Rifornimento (4.6). 

Chi potrebbe qui Foraggiare in Inverno o Rasputitsa? Solo Vladislav nel Forte 

russo di Kaibolovo: è in Caposaldo Amico che non è Saccheggiato (4.7.1) 

(Yaroslav, ancora, potrebbe semplicemente usare le azioni Rifornimento a Pskov, 

anche se non avesse Trasporto, 4.6.) 
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Battaglia 

Quando i Signori si Avvicinano ad una Località con Signori nemici Non Assediati che non desiderano o che non sono in grado di Evitare la 

Battaglia o Ritirarsi (4.3.4), si ha immediatamente una Battaglia. Supponiamo nel nostro precedente esempio di Marcia in Inverno che Andreas 

ed Heinrich fossero in grado di inseguire Domash sino a Zheltsy, e che il giocatore russo abbia deciso di rimanere lì in difesa. 

 
I giocatori indicano lo spazio di Attacco con un segnalino Battaglia (o semplicemente si ricordano che è lì dove avviene la battaglia) e poi 

schierano i loro Signori per la Battaglia (4.4). I giocatori possono decidere di porre la Scheda della Battaglia tra di loro e porre i cilindri dei 

Signori su di essa come sotto illustrato – dove si pone Heinrich, a sinistra o a destra, non importa contro il singolo Difensore russo – oppure 

spostare le schede dei Signori partecipanti in un’area della Battaglia a lato della mappa di gioco ponendo le forze direttamente le une contro le 

altre (2.1.1, 4.4.1).  

 
Sopra è una Scheda della Battaglia come apparirebbe, e sotto uno schieramento alternativo delle schede Schierate per la Battaglia. 

Nota: Quando si combatte una Battaglia o Assalto, consultate la scheda della Battaglia ed Assalto e le tabelle delle Forze e Capisaldi. 

Per l’illustrazione, diamo a ciascuna parte una carta Evento Tenuta che useranno in questa Battaglia (3.1.3). Supponiamo che i teutoni, in una 

fase Evento Leva precedente, abbiano pescato Organi e che i russi abbiano Collina. Gli attaccanti schierano i loro Signori e giocano qualsiasi 

Evento Tenuto come desiderato, per primi (4.4.1). 

I teutoni rivelano prima Organi e pongono la carta sotto il bordo superiore della scheda di Andreas (che sia nello Schieramento di Battaglia o 

ancora nell’area dei Signori Radunati del giocatore teutonico) a mostrare che le Forze di Andreas beneficeranno di questo Evento (1.5.2). Il 

Difensore russo agisce poi allo stesso modo, in questo esempio, con la carta Collina per Domas.  

I Signori combattenti sono ora Schierati per procedere col Round 1 della Battaglia… 

 

 

ATTACCANTE 

DIFENSORE 
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Nota: Abbiamo incluso segnalini con soli numeri per aiuto al gioco; qui li mostriamo in uso come Round di Battaglia. 

Round 1. Consultando la Scheda della Battaglia ed Assalto (e la regola 4.4.2), notiamo che un Round di Battaglia inizia con una opportunità di 

Lasciare per porre fine alla Battaglia dopo questo Round e poi di Riposizionare i Signori per colmare i vuoti. Lasciare può essere la chiave per 

far sopravvivere un Signore ad una sconfitta in Battaglia (vedere 4.4.3 DIVISIONE DEL BOTTINO e 4.4.4 Perdite). Ma nessuna delle parti è 

disposta a lasciare il combattimento in questo caso. E con nessun Signore ancora in Rotta, non si ha alcun Riposizionamento. 

Iniziamo quindi con la parte del combattimento vero e proprio: le Forze dei Signori in Battaglia si Attaccano, a partire dagli Arcieri, prima il 

Difensore e poi l’Attaccante. 

I Luchniki russi Attaccano per primi: 

 Verificando la scheda e la tabella delle Forze, con la Capacità Luchniki, ciascuna unità Milizia e Cavalleria Leggera di Domash Attacca 

con ½ Colpi con Arcieri, arrotondando il totale per eccesso. Sei unità solitamente causerebbero tre Colpi per Arcieri. 

 Ma Domash ha l’Evento Collina e siamo nel Round 1. Il testo dell’Evento indica che gli Arcieri sono “x1 (non x½)” durante i Round 1 e 

2. Domash Attacca il nemico con sei Colpi di Arcieri. 

Sulla Scheda di battaglia, nella parte bassa della riga Attacco, notiamo che ciascuna fase di Attacco (come quella corrente di Arcieri del 

Difensore) genera Colpi, poi tira per la Protezione per le unità che subiscono i Colpi, poi vanno in Rotta le unità che falliscono questi tiri di dado 

(4.4.2 Iniziativa dell’ATTACCO). 

La parte attaccata sceglie quali unità subiscono i Colpi – rappresentano quelle unità che si espongono per prime al pericolo avvicinandosi al 

nemico, e così via (4.4.2 ASSEGNAZIONE DEI COLPI ALLE UNITA’). 

Quando una parte ha più Signori sul Fronte dell’altra, il Signore in più Aggira sul Fianco il nemico – il che significa semplicemente che le sue 

Forze Attaccano ed assorbono i Colpi assieme al Signore sul Fronte più vicino che è direttamente opposto al nemico (4.4.2 ATTACCO sul Fianco 

e ASSEGNAZIONE DEI COLPI AI SIGNORI). Il giocatore teutone deve ora scegliere, una per una, le unità che tireranno per la Protezione dai Colpi 

degli Arcieri. 

I teutoni scelgono di far subire i colpi per primi ai Cavalieri di Heinrich, nella speranza che la coraggiosa resistenza di questa elite pesantemente 

protetta incoraggi le altre truppe a rimanere sul campo. 
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La tabella delle Forze indica che i Cavalieri hanno Corazzatura “1-4”, il che significa che un tiro di dado di 1, 2, 3 o 4 consentirà loro di assorbire 

un Colpo senza andare in Rotta (4.4.2 PROTEZIONE e TIRO PER COLPIRE con la Corazzatura).  

Il giocatore teutone inizia a tirare i dadi, uno per Colpo (vedere sotto). I primi due tiri di dado sono tra 1 e 4, ma il terzo eccede l’intervallo, 

quindi il pezzo di Cavalieri di Heinrich scivola nella sezione “In Rotta” della sua scheda. 

Il giocatore teutone sceglie gli Uomini-in-Armi di Heinrich per subire il Colpo successivo con Corazzatura 1-3, che assorbe con “3”, poi un altro 

che assorbe con “1”, infine l’ultimo Colpo, per il quale tira “6” andando in Rotta. 

 

 
Quando tutte le unità sulla scheda di un Signore vanno in Rotta, anche il Signore va in Rotta ed è effettivamente fuori dalla Battaglia (4.4.2 

ROTTA). In questo caso, Heinrich ha tenuto l’attacco degli Arcieri dalla Collina solo perché ha ancora una truppa di Sergenti che non sono 

andati in Rotta. 

Nota: Per velocizzare i tiri di dado in grossi scontri, il giocatore che subisce i Colpi può designare i dadi e tirarne molti nello stesso momento. I 

colori dei dadi designano quali risultati si usano. Ad esempio, se si assegnano tre Colpi a due Cavalieri ed un Uomo-in-Armi, il giocatore 

potrebbe tirare due dadi neri ed uno bianco, dichiarando anticipatamente che i Cavalieri assorbiranno il maggior numero di Colpi possibile sino 

a quando non vanno in Rotta e che i tiri di dado neri precederanno il tiro di dado bianco. 

Poi ci sarebbero gli Arcieri dell’Attaccante, ma i teutoni non ne hanno (per i teutoni in una Battaglia, invece che in Difesa in un Caposaldo, 

questo richiederebbe la Capacità Balestrieri). La fase seguente è la Mischia da parte della Cavalleria Difendente (4.4.2 Iniziativa nell’ATTACCO). 

I Sergenti di Domash e la Cavalleria Leggera Attaccano in Mischia per 1 ½ Colpi, arrotondati a 2. 

Il giocatore teutonico subisce i Colpi prima con i Sergenti di Heinrich, conservando la Cavalleria di Andreas per ottimizzare gli Organi. Ma con 

un tiro di dado di 4 i Sergenti vanno in Rotta e con essi Heinrich. Il giocatore deve immediatamente rimuovere Heinrich dallo Schieramento 

(4.4.2 ROTTA), lasciando Andreas un secondo Colpo da assorbire. Favorendo ancora la Cavalleria di Andreas, il giocatore subisce l’ultimo Colpo 

con l’unità di fanteria Uomini-in-Armi di Andreas, che tiene tirando “1”. 

 
Poi colpisce la Cavalleria Attaccante: si tratta dei Cavalieri di Andreas e due Sergenti. La tabella delle Forze indica che le unità Cavalieri fanno 

Mischia per due Colpi ciascuna in Battaglia ed i Sergenti uno. Questo darebbe quattro Colpi in Mischia contro i russi. Ma nel Round 1 il testo 

della carta Organi aggiunge un altro +3 al totale per sette Colpi. 

contro Corazzatura 1-4 contro Corazzatura 1-3 

Rotta  

Rotta  
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Il giocatore russo decide di porre la Milizia di Domash sul fronte per assorbire i colpi, per 

conservare i suoi Uomini-in-Armi e Cavalleria che saranno più potenti nella successiva 

Mischia rispetto alla Milizia. La Milizia è Non Corazzata e para un Colpo solamente con un 

tiro di dado di “1” per la Protezione. Il russo tira cinque dadi assieme per i primi cinque 

Colpi assegnati alla Milizia, se vedere se qualcuna resiste (vedere l’illustrazione sotto). Un 

singolo “1” significa che una sola Milizia resiste al colpo per tirare un altro dado; il sesto la 

manda in Rotta con “4”. 

Domash ha assorbito sei dei sette Colpi ed opta per subire il Colpo finale con i Sergenti 

montati, in modo che la rimanente Fanteria possa Attaccare nella fase di Battaglia 

successiva. Sfortunatamente tira un 5 ed i Sergenti vanno in Rotta. 

Rimangono gli ultimi due Attacchi del round: la Mischia di Fanteria prima del Difensore e 

poi dell’Attaccante.  

Gli Uomini-in-Armi Attaccano per due Colpi contro Andreas. Questa volta, i Cavalieri di 

Andreas – che hanno già colpito in questo Round – avanzano per subire i colpi; con tiri di 

“4” e “5” assorbono entrambi i colpi ma con la Rotta dell’unità Cavalieri. 

Gli Uomini-in-Armi di Andreas poi Attaccano ma non mandano in Rotta la controparte 

corazzata di Domash.  

 

 

Round 2. Con Signori non in Rotta da entrambe le parti, la Battaglia prosegue in un 

secondo Round, ripartendo con l’opzione di Lasciare il Campo (4.4.2 NUOVO ROUND). I 

teutoni come Attaccante dichiarano prima che non lasceranno il campo. Il Difensore russo 

decide poi che Domash ha fatto abbastanza per ostacolare l’avanzata teutone e non 

dovrebbe rischiare i peggiori effetti di qualsiasi sfortuna nel resto della Battaglia: il russo 

Lascia il Campo di Battaglia e pone il segnalino Inseguimento puntato da Andreas a 

Domash. Il russo Attaccherà a mezza forza e perderà la Battaglia al termine di questo 

Round, ma ridurrà le sue perdite di unità ed il Bottino concesso al nemico. 

Non vi è necessità di Riposizionamento, in quanto entrambi i Signori rimanenti sono già al 

fronte e centro. 

Dal momento che l’Evento Organi, per il suo testo, influenza solo il Round 1, il giocatore 

teutone prosegue e lo toglie di mezzo riponendo la carta nel mazzo teutonico Arte della 

Guerra. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Contro 

Corazzatura 1-3 

Contro 

Corazzatura 1-4 

Mischia 

Round 1 
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Domash mantiene la sua Capacità Luchniki, quindi inizia gli Attacchi del Round con Arcieri dalla sua singola unità di Cavalleria Leggera (4.4.2 

Iniziativa degli ATTACCHI). Si applica ora il dimezzamento per l’Inseguimento (4.4.2 COLPI TOTALI), e la Collina funziona ancora nel Round 2, il 

che dà ½ Colpo, arrotondato per eccesso ad 1 Colpo. I teutoni tirano per la Corazzatura con gli Uomini-in-Armi ed evitano la Rotta ottenendo 

“2”. È tutto per gli Arcieri del Round 2, pertanto i russi scartano la carta Collina.  

L’Attacco successivo di questo Round è la Mischia da parte della Cavalleria Difendente, ancora la Cavalleria Leggera di Domash, per ½ Colpo, 

dimezzato ad ¼ per l’Inseguimento, arrotondato per eccesso per un Colpo. I teutoni tirano con la loro unità di Fanteria, ultima in ordine di 

Iniziativa, quindi i Sergenti montati saranno sicuri di Attaccare. Un tiro di dado di “3” per la Corazzatura ha successo nell’evitare il colpo da 

parte degli Uomini-in-Armi. 

I due Sergenti teutonici Attaccano e, con un colpo di fortuna, riescono a mandare in Rotta la Cavalleria Leggera e poi uno degli Uomini-in-Armi 

di Domash. L’ultima unità russa a resistere causa un Colpo pieno quale Fanteria Attaccante in Mischia, dimezzato per l’Inseguimento ed 

arrotondato ad 1, mandando in Rotta un’unità Sergenti. L’ultimo punto del Round 2 vede l’Attacco degli Uomini-in-Armi teutonici e, con un tiro 

di dado per la Protezione russo fallito “5”, mandano in Rotta l’ultima truppa di Domash. 

La Battaglia termina in quanto una delle parti ha Lasciato, ma se i russi non lo avessero fatto, sarebbe comunque terminata con la Rotta di 

Domash.  

Ritirata. Prima gli Sconfitti devono Ripiegare o Ritirarsi (4.4.3). Non vi sono Capisaldi nella Località della Battaglia, quindi Domash deve ora 

Ritirarsi in una Località adiacente usando una Via che non sia quella usata dai Teutoni per Avvicinarsi (4.4.3 RIPIEGARE, RITIRARSI O 

RIMOZIONE). Potrebbe unirsi al suo compatriota Vladislav a Kaibolovo a nord. Ma il russo opta per ritirarsi a Novgorod, spostando Domash a 

Sablia. 

Mischia Round 2 
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Perdite. Poi, entrambe le parti verificano le Perdite – se qualsiasi sua unità in Rotta viene 

rimossa come perdite della Battaglia (4.4.3 PERDITE). I giocatori tirano un dado per ciascuna 

unità e confrontano l’intervallo standard di Protezione (1-4 o 1-3 per Corazzate e 1 per Non 

Corazzate). 

Ora il russo, avendo avuto la buona idea di Lasciare, ne coglie i frutti: le Forze che si Ritirano 

avendo perso la Battaglia senza Lasciare tengono le unità solo se ottengono “1”! Lasciare il 

campo di battaglia rappresenta assegnare una retroguardia per assicurare una ritirata 

ordinata e la protezione delle salmerie. 

 

Il giocatore russo tira cinque dadi (nello stesso momento per velocizzare il gioco) per le cinque 

Milizie in Rotta, salvandone due; due dadi per gli Uomini-in-Armi in questo caso li salvano 

entrambi, mentre entrambe le unità di Cavalleria sono perse e rimosse. Il giocatore teutonico 

tira per le unità di Andreas, ha fortuna, e le recupera tutte ripristinandole in buon ordine. Ma 

per Heinrich è un disastro: tiri di dado sfortunati rimuovono tutte e tre le sue unità – Heinrich 

cade in Battaglia e viene rimosso permanentemente dal gioco (4.4.4)! 

 
Il giocatore rimuove il cilindro di Heinrich dalla mappa, il suo segnalino Servizio dal Calendario, e la sua scheda dall’area del giocatore teutonico 

(1.5.1 SMOBILITAZIONE). I Supporti di Heinrich sono persi. 

Bottino. L’unico trasferimento di Supporti da una parte all’altra in questo caso deriva dalla Ritirata di Domash: i Signori che si Ritirano si 

allontanano con i loro Supporti solo se Lasciano, ad anche allora possono portare con sé solo quanto possono trasportare Scarichi (4.4.2 

BOTTINO). Domash ha tre Slitte per trasportare le sue Provviste con sé a Sablia, ma ha quattro Provviste. L’eccedenza – una Provvista – va ai 

vincitori, quindi viene presa dalla scheda di Domash e trasferita a quella di Andreas. 

Rimosso permanentemente!  
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Servizio. Ma non è la fine dei danni per Domash. Essendosi Ritirato (invece che Ripiegato in un Caposaldo nella Località di Battaglia), il suo 

Servizio verrà ridotto (4.4.2 SERVIZIO). Il russo deve tirare un dado e spostare il segnalino Servizio di Domash a sinistra sul Calendario di un 

numero di caselle pari alla metà del risultato, arrotondando per eccesso. Il giocatore ottiene “3” e sposta il segnalino dalla casella 7 alla 5 – i 40 

Giorni successivi! Se avesse tirato “5” o “6” il Servizio di Domash si sarebbe spostato nella Campagna corrente, e (in questa situazione) solo la 

spesa di Monete Veche ne avrebbe impedito la Smobilitazione al termine della carta Comando corrente (3.2.1, 3.3.2)! 

Esito. Le azioni finali di questa Battaglia è di porre fine alla carta Comando (Andreas era comunque fuori dall’azione) ed effettuare il 

Nutrimento/Paga/Smobilitazione. Sia Andreas che Domash hanno mosso o combattuto – hanno entrambi fatto tutte e due le cose – pertanto 

devono entrambi Nutrire le loro truppe (4.8.1). Nessuno ha più di sei unità sulla sua scheda, quindi consumano ciascuno una sola Provvista – 

Andreas il segnalino “Prov” che ha appena preso da Domash! 

L’Attivazione di Andreas termina. 

Nota: A meno non si usi la regola avanzata dei Vassalli, i segnalini Servizio dei Vassalli radunati rimangono nell’are delle Forze o della Rotta 

della scheda del loro Signore – non importa quale – ad indicare che sono già Radunati.  

L’attacco teutonico ha indebolito la risolutezza nemica ed ha consentito ad Andreas di avvicinarsi a Novgorod. Ma Heinrich è caduto nella 

costosa vittoria. Andreas – a differenza di Domash – è ora su territorio nemico e dovrà conquistare un Caposaldo russo o tornare in territorio 

amico con la sua carta finale se vorrà partecipare alla Leva dei 40 Giorni successivi (3.4). 

 

Assedio ed Assalto 
Catturare un Caposaldo nemico comprende una combinazione di Assedio – la costruzione di opere attorno alla fortificazione nel tentativo 

anche di prenderlo per fame – e l’Assalto – l’attacco con la forza delle armi (4.5.1-4.5.2). Talvolta, il Caposaldo è difeso solo dalla sua 

Guarnigione inerente; altre volte, i Signori nemici si sono Ritirati dentro per difenderlo o come “rifugio” contro un nemico più forte. 

Nota: Consultate la tabella dei Comandi quando scegliete le azioni di Comando come Assedio o Assalto (sotto) e la colonna Assalto della tabella 

della Battaglia ed Assalto per i dettagli sui combattimenti nell’Assaltare un Caposaldo. 

Nel nostro esempio, Knud & Abel hanno Avvicinato Vladislav nel Forte di Kaibolovo Fort, ed il giocatore russo ha scelto di far Ritirare Vladislav 

dentro invece di dare Battaglia sul campo o di Evitare allontanandosi (4.3.4). Vladislav aveva in precedenza rafforzato le difese di Kaibolovo con 

la Capacità Cremlino (1.9.1, 3.4.4) ed ha Foraggiato per accumulare una riserva di Provviste (4.7.1). 

Assedio. Con la Ritirata di Vladislav nel Forte, il giocatore teutone pone un singolo segnalino Assedio sul suo cilindro (4.3.5). Il Signore russo ed 

il Forte è ora Assediato. Creare l’Assedio pone fine alle azioni di Knud & Abel per quella carta (4.3.5 ACCAMPARSI). Knud & Abel hanno 

Marciato, quindi deve Nutrire; Vladislav non ha mosso né combattuto quindi non deve Nutrire (4.3, 4.8.1). 

Vladislav con una qualsiasi sua carta Comando che pesca mentre è Assediato sarà in grado solo di fare una Sortita – Attaccare i suoi Assedianti 

in Battaglia – o, molto più probabilmente, Passa (4.2.2, 4.5.3, 4.7.5). Un Signore Assediato può usare una carta Comando per porre un 

segnalino Mura +1 con Cremlino, ma Vladislav ha già posto il massimo di un tale segnalino per Caposaldo con quella Capacità. 

La successiva carta Comando dei teutoni è Andreas, quindi il giocatore lo fa Marciare per unirsi a Knud & Abel nell’Assedio. Arrivare 

semplicemente ad un Assedio esistente non aggiunge segnalino Assedio, né pone fine automaticamente alle azioni del Signore che sta 

muovendo (4.3.5). Andreas potrebbe usare qualsiasi rimanente Comando all’Assalto, Rifornimento, Saccheggio o – se in Estate – al 

Foraggiamento (4.5.2, 4.6, 4.7.1, 4.7.2). 

Il giocatore teutone decide di attendere per un migliore sviluppo dell’Assedio prima di rischiare un Assalto (vedere sotto) e sceglie di fare 

raccogliere Provviste ad Andreas. Supponiamo che sia Rasputitsa o Estate: Andreas con una Barca può raggiungere il Porto Marittimo sulla Via 

Commerciale di Luga per condividere le Navi di Knud & Abel per due Provviste per azione di Rifornimento (4.6.2-4.6.3); le sue Sedi sono troppo 

distanti per aggiungere altro. Andreas poi Nutre le sue Truppe, consumando una di queste Provviste (4.8). 

Assedio. Knud & Abel agiscono ancora con la carta teutone successiva. Il giocatore fa usare loro l’intera carta Comando per svolgere una 

azione Assedio (4.5.1). Talvolta, la Guarnigione può fare Arrendere il Caposaldo tirando pari o inferiore del numero di segnalini Assedio (vedere 

la tabella dei Comandi o 4.5.1 RESA?). Con un Signore dentro, però, non vi è Resa. 

Poi, se il numero di Signori Assedianti è almeno pari alla Capacità del 

Caposaldo, l’Assedio aggiunge un segnalino Assedio (4.5.1 OPERE DI 

ASSEDIO). Gli Assedianti stanno estendendo e migliorando le loro trincee 

e forse aggiungere altri elementi come attrezzature di assedio, rampe sui 

fossati, o mine sotto le mura. Vi sono due Signori Assedianti fuori dal 

Caposaldo di Capacità 1 (come illustrato sulla mappa e sulla tabella dei 

Capisaldi): più che sufficienti, quindi il giocatore aggiunge un secondo 

segnalino Assedio. L’Assedio conta come combattimento per tutti i 

presenti, quindi Knud & Abel, Andreas, e Vladislav tutti ora devono 

Nutrire le truppe (4.8). 

Assalto. Dopo tutto quanto accade nella successiva carta Comando russa, 

la carta teutone successiva è ancora Knud & Abel. Questa volta il 
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giocatore teutone ritiene che le opere di assedio siano sufficienti per Assaltare Kaibolovo. A differenza dell’Assedio, l’Assalto richiede una sola 

azione sulla carta; comunque, porrà fine all’attivazione (4.5.2). Il giocatore fa usare a Knud & Abel il loro primo Comando (o i primi due con il 

Trattato di Stensby) per aggiungere altre Provviste mediante Rifornimento, poi Assalto come loro azione finale. 

Facendo riferimento alla Colonna Assalto della tabella della Battaglia ed Assalto, è indicato che i Signori si Schierano per l’Assalto come in 

Battaglia, con poche variazioni (4.5.2): 

 Un solo Signore combatte sul Fronte; gli altri restano in Riserva. 

 I segnalini Assedio lì presenti aiutano a proteggere gli Attaccanti. 

 Il Difensore riceve le unità della Guarnigione. 

 

 

 

 

I giocatori pongono il segnalino Assalto a Kaibolovo e Schierano i loro Signori per l’Assalto come 

sotto illustrato.  

Knud & Abel, come Signore attivo, deve essere l’Attaccante sul Fronte al centro, con Andreas in 

Riserva e pronto ad avanzare contro il Forte solo successivamente (4.5.2 SCHIERAMENTO, 4.4.2 

RIPOSIZIONAMENTO). Gli Attaccanti beneficeranno di Mura 1-2 per i due segnalini Assedio 

(4.5.2 OPERE DI ASSEDIO). 

Nel nostro esempio, supponiamo che Knud & Abel abbia fatto Leva con Balistarii in precedenza 

(3.4.4) e che Vladislav abbia fatto Leva di Milizia dei Vassalli (3.4.2). 

Il Difensore, Vladislav, beneficia di una Guarnigione di un’unità di Uomini-in-Armi (come 

indicato nella riga Forte della tabella dei Capisaldi). Gli Uomini-in-Armi della Guarnigione 

assorbiranno Colpi prima che le Forze di Vladislav lo facciano ed hanno Arcieri -2 contro la 

Corazzatura avversaria (4.5.2 GUARNIGIONE). 

Round 1 Arcieri. L’Assalto procede in modo simile alla Battaglia (4.5.2), quindi ci focalizzeremo 

qui sulle differenze. La prima differenza: vi è una Guarnigione Difendente che effettua Arcieri 

con Corazzatura -2 (4.5.2 FORZE DI GUARNIGIONE DURANTE L’ASSALTO). Un Signore 

Difendente con carta Balestrieri o Arcieri si aggiungerebbe a quella fase degli Arcieri. Qui 

abbiamo solo ½ Colpo della Guarnigione, arrotondato per eccesso. 

Una seconda differenza, entrambe le parti sono protette dagli effetti delle Mura (4.4.2 MURA, 

4.5.2 EFFETTI DEL CAPOSALDO ed OPERE DI ASSEDIO). 

Gli Attaccanti hanno due segnalini Assedio, pertanto gli Arcieri della Guarnigione devono prima 

penetrare le Mura 1-2. Un tiro di dado di “3” non riesce a fermare l’attacco, quindi l’Attaccante 

deve assorbire il Colpo con un’unità. 

Nell’Assalto, l’Attaccante deve subire i Colpi con le unità Corazzate prima di altre (4.5.2 EFFETTI 

DEL CAPOSALDO). Le unità di Knud & Abel sono comunque tutte Corazzate. 

Il teutone sceglie un’unità Cavalieri, che può sopportare un Colpo con “1” o “2” invece dei soliti 

1-4 (Tabella delle Forze, Protezione dei Cavalieri; 4.5.2 FORZE DI GUARNIGIONE DURANTE 

L’ASSALTO). Il giocatore tira, ed i Cavalieri vanno in Rotta con “4”. 
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Gli Uomini-in-Armi dei danesi ora rispondono con gli Arcieri degli Attaccanti con i loro Balestrieri. Quattro unità Attaccano per due Colpi che 

devono prima superare le Mura del Caposaldo. La tabella dei Capisaldi ci dice che il Forte di Kaibolovo ha Mura 1-3. Cremlino ha modificato 

questo di +1 a Mura 1-4. Il russo tira due dadi; i risultati di “3” e “5” significa che le Mura hanno bloccato uno dei due Colpi (per il testo della 

carta, il -2 Balestrieri si applica solo alla Corazzatura delle unità, non alle Mura). La Guarnigione è in fronte, effettivamente, quindi il Difensore 

deve scegliere di subire il Colpo; se va in Rotta, viene rimossa dall’Assalto (4.5.2 FORZE DELLA GUARNIGIONE DURANTE L’ASSALTO). Qui, l’unità 

Corazzata tira un “2” e se ne va (Corazzatura 1-3, con -2 per i balestrieri). Questo scambio pone fine alla fase degli Arcieri. 

 
Round 1 Mischia. Nell’Assalto, tutte le unità di una parte fa Mischia nello stesso momento – non importa se Cavalleria e Fanteria, in quanto gli 

uomini non sono ora montati (4.5.2 EFFETTI DEL CAPOSALDO). Le Mura, incluse le Opere di Assedio, operano allo stesso modo contro la 

Mischia come abbiamo appena visto contro gli Arcieri. I quattro Colpi in Mischia di Vladislav prima tirano contro i due segnalini di Assedio degli 

Attaccanti (Mura 1-2, 4.5.2 OPERE DI ASSEDIO) e poi contro la Protezione delle unità Corazzate che il teutone sceglierà per subire i Colpi che 

passano. Un risultato medio qui manderebbe in Rotta una o due unità di Knud & Abel. Ad esempio, le Opere di Assedio riescono a parare uno 

dei quattro Colpi, i Sergenti ne assorbono un e vanno in Rotta col secondo, poi i Cavalieri annullano il Colpo finale. 

Knud & Abel terminano gli Attacchi del primo Round con cinque Colpi dalle loro cinque unità non In Rotta. Notate che i Cavalieri causano due 

Colpi ciascuno in Battaglia ma uno solo nell’Assalto. Possiamo aspettarci che le Mura di Kaibolovo 1-4 blocchino oltre la metà dei Colpi, poi che 

le unità Corazzate di Vladislav (se il russo le sceglie) blocchino la metà di quelli che passano. Mandare in Rotta un’unità Corazzata difendente 

sarebbe un risultato medio. Diciamo che il teutone ha fortuna e manda in Rotta entrambi gli Uomini-in-Armi russi. 

Round 2. Essendo giunti al termine del Round 1, notate che la tabella della Battaglia ed Assalto mostra diverse voci per i due tipi di scontro.  

Nell’Assalto, il numero di Round viene limitato dal numero di segnalini Assedio posti, ed un Assalto che termina prima che tutti i Difensori 

vadano in Rotta è perso dagli Attaccanti (4.5.2 FINE DELL’ASSALTO). Inoltre, l’Attaccante ha la capacità di porre fine all’Assalto prima 

Lasciando; il Difensore no. 

Se esaminate la situazione per il Round 2 dell’Assalto a Kaibolovo, dovreste concludere che gli Attaccanti – che partiranno col Round con i loro 

Balestrieri – hanno una bassa possibilità di mandare in Rotta Vladislav in questo secondo Round. Se falliscono, l’Assalto terminerà e Kaibolovo 

avrà resistito (un discorso a parte, i Colpi degli Arcieri che superano le Mura del Difensore potrebbero comunque non mandare in Rotta la 

Milizia non Corazzata o la Cavalleria Leggera con un “1”, lo stesso per i Sergenti. Per il testo della carta, il 2 dei Balestrieri influenza solo la 

Protezione Corazzata, non quella Non Corazzata). 

Saccheggio, Perdite, Esito. Supponiamo che Vladislav vada in Rotta. Seguendo la colonna Assalto della tabella della Battaglia ed Assalto ci dice 

che i Difensori hanno perso e Kaibolovo viene Saccheggiata: Vladislav viene rimosso permanentemente dal gioco ed assegna Bottino ai 

Teutoni; il Forte viene Conquistato e similmente assegna Bottino (4.5.2 SACCHEGGIO). 

Il giocatore russo mette da parte il cilindro di Vladislav, il segnalino Servizio, e la scheda. Dalla scheda, il giocatore ripone la carta Cremlino di 

Vladislav nel mazzo Arte della Guerra russo, dà i Supporti di Vladislav al giocatore teutonico, e mette da parte il resto degli oggetti della scheda 

– le unità ed i segnalini Vassallo di Vladislav (1.5 SMOBILITATO). 

 

 

Round 1 Arcieri 
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I Supporti rimossi del Signore, eccetto le Navi, in questo caso una Slitta e tre Provviste, divengono Bottino distribuito tra i vincitori dell’Assalto, 

qui Knud & Abel ed Andreas (4.4.3 BOTTINO, 4.5.2 SACCHEGGIO). Il giocatore teutone decide di dare la Slitta catturata a Knud & Abel e tutte e 

tre le Provviste ad Andreas, ponendo i segnalini dei Supporto ricevuti dal russo sulle schede dei Signori (4.4.3). Vedere le schede sopra 

illustrate. 

Il giocatore tira per le unità in Rotta, per determinare quali sono rimosse come Perdite per la fuga, in modo simile alle Perdite dopo una 

Battaglia (4.4.4). Nell’Assalto, però, ogni unità Attaccante deve tirare un “1” per sopravvivere, indipendentemente dalla solita Protezione (4.5.2 

FINE DELL’ASSALTO). Il nostro esempio mostra che alcuni fortunati Cavalieri danesi riescono a sopravvivere, ma i Sergenti no. 

 
Sulla mappa, il giocatore teutone indica Kaibolovo con un segnalino nero “Conquistato 1 VP” e sul Calendario aggiunge un punto vittoria per la 

parte teutone. Il Forte russo è ora un Caposaldo teutonico, il che significa che è Amico ai teutoni (1.3.1 AMICO): possono Pagare i Signori con il 

Bottino lì presente (3.2.2), fare Leva lì (3.4) e Foraggiare lì in qualsiasi Stagione (4.7.1, in quanto non hanno Saccheggiato la Località prima di 

Conquistare il Forte). Comunque, non possono più Saccheggiare lì, in quanto è proibito Saccheggiare un proprio Caposaldo o Località Amica 

(4.7.2) – i Signori ora governeranno quella terra come propria; devastarla ne impedirebbe lo sfruttamento economico! 

Le azioni Comando terminano automaticamente dopo la Tempesta, anche se Knud & Abel avevano azioni rimaste (4.4.5 Recupero, 4.5.2 FINE 

DELL’ASSALTO e SACCHEGGIO). 

Entrambi i Signori Attaccanti hanno Combattuto nell’Assalto – inclusi Andreas anche se è rimasto in Riserva (4.5.2 FINE DELL’ASSALTO, 4.8.1) – 

quindi ognuno consuma Provviste per Nutrire le Truppe sopravvissute. Il giocatore rimuove i segnalini Mosso/Combattuto. Supponendo che 

nessuna parte desideri Pagare i Signori né debba Smobilitarne alcuno in questo momento (4.8.2), la carta Comando ha termine. 
 

Pagare e Smobilitare 
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Terminiamo il nostro esempio di gioco con uno sguardo a Pagare e Smobilitare. Al termine di ciascuna carta Comando (che chiunque debba 

Nutrirsi o no) e durante ciascuna Leva, entrambe le parti hanno l’opportunità di spendere Monete o Bottino per estendere il Servizio dei loro 

Signori, poi devono Smobiliare quelli che sono al o oltre il loro limite di Servizio (3.2, 3.3, 4.8.2).  

In questo modo, i giocatori sono obbligati a Smobilitare i Signori solo quando terminano le risorse necessarie per consentire loro di rimanere 

sul campo. 

Diciamo che siamo all’inizio di una nuova Leva, la prima del Tardo Inverno 1241. I giocatori hanno terminato i precedenti 40 Giorni per la 

casella 4, hanno girato il segnalino “Campagna” lì a “Leva”, e lo hanno avanzato nella casella 5 come mostrato nella situazione del Calendario 

sopra (2.2.2, 4.9.4). Pescano poi Eventi (3.1.3), inclusa la pesca russa di Batu Khan, spostando il segnalino Servizio di Andreas a sinistra dalla 

casella 6 alla 4 (rappresenta la richiesta dell’Europa centrale di Cavalieri teutonici per bloccare l’avanzata mongola). Il punto successivo della 

Leva dopo aver pescato gli Eventi Arte della Guerra è Pagare (3.2). Entrambe le parti hanno ora alcune questioni di Servizio da gestire. Diamo 

un’occhiata a queste. 

 
Yaroslav è a Pskov con un segnalino Moneta sulla sua scheda. Ha ottenuto la Moneta con un Comando Tassazione precedente (4.7.4), diciamo, 

avvantaggiandosi del fatto che Pskov quando è Conquistata serve come Sede per se stesso (1.3.1 SEDI). La questione di Yaroslav è che il 

segnalino Leva è avanzato sul Calendario nella casella  che contiene il suo segnalino Servizio. 

Senza Paga, il punto immediatamente successivo della Leva risulterà nella sua Smobilitazione (3.3). Il suo segnalino si trova nella stessa casella, 

quindi il giocatore prenderebbe il suo cilindro dalla mappa ponendolo sul Calendario due caselle avanti, nella 7, in quanto il valore di Servizio di 

Yaroslav è “2” come indicato sul suo segnalino Servizio. La sua scheda ed il segnalino Servizio verrebbero messi da parte, e diventerebbe 

ancora Pronto per il Raduno due Leve avanti (3.3.2) – il segnalino Servizio di Yaroslav non dura come quello degli altri Signori, ma può essere 

richiamato prima. 

Sul terreno Amico di un Caposaldo Conquistato, Yaroslav potrebbe usare il Bottino, ma non ne ha. Per mantenerlo sulla mappa, il giocatore 

spende la Moneta sulla scheda di Yaroslav per Pagare se stesso per rimanere Radunato (le sue truppe stanno ricevendo la paga). La Moneta 

spesa sposta il segnalino Servizio di Yaroslav di una casella a destra, nella 6, sufficiente per farlo rimanere 

in azione per ora (3.2.1). 

 

 

L’altro segnalino Servizio nella corrente casella Leva è Domash. Si trova a Sablia senza Monete né Bottino. 

Le Monete e Bottino possono Pagare i Signori solo nella stessa Località (1.5.2 CONDIVIDERE, 3.2.1, 3.2.2). 

Ma vi è un’eccezione: la Moneta della casella Veche di Novgorod. Il russo può dare la Moneta Veche a 

qualsiasi Signore ovunque e che non sia sotto Assedio. 

 

 

 

 

 

 

La casella Veche sulla mappa contiene correntemente una Moneta. Il giocatore russo ha la scelta di 

spenderla per pagare Domash o di Smobilitarlo. Se Domash Smobilita, il suo cilindro andrebbe posto 4 

caselle in avanti sul Calendario, sulla 9, che è oltre la fine dello scenario in corso. (Watland). Pertanto, il 

giocatore decide di usare la Moneta per Pagare Domash, quindi il suo segnalino Servizio si sposta nella 

casella 6. 
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Ora una situazione complicate a Kaibolovo. Qui i Teutoni Andreas e Knud & Abel hanno iniziato un Assedio con il Signore russo Vladislav 

dentro. Knud & Abel hanno ottenuto una Moneta per Bottino o Tassazione precedente, mentre Andreas ha il Bottino che si è portato dal suo 

Saccheggio della Cittadina di Gdov, sperando di usare il Bottino per Pagare se stesso o Knud & Abel (3.2.2). 

Sfortunatamente per quel piano, i Teutoni in questo caso non sono riusciti a completare il loro Assedio. Il Bottino può essere utilizzato 

solamente in Località Amiche (3.3.2, il Signore sta distribuendo il bestiame ed altri beni localmente), ed una Località sotto Assedio non è Amica 

di nessuna delle parti (1.3.1 AMICO). 

Anche peggio, l’intervento improvviso del Khan in lontane parti dell’Europa ha creato una crisi per Andreas. Se non riceve immediatamente del 

supporto materiale per rimanere con l’avventura russa, partirà per combattere i Tartari: il suo segnalino Servizio è nella casella 4, a sinistra 

della Leva corrente, ed una fase di Smobilitazione seguirà immediatamente questa fase di Paga (3.3). 

Il giocatore teutonico ha una scelta difficile: consentire ad Andreas di Smobilitare permanentemente (3.1.1 Limite Oltre il Servizio) o 

Condividere l’unica Moneta di Knud & Abel con Andreas per spostare il segnalino Servizio di Andreas a destra di una casella nella 5 – la Leva 

corrente. Spendere la Moneta non impedisce ad Andreas di Smobilitare, tiene solo il suo cilindro sul Calendario per un possibile futuro 

Raduno. Dal momento che il cilindro di Andreas andrebbe di 4 colonne in avanti – oltre la fine dello scenario, lo stesso caso di Domash – il 

giocatore opta per tenere la Moneta di Knud & Abel, pertanto Andreas lascia il gioco. 

Nel frattempo, Vladislav dentro il Forte sta bene: il suo segnalino Servizio è ancora alla destra del segnalino Leva; è contento nel resistere. 

Notate che, mentre il suo Servizio è ora nella casella 5, Smobiliterebbe normalmente, anche se sotto Assedio (3.3.1, rappresenta la cattura e 

rilascio, rilascio su parola, o termini di resa similari). 

Il suo cilindro andrebbe sul Calendario ed i suoi Supporti verrebbero scartati, senza Bottino per gli Assedianti (simile alla Conquista di un 

Caposaldo per Assedio, 4.5.1 RESA?, Termini). Notate inoltre che Vladislav Assediato potrebbe pagarsi con Monete, se ne avesse; ma il 

giocatore non potrebbe spendere Monete Veche su di lui mentre è sotto Assedio (3.2.1). 
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FORZE (1.6, 4.4.2) 
 Tipo Pezzo Attacco Protezione NOTE / PEDINE OPZIONALI 

C
A

V
A

L
L

E
R

IA
 

Cavalieri  
argento 

 

x2 Battaglia 

x1 Assalto 
 

Corazzati; DRUZHINA Comando +1  

Incursori Saccheggiano attraverso Pista 

MONACI GUERRIERI ritirano la Corazzatura 

Sergenti  
metallo   

Corazzati  

HALBBRUDER Corazzatura +1 

Incursori Saccheggiano attraverso Pista 

Cavalleria 

Leggera  
marrone  

Non Corazzata 

 

Mischia arrotondato per eccesso; Non Corazzato  

* Anche Arcieri se LUCHNIKI (arrotondato per eccesso) 

Converte la Marcia alla prima Località per 0 azioni 

Incursori Saccheggiano adiacente (Russi: no Bottino) 

Cavalleria 

Asiatica  
giallo   

Arcieri solamente (arrotondato per eccesso)  

Evasione della Battaglia in Mischia solamente 

Non Corazzata se Arcieri o Assalto 

Incursori Saccheggiano adiacente (Russi: no Bottino) 

F
A

N
T

E
R

IA
 

Uomini-in-

Armi  
metallo 

  

 

Corazzati; HALBBRUDER Corazzatura +1  

* Anche Arcieri con Corazzatura nemica -2 

(arrotondato per eccesso) se Guarnigione o Balestrieri 

Milizia 
 

marrone  

Non Corazzato 

 

 

Mischia arrotondato per eccesso; Non Corazzato 

* Anche Arcieri se LUCHNIKI (arrotondato per eccesso)  

Servi 
 

beige 
 

Servi 

(no tiro di dado) 

 

Mischia arrotondato per eccesso; no Protezione  

Rimuovere al termine della Campagna 

 

CAPISALDI (e Vie Commerciali, 1.3.1, 4.3.6, 4.5) 
 

Tipo Capacità Icona Mura Guarnigioni (4.5.2) 
Se Conquistato 

VP, Bottino* 

C
os

tr
ui

ti
 d

ai
 R

us
si

 

Novgorod  
    

Città  
    

Forte  
  

  

Via 

Commerciale 
nessuna 

 

nessuna nessuna 

 

C
os

tr
ui

ti
 d

ai
 

T
eu

to
ni

 Vescovado  
    

Castello  
   

 

* Bottino, Provvigioni, Monete se Saccheggiato (4.5.2; non Resa, 4.51) 
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BATTAGLIA ED ASSALTO 

FASI 
Procedura di Battaglia  

(4.4.1 – 4.4.5)  

Procedura di Assalto (4.5.2) 

 

SCHIERARE I SIGNORI 

 

GIOCARE GLI EVENTI 

Signore Attaccante Attivo sul Fronte al centro, poi uno qualsiasi a 

sinistra/destra, gli altri in Riserva. I Difensori al centro poi 

sinistra/destra, opposti a ciascun Attaccante se in grado (vedere 

anche Sortita). Attaccante e poi Difensore giocano Eventi.  

Schierare come per la Battaglia ma solo il Signore Attaccante 

Attivo e un qualsiasi Difensore sul Fronte; il resto in Riserva. 

Difensore: porre la Guarnigione (vedere Capisaldi). 

Attaccante: porre le Opere di Assedio come Mura. 

R
O

U
N

D
 

LASCIARE?  

 

 

RIPOSIZIONARE 

Lasciare il Campo? L’Attaccante e poi il Difensore possono 

dichiarare questo Round come l’ultimo, Inseguimento nemico. 

I Signori in Riserva avanzano in qualsiasi Fronte vuoto.  

Attaccante poi Difensore: Sinistra o destra per riempire il centro. 

I Signori di Fronte senza nemico opposto: Fianco più vicino. 

Lasciare? L’Attaccante può terminare l’Assalto ora come 

sconfitto. 

Se dopo il Round 1, l’Attaccante e poi il Difensore possono 

scambiare le posizioni tra il loro Signore di Fronte e qualsiasi 

Signore in Riserva.  

Se si inizia un nuovo Round ed il Signore in Fronte va in Rotta, 

quella parte avanza un qualsiasi Signore della Riserva al Fronte. 

ATTACCO 

In ogni Fase di Attacco 

1. Arcieri:      a) Difensori 

                        b) Attaccanti 

2. Mischia:    a) Difensori Cavalleria 

                        b) Attaccanti Cavalleria 

                        c) Difensori Fanteria 

                        d) Difensori Cavalleria 

 

1. Arcieri:      a) Difensori 

                        b) Attaccanti 

2. Mischia:    a) Tutti i Difensori in  

                            Caposaldo 

                        b) Tutti gli Attaccanti 

 

COLPI 

Ogni unità causa ½, 1 o 2 Colpi – vedere la Tabella delle Forze. Sommate tutto (opposto, Fianchi, 

Guarnigione) e Tirate per qualsiasi Mura. Battaglia: i Signori opposti/Fianco/Aggirati subiscono Colpi (il 

possessore sceglie quali prima). Il possessore assegna Colpi alle unità. Tirate 1 Protezione per Colpo (il 

fallimento manda in Rotta l’unità). 

Assalto: Corazzati Attaccanti subiscono i Colpi per primi. La Guarnigione subisce Colpi prima dei Signori 

Difendenti. 

PROTEZIONE 

Mura: La parte attaccata tira 1 dado per Colpo; ogni risultato entro l’intervallo annulla 1 Colpo. 

Corazzatura: Le unità che assorbono i Colpi tirano; entro l’intervallo assorbe 1 Colpo senza Rotta.  

Evasione: Tira come per Corazzatura ma non se Colpo di Arcieri o durante l’Assalto. 

Non Corazzato: Se no Corazzatura o Evade (e non Servo), un tiro di “1” assorbe un Colpo senza Rotta. 

ROTTA 

Le unità in Rotta sono spostate immediatamente sulla scheda; le Guarnigioni in Rotta sono rimosse. 

Le unità in Rotta non possono Attaccare o assorbire Colpi. 

Quando tutte le unità di un Signore vanno in Rotta, il Signore va in Rotta – rimuovetelo immediatamente dallo Schieramento. 

NUOVO ROUND? 

Se tutti i Signori di una parte vanno in Rotta o se Lasciano il 

Campo, quella parte perde la Battaglia. 

Altrimenti, iniziate un nuovo Round a Lasciare?/Riposizionare, 

sopra. 

Se tutti gli Attaccanti o Difensori vanno in Rotta, quella parte 

perde. 

Altrimenti e Round attuali = segnalini Assedio, l’Attaccante 

perde. 

Altrimenti, nuovo Round con Riposizionamento (sopra) 

F
IN

E
 D

E
L

L
A

 B
A

T
T

A
G

L
IA

/A
SS

A
L

T
O

 

RITIRATA 

RIPIEGAMENTI 

CONQUISTA 

Lo sconfitto Ripiega adiacente dove non vi è nemico non 

Assediato (i Difensori non dalla Via da dove sono venuti gli 

Attaccanti, gli Attaccanti da dove provengono), 

OPPURE di Ritira in Caposaldo Amico (Sortita deve); 

OPPURE viene rimosso permanentemente. 

Se Difensori Assediati sono sconfitti, il Caposaldo viene 

Saccheggiato – tutti i Signori dentro sono rimossi 

permanentemente e danno Bottino; gli Attaccanti Conquistano 

il Caposaldo. 

Altrimenti, l’Assedio continua (no Ritirata né Bottino) 

PERDITE 

Tutte le unità dei Signori in Rotta tirano ciascuna un dado – il fallimento rimuove unità: 

 Che si sono Ritirate senza Lasciare o Attaccante in Assalto tirano con Protezione 

“1”. 

 Altre tirano considerando la Protezione non modificata (Corazzatura, Evasione, o 

Non Corazzata) 

Qualsiasi Signore con tutte le unità Rimosse viene rimosso permanentemente. 

BOTTINO 

I vincitori lo ricevono da Sconfitti che; 

 Si sono Ritirati senza Lasciare o sono stati 

rimossi: tutti i Supporti tranne le Navi. 

 Hanno Lasciato e si sono Ritirati: Bottino più 

Provviste eccedenti in modo che chi si Ritira non sia Carico. 

Come in Battaglia (a sinistra), più un Caposaldo Catturato dà 

Bottino, 

Provviste, Monete pari ai VP. 

SERVIZIO 

Tirate un dado per ogni Signore che si Ritira (non Ripiega): 

Spostate il Servizio di quel Signore (e dei suoi Vassalli) a sinistra di un numero di caselle pari a ½ 

tiro di dado, arrotondando per eccesso. 

 

ESITO 

Indicate tutti i Signori con Mosso/Combattuto 

Scartate qualsiasi Evento “Tenuto” usato in questa Battaglia o Assalto 

Se la Battaglia dà corso ad un Assedio, aggiungere 1 segnalino; se annullano l’Assedio, 

rimuovere i segnalini. 

Se Raid di Sortita (4.5.3), ridurre l’Assedio di 1 segnalino. 

Se Località entro casella cambia di mano, modificate Conquistato/VP (se Novgorod, Moneta Veche al Bottino). 

Recupero: Nessuna altra Azione con questa carta Comando – andare a Nutrire/Pagare/Smobilitare (4.8). 
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COMANDI (4.2.2, 4.3 – 4.7) 

Azione Requisiti Procedura 
Assediato: Sortita, Cremlino, o Passare Condividere: Qualsiasi Supporto tra i Signori nella stessa Località (1.5.2) 

Marcia 

Se ha iniziato un Assedio o 

fatto Battaglia: Fine della carta 

Due azioni se Carico. 

Se ha Marciato, Evitato, fatto 

Battaglia: indicare con 

Mosso/Combattuto 

Muovere i Signori in Località adiacente attraverso una Via. Il Maresciallo può 

prendere gruppi (4.3.1). il Tenente prende il Signore Sotto (4.1.3). il Signore può 

prendere il Legato (1.4.1). 

Il nemico può Evitare se Scarico o Ripiegare (4.3.4); se il nemico rimane, Battaglia 

(4.4); se in un Caposaldo nemico non Assediato, iniziare l’Assedio (4.3.5). 

Assedio 

Finire la carta 

Signore Assediante. 

Usa tutta la carta 

Indicare con Mosso/Combattuto 

RESA? (4.5.1). Se nessun Signore Assediato, si può tirare un dado; se il risultato è ≤ 

ai segnalini Assedio: 

 Caposaldo Conquistato, modificate i VP; no Bottino. 

 Rimuovere la Moneta Veche se Novgorod, 

OPERE DI ASSEDIO? Se i Signori Assedianti sono ≥ alla Capacità ,, aggiungere 

1 Assedio (a massimo 4) 

Assalto 

Finire la carta 

Signore Assediante. 

Indicare con Mosso/Combattuto 

Attacco per Assalto (4.5.2). Se Conquistato, SACCHEGGIARE: rimuovere 

permanentemente i Signori Assediati; distribuire il Bottino; modificare i VP. 

Sortita 

Finire la carta 

Signore Assediato. 

Indicare tutti con  Mosso/Combattuto 

Attacco per Battaglia (4.5.3, 4.4) 

 L’Attaccante sconfitto Ripiega dentro: ridurre ad 1 segnalino Assedio. 

Rifornimento Deve avere Fonti di Rifornimento Vedere Fonti di Rifornimento, sotto – scegliere Fonte(i), Via(e), Trasporto (4.6.1-.2) 

 Ciascuna di massimo 2 Sedi Fonte aggiungono 1 Provvista (a max 8, 4.6.3) 

 Novgorod/Porto Marittimo aggiungono 1 Provvista per ciascuna di massimo 2 

Navi (quindi nulla in Inverno). 

Foraggiare Non in Saccheggiato. 

In Caposaldo Amico o ovunque in 

Estate. 

 

Aggiungere 1 Provvista al Signore che Foraggia (4.7.1, a mx 8, 1.7.3). 

Saccheggiare Non in proprio territorio, 

Conquistato, Amico, o Saccheggiato 

Porre segnalino Saccheggiato del proprio colore (modificate il valore VP) 

Il Signore che Saccheggia aggiunge 1 Provvista più, in una Località che non sia una 

Regione, 1 Bottino (4.7.2, a max 8 di ciascuno, 1.7.3). 

Movimento Marittimo In Porto Marittimo. 

Non in Inverno. 

Usa tutta la carta. 

Indicare con Mosso/Combattuto 

Muovere in Porto Marittimo – non con un Signore nemico non Assediato. 

Il teutone necessita di 1 nave, i russi di 2 navi per unità di Cavalleria, più 1 Nave per 

Provvista, 2 Navi per Bottino. 

I Gruppi possono muovere assieme come per la Marcia (4.3.1). 

Tassazione In propria Sede. 

Usa tutta la carta. 

Aggiungere 1 Moneta al Signore che Tassa (4.7.4, a max 8, 1.7.3). 

Passare Qualsiasi Signore, anche Assediato. Non fare nulla (4.7.5) 

Trasporto Utilizzabile (1.7.4): 
Stagioni da Calendario: 

Slitte – Qualsiasi Via.                        Carri – Piste. 

Barche – Vie d’Acqua. 

Navi – Porti Marittimi o Novgorod (per il Rifornimento Russo). 

Fonti di Rifornimento e Percorsi (4.6.1 – 4.6.2) 
Fonti:  sono le Sedi del Signore attivo, Novgorod per i russi, Porti Marittimi per i 

teutoni. 

Il Percorso alla Fonte non può toccare un Caposaldo nemico Non Assediato, Signore 

nemico o Conquistato. 

Il Signore deve avere/condividere Trasporto utilizzabile (1.7.4) per ciascuna Via o 

Percorso alla Fonte. 

Un dato Trasporto può essere usato per più Fonti. 

Carico (4.3.2): Provviste > e sino a 2x il Trasporto utilizzabile (1.7.4, incluso condiviso, 1.5.2) o se qualsiasi Bottino. 

Avarizia (1.7.2): scartate Supporti solo per Marciare Carichi, Marciare Scarichi, Evitare la Battaglia, Ritirarsi o Movimento Marittimo (4.3.2, 4.3.4, 4.4.3, 4.7.3) 
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Ogni 40 Giorni (2.2) 

 Leva 

 Arte della Guerra 

 Pagare/Smobilitare 

 Radunare/Chiamata alle Armi 

 Campagna  

 Pianificazione (mazzo di carte) 

 Comando (girare le carte) 

Ogni Carta: 

 Azioni 

 Nutritre/Pagare/Smobilitare 

 Spreco/Scarto 

 

Leva (3.0)          Piazzamento: 2.1 e 6.0 

 Pagare (3.2): I teutoni e poi russi possono pagare i loro Signori per rimanere sul campo: 

Bottino: Ogni Bottino speso in Località Amica (1.3.1) sposta il Servizio di un Signore lì di una casella 40 Giorni a destra. 

Moneta: Ogni Moneta spesa sposta il segnalino Servizio di una casella 40 Giorni a destra per qualsiasi Signore nella Località del Signore che 

sta Pagando (può essere la propria). I russi possono spendere Monete Veche per spostare qualsiasi segnalino Servizio di Signore non 

Assediato. 

 Raduno (3.3): I teutoni e poi russi rimuovono alcuni Signori [e, se si usa il Servizio dei Vassalli avanzato (3.4.2), Forze dei Vassalli]: 

o Oltre il Limite di Servizio – I Signori [e Vassalli] con segnalini Servizio a sinistra dei 40 Giorni correnti sono rimossi permanentemente dal 

gioco. I Signori scartano le loro carte (1.9.1, 3.4.4) [I Vassalli rimuovono le Forze indicate sui loro segnalini dalle schede dei loro Signori, 

se in grado]. 

o Limite al Servizio – Il Servizio nella casella 40 Giorni corrente devono Smobilitare. Spostate il Signore fuori mappa [forze dei Vassalli 

fuori dalla scheda] e ponete il cilindro del Signore che Smobilita sul Calendario (anche se Assediato) di un numero di caselle 40 Giorni a 

destra pari al suo Servizio (appena fuori mappa se oltre la casella 16). [riponete i segnalini dei Vassalli Smobilitati sulla scheda del loro 

Signore – con lo Stemma a faccia in giù (non ancora Pronto)]. 

Località Amica (1.3.1 

 Il territorio di quella parte o un Caposaldo 

Conquistato e: 

 Nessun Signore nemico, Caposaldo o segnalino 

Conquistato. 

 Raduno (3.4): I Signori teutoni e poi russi già in Località Amiche usano la loro Signoria per: 

[a] tirare per Radunare un Signore Pronto in una Sede (non Aleksandr, Andrey solo da Aleksandr), oppure: 

[b] Radunare Forze dei Vassalli Pronti [Servizio dei Vassalli Avanzato: girare i segnalini a Pronto], oppure: 

[c] aggiungere Trasporto, oppure: 

[a] aggiungere Capacità (scartate oltre due “Questo Signore” per Signore. 

 Chiamata alle Armi (3.5): 

Se il pedone è sulla carta Guglielmo di Modena, i teutoni possono porre il Legato nell’Vescovado. Una volta che il pedone è sulla mappa e Non 

Assediato, i teutoni possono muovere il Legato in qualsiasi Località Amica oppure rimuovere il pedone ponendolo sulla carta per: 

[a] auto-Radunare il Signore (3.4.1) se il Legato è nella Sede del Signore, oppure 

[b] spostare il cilindro del Signore con Sede al Legato di 1 casella di Calendario a sinistra, oppure 

[c] far usare la Signoria al Signore nella Località Amica col Legato (3.4) 

I russi possono pagare 1 VP dal Veche (1.4.2) per: 

[a] spostare il cilindro del Signore di 1 casella di Calendario a sinistra, oppure 

[b] auto-Radunare un Signore (3.4.1), oppure 

[c] far usare la Signoria al Signore nella Località Amica per Radunare (3.4) 

Piuttosto, possono spostare Aleksandr ed Andrey – chi è Pronto (3.4.1) – di 1 casella a destra di quella corrente per aggiungere 1 VP al totale 

del Veche, ad un massimo di 8. 
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Campagna (4.0) 
Girare la Leva alla Campagna (2.2.2). Scartate le Capacità eccedenti dei Signori (4.0). 

 Piano (4.1): Le due parti creno Piani di Campagna creando un mazzo di carte Comando da porre a faccia in giù – il numero di carte (4, 5 o 6) 

indicato nella Stagione corrente sul Calendario. Il teutone e poi i russi possono designare Tenenti per comandare altri Signori. 

 Comando (4.2): Il teutone e poi i russi si alternano rivelando la prima carta Comando ed Attivando quel Signore. 

o Passare? Se carta Passare, Signore Sotto, o Signore non sulla mappa, passare il gioco all’avversario. 

o Azioni (4.3-4.7): Il Signore sulla carta effettua azioni Comando usando il Valore di Comando di quel Signore. Se con Legato, si può 

rimuovere il pedone ponendolo sulla carta Guglielmo di Modena per avere Comando +1. 

o Nutrire/Pagare/Smobilitare (4.8): Dopo tutte le azioni su una carta Comando, teutone e poi i russi Nutrono i Signori che hanno Mosso o 

Combattuto. Rimuovete una Provvista o Bottino per i Signori con sino a sei unità, due per sette o più. I Signori Nutrono le proprie 

Forze, poi Condividono (1.5.2). I Signori non nutriti spostano il Servizio [ed il Servizio dei loro Vassalli] di una casella 40 Giorni a sinistra. 

Il teutone e poi i russi Pagano e ove necessario Smobilitano i Signori (3.2 – 3.3). Rimuovete i segnalini Mosso/Combattuto. 

Nutrire (4.8.1) 

 1 Provvigione o Bottino per Signori con 1-6 Unità 

 2 Provvigioni o Bottino per Signori con 7+ Unità 

 
 Altre Attivazioni: Alternate le carte Comando come sopra, sino a che non sono stati usati tutti i mazzi. 

 Fine della Campagna (4.9): Dopo tutte le carte Comando, preparate i successivi 40 Giorni. 

o Se ultimi 40 Giorni dello scenario, finite la partita ed assegnate la vittoria a chi ha maggiori VP (5.3). 

o Se ultimi 40 Giorni di Estate o Inverno, girate le Slitte/Carri e riduceteli ad ½ (arrotondate per eccesso). 

o Spreco: il teutone e poi i russi scelgono e scartano un qualsiasi Supporto o carta da ciascun proprio Signore che ne ha più di uno di 

qualsiasi tipo di Supporto e più di una carta Questo Signore. 

o Togliere dai gruppi i Tenenti (4.1.3) e rimuovete i Servi dalle schede ponendoli sulla carta Smerdi. 

o Il teutone e poi i russi, se desiderato, possono scartare qualsiasi carte Arte della Guerra. 

o Avanzate il segnalino Campagna nella casella 40 Giorni successiva e giratela a Leva (2.2.2). Se i nuovi 40 Giorni sono il primo Tardo 

Inverno dell’anno, scartate la carta Crociata. 

 

Vittoria nella Campagna (5.2) 

 La parte con nessun Signore sulla mappa perde. 

Alla Fine: Maggiori VP (5.1 – 5.3) 

 Segnalini Conquistato (1 VP ciascuno) 

 Segnalini Castello (1 VP ciascuno) 

 Segnalini Saccheggiato (½ VP ciascuno) 
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I TEUTONI Tabella Riassuntiva: 

Signori Teutoni 

Nome Serv. Fedeltà Signoria Comando Sedi Truppe Supporti Vassalli (Servizio) Note 

Andreas von Felben 

Landmeister in 

Livonia 

 

4 1-2 3 3 

Riga 

Wenden 

Commende 

(se in gioco) 

1 x Cavaliere 

2 x Sergenti 

1 x Uomini-in-Armi 

2 x Trasporti (qualsiasi) 

2 x Provviste 

Crociati Estivi [2] – 3 x Cavalieri 

Vassalli Teutonici [3] – 1 x Cavaliere, 2 x 

Uomini-in-Armi 

Ausiliari Lettgallia [1] - 1 x Milizia, 1 x 

Cavalleria Leggera 

Maresciallo 

Navi 

Crociate Estive: se Crociate, Raduno 

gratuito, solo Estate. 

Capacità: Cocca, Halbruder, Monaci 

Guerrieri 

Hermann 

Vescovo di Dorpat 

 

4 1-2 3 3 

Dorpat 

Odenpath 

Commende 

(se in gioco) 

1 x Cavaliere 

1 x Sergenti 

2 x Uomini-in-Armi 

1 x Moneta 

1 x Trasporto (no Navi) 

1 x Provvista 

Helmod von Luneburg [2] - 1 x Cavaliere, 

1 x Uomini-in-Armi 

Johannes von Dolen [2] - 1 x Cavaliere, 1 x 

Uomini-in-Armi 

Ausiliari Uguani [1] – 1 x Milizia, 1 x 

Cavalleria Leggera 

Maresciallo a meno che non vi sia 

Andreas sulla mappa 

(ha sia pezzi con anello che senza) 

Heinrich 

Vescovo di Osel-

Wiek 

 

4 1-3 2 1 

Leal 

Commende 

(se in gioco) 

1 x Cavaliere 

1 x Sergenti 

1 x Uomini-in-Armi 

1 x Moneta 

2 x Navi 

1 x Provvista 

Odward von Lode [2] – 1 x Cavaliere, 1 x 

Uomini-in-Armi 

Heinrich von Lode [2] -1 x Cavaliere, 1 x 

Uomini-in-Armi 

 

Navi 

Capacità: Cocca, Trattato di Stensby 

Knud & Abel 

Principi di 

Danimarca 

 

3 1-2 3 2 

Reval  

Wesenberg 

Commende 

(se in gioco) 

1 x Cavaliere 

1 x Sergenti 

3 x Uomini-in-Armi 

1 x Trasporto (no Navi) 

1 x Provvista 

Dietrich von Kivel [2] – 1 x Cavaliere, 1 x 

Uomini-in-Armi 

Otto von Luneburg [2] – 1 x Cavaliere, 1 x 

Uomini-in-Armi 

Ausiliari Estoni [1] – 1 x Milizia, 1 x 

Cavalleria Leggera 

Navi 

Capacità: Cocca, Trattato di Stensby 

Rudolf von Kassel 

Castellano di 

Wenden 

 

2 1-5 1 3 

Wenden 

Commende 

(se in gioco) 

1 x Cavaliere 

1 x Sergenti 

1 x Uomini-in-Armi 

1 x Trasporto (no Navi) 

1 x Provvista 

Crociate Estive [2] – 2 x Cavalieri 

Ex-Compagni di Spada [2] – 1x Cavaliere, 1 

x Sergenti 

Vassalli Teutonici Jerwen [2] – 1 x 

Cavaliere, 1 x Uomini-in-Armi 

Crociate Estive: se Crociate, Raduno 

gratuito, solo Estate. 

Capacità: Halbruder, Monaci Guerrieri 

Yaroslav 

Esule di Pskov 

 

2 1-4 1 2 

Odenpah 

Pskov 

Commende 

(se in gioco) 

1 x Cavaliere 

1 x Uomini-in-Armi 

1 x Cavalleria 

Leggera 

1 x Trasporto (no Navi) 

1 x Provvista 
Partigiani Mstislavich [1] – 2 x Milizia  
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I RUSSI Tabella Riassuntiva: 

Signori Russi 

Nome Serv. Fedeltà Signoria 
Coma

ndo 
Sedi Truppe Supporti Vassalli (Servizio) Note 

Aleksandr 

Principe Novgorod 

 

6 - 4 3 

 

Novgorod 

Extra se:  

Rusa 

3 x Cavalieri 

2 x Uomini-in-Armi 

2 x Trasporti 

(qualsiasi) 

Pereyaslavl [4] - 1 x Uomini-in-Armi 

Rostov [3] - 1 x Uomini-in-Armi 

Yaroslav [3] - 1 x Uomini-in-Armi 

Mongoli [3] – 2 x Cavalleria Asiatica 

Mongoli [3] – 2 x Cavalleria Asiatica 

Maresciallo 

Solo il Veche può fare Leva con Aleksandr 

Navi 

Capacità: Druzhina, Casa di Suzdal 

Mongoli: Solo se Guerrieri della Steppa 

Andrey 

Principe di Suzdal 

 

5 1-4 3 2 

 

Novgorod 

Extra se:  

Rusa 
3 x Cavalieri 

2 x Uomini-in-Armi 

1 x Trasporti 

(qualsiasi)  

Suzdal [4] - 1 x Uomini-in-Armi 

Vladimir [4] - 1 x Uomini-in-Armi 

Kipchaqs [3] – 3 x Cavalleria Asiatica 

Kipchaqs [3] – 3 x Cavalleria Asiatica 

Maresciallo a meno che non vi sia 

Aleksandr sulla mappa (ha sia pezzi con 

anello che senza). Solo il Veche o Aleksandr 

può fare Leva con Andrey. 

Navi 

Capacità: Druzhina, Casa di Suzdal 

Kipcaqs: Solo se Guerrieri della Steppa 

Domash 

Duce di Novgorod  

 

4 1-4 2 2 

Novgorod 

Extra se:  

Rusa 

1 x Sergenti 

1 x Cavalleria Leggera 

2 x Uomini-in-Armi 

1 x Milizia 

4 x Trasporti 

(qualsiasi) 

4 x Provviste 

Novgorod [2] – 2 x Milizia 

Novgorod [2] – 2 x Milizia 

Novgorod [2] – 2 x Milizia 

Navi 

Capacità: Luchniki 

Gavrilo 

Voivoda di Pskov 

 

4 1-3 3 2 

Pskov 

Se 

Arcivescovado:  

Novgorod 

1 x Cavaliere 

1 x Cavalleria Leggera 

1 x Uomini-in-Armi 

1 x Milizia 

1 x Moneta 

2 x Trasporto 

(qualsiasi) 

2 x Provviste 

Pskov [4] – 1 x Uomini-in-Armi 

Pskov [2] – 2 x Milizia 

Russi delle Terre di Confine [1] – 1 x 

Cavalleria Leggera 

Navi 

Capacità: Druzhina, Luchniki 

Vladislav 

Bailiffo di Ladoga 

 

3 1-5 2 3 

Ladoga 

Se 

Arcivescovado:  

Novgorod 

1 x Sergenti 

1 x Cavalleria Leggera 

2 x Uomini-in-Armi 

1 x Trasporto (no Navi) 

1 x Provvista 

Ausiliari Vodia [1] – 1 x Milizia 

Ausiliari Ingria [1] – 1 x Milizia 

Ausiliari Izhoran [1] – 1 x Milizia 

Ausiliari Vepsiani [1] – 1 x Milizia 

Navi 

Capacità: Luchniki 

Karelians 

Tributari di 

Novgorod 

 

2 1-4 1 2 

Ladoga 

Se 

Arcivescovado:  

Novgorod 

1 x Cavalleria Leggera 

4 x Milizia 

1 x Trasporto 

(qualsiasi) 
Nessuno 

Navi 

Capacità: Luchniki, non Streltsy 
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LE CARTE 
Attenzione: i Simboli presenti sulle carte sono di facile lettura. Quando compaiono le scritte seguenti queste significano: 

 

= Qualsiasi Signore 

 

= Tutti i Signori 
 

 

= non il Signore con quel simbolo 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gran Principe 

Favorisce un figlio 

Torzhok 

I Mongoli negano il 

grano di Novgorod 

Trattato di Stensby 

Rinnovo dell’amicizia tra danesi e 

teutoni 

Razziatori 

Sul Calendario, spostate 

Aleksandr OPPURE Andrey 

OPPURE il Servizio più a 

destra di 2 caselle. 

 

Heinrich E Knud & 

Abel Comando +1. 

Rimuovete sino a 3 Supporti 

da Domash OPPURE sino a 3 

Monete da Veche 

Questo Signore con 

Cavalleria una volta per 

carta Comando può 

Saccheggiare una Località 

adiacente per Pista dove non 

vi è un Signore nemico. 
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La Marcia di Questo Signore o 

del suo gruppo con Cavalleria 

Leggera raggiunge la prima 

Località di ciascuna carta per 0 

azioni. 

Gli Uomini-in-Armi di 

Questo Signore hanno 

Arcieri con -2 alla 

Corazzatura del 

bersaglio. 

Tradimento dei Vodi Ponte 

Balestrieri Convertiti 
guide 

Tenere: Giocarla se un 

Signore teutone è più vicino 

di qualsiasi russo al Forte di 

Kaibolovo o Koporye per 

Conquistarlo (no Bottino) 

Tenere: Si può giocare sul 

fronte centrale di un Signore 

russo in una Battaglia non in 

Inverno. 

Attacca in Mischia con unità 

sino al doppio del numero di 

Round. 

Palude Imboscata 

Balestrieri Balestrieri 

Gli Uomini-in-Armi di 

Questo Signore hanno 

Arcieri con -2 alla 

Corazzatura del 

bersaglio. 

Gli Uomini-in-Armi di 

Questo Signore hanno 

Arcieri con -2 alla 

Corazzatura del 

bersaglio. 

Tenere: Si può giocare se si 

Difende in Battaglia non in 

Inverno. 

La Cavalleria russa non 

Attacca nei Round 1 e 2. 

Tenere: Giocatela per 

bloccare Evitare Battaglia 

OPPURE ignorate la sinistra 

e destra russa nel Round 1 di 

Battaglia. 
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Fervore Teutonico 

Tenere: Giocarla su Rudolf 

per spostare il suo cilindro 

di 2 caselle di Calendario 

OPPURE per Signoria +2. 

Forti sulle Colline 

Ciascuna azione Nutrimento 

salta 1 Signore teutonico Non 

Assediato in Livonia. 

Questo Signore può ritirare 

la Corazzatura di 1 

Cavaliere per ogni fase degli 

Arcieri E Mischia. 

Monaci Guerrieri 

Tenere: Giocarla su Hermann 

O Yaroslav per spostare il 

cilindro di 2 caselle di 

Calendario OPPURE per 

Signoria +2. 

 

Collina Organi Campali 

Tenere: Si può giocare su 

un Signore nel Round 1 di 

Battaglia o Assalto, i suoi 

Cavalieri E Sergenti fanno 

Attacchi in Mischia +1 

Tverdilo 
Alleato di Pskov 

Tenere: Si può giocare se si 

Difende nel Round 1 della 

Battaglia e 2 Arcieri teutonici 

sono x1 (non x ½) 

I Sergenti E gli Uomini-in-

Armi di Questo Signore 

hanno Corazzatura +1 

I Sergenti E gli Uomini-in-

Armi di Questo Signore 

hanno Corazzatura +1 

Affiliati dell’Ordine Affiliati dell’Ordine 

Halbbrüder Halbbrüder 
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Sul Calendario, spostate 1 

cilindro teutonico di 1 

casella a sinistra; 

aggiungere CROCIATA 

(questa carta) alle Capacità 

di Leva. 

Papa Gregorio 

Distribuisce indulgenze 

Khan Baty 
Timore per il ritorno dei 

Mongoli 

 

Sul Calendario, spostate 

Aleksandr O Andrey O il 

Servizio di 2 caselle. 

Crociata Ordensburgen 
In ogni Leva Estiva, fate 

Raduno gratuito di tutti i 

Crociati non Assediati; 

Smobilitateli quando la carta 

viene scartata; scartate la carta 

all’inizio del Tardo Inverno. 

 

I Signori teutonici usano le 

Commende come Sedi 

extra ed iniziano lì 

Comando +1 

Guglielmo di Modena 

Il legato papale in Livonia 

Heinrich Vede la 

Curia 

Raccolto 

Abbondante 

Trabucchi 

Tenere: Giocatela per 

Smobilitare Heinrich per 

aggiungere 4 Supporti non 

Bottino ciascuno a 2 Signori 

teutonici sulla mappa. 

Il Legato è in gioco. 

Ponete il pedone sulla carta e 

riponetelo qui quando l’avete 

usato. 

Questo Signore non in 

Rotta in un Assalto o 

Sortita riduce le Mura o 

Opere di Assedio russe di 

-1. 

Rimuovete 

immediatamente 1 

segnalino Saccheggiato 

dalla Livonia o Estonia. 
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Mindaugas 

Capo lituano razzia i 

russi 

Monaci Guerrieri 

Questo Signore può ritirare 

la Corazzatura di 1 

Cavaliere per ogni fase degli 

Arcieri E Mischia. 

Ponete Saccheggiato in una 

Località in Russia entro 2 da 

Ostrov, non con un Signore 

russo o Caposaldo. 

Ogni Signore russo 

rimosso in Battaglia o 

mentre è Assediato, 

aggiunge Monete pari al 

suo Servizio ad un Signore 

teutonico lì presente. 

Riscatto 

Carestia 

In Questa Campagna, il 

Rifornimento russo aggiunge 

massimo 1 Rifornimento per 

carta Comando da Sedi ed il 

Foraggio non aggiunge nulla. 

Dietrich von 

Gruningen 

Focalizza l’Ordine sui russi 

Case di Pietra 

Crociata Svedese 

In Tavastia 

Cocca 
Forti galleggianti 

Tenere: Giocatela su Andreas o 

Rudolf per spostare il cilindro 

di 2 caselle di Calendario O per 

avere Signoria +2. 

Sul Calendario, spostate il 

cilindro o il Servizio di 

Vladislav E di Karelians 

ciascuno di 1 casella.  

Le navi di Questo Signore 

ciascuna servono come 2 

navi, possono essere 

condivise ovunque, e 

possono sopportare la 

TEMPESTA.  

Questo Signore per il suo 

intero Comando e 6 

Foraggio pone un Castello 

disponibile in un Forte non 

Assediato o  

Cittadina in Russia.  
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Nessun Evento 

Nessuna Capacità 

Tenere: Si può giocare sul 

fronte centrale di un Signore 

teutonico in una Battaglia non 

in Inverno. 

Attacca in Mischia con unità 

sino al doppio del numero di 

Round. 

Ponte Palude 

Luchniki 
Arcieri ammassati 

Luchniki 

Arcieri ammassati 

La Milizia e la 

Cavalleria Leggera di 

Questo Signore hanno 

Arcieri.  

La Milizia e la 

Cavalleria Leggera di 

Questo Signore hanno 

Arcieri.  

Tenere: Si può giocare se si 

Difende in Battaglia non in 

Inverno. 

La Cavalleria teutonica non 

Attacca nei Round 1 e 2. 
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Tenere: Si può giocare in una 

Battaglia non Estiva. 

Mura russe 1-2 contro la 

Mischia nel Round 1. 

Pogost 
Avamposto di Novgorod 

La Rocca di Raven 
La Battaglia del Ghiaccio 

Smerdì 

Armata di contadini 

Streltsy 
Balestrieri 

Gli Uomini-in-Armi di 

Questo Signore hanno 

Arcieri con -2 alla 

Corazzatura del 

bersaglio. 
 

Ponete 6 Servi sulla carta; 

una azione Comando russa 

in Russia, non assediato, 

Raduna 1 Servo; i Servi 

tornano qui quando sono 

rimossi. 
 

 

Tenere: Giocarla in qualsiasi 

momento per aggiungere 4 

Foraggio ad un Signore in 

Russia. 

Collina Imboscata 

Drushina 

Scorta di Elite 

Drushina 
Scorta di Elite 

Tenere: Giocatela per 

bloccare Evitare 

Battaglia OPPURE 

ignorate la sinistra e 

destra teutonica nel 

Round 1 di Battaglia. 

\ 

 

Tenere: Si può giocare se si 

Difende nel Round 1 della 

Battaglia e 2 Arcieri russi 

sono x1 (non x ½) 

 

Questo Signore con 

Cavalieri ha Comando +1. 

 

Questo Signore con 

Cavalieri ha Comando +1. 
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Carestia 

In Questa Campagna, il 

Rifornimento russo aggiunge 

massimo 1 Rifornimento per 

carta Comando da Sedi ed il 

Foraggio non aggiunge nulla. 

 
 

Ogni Signore teutonico 

rimosso in Battaglia o 

mentre è Assediato, 

aggiunge Monete pari al 

suo Servizio ad un Signore 

russo lì presente. 

 

 
 

Riscatto Commercio nel Mar 

Nero 

In ogni Chiamata alle Armi, 

aggiungete 1 Moneta al 

Veche a meno che Novgorod 

o Lovat siano conquistate. 

 
 

Tenere: Giocatela su un 

Signore russo per spostare il 

cilindro di 1 casella di 

Calendario O per Signoria 

+2. 

Principe di Polotsk 

Rivolta di Osilia 

Commercio nel Mar 

Baltico 
Guerrieri della Steppa 

Batu Khan 

I Mongoli si rivolgono 

ad occidente 

Sul Calendario, spostate il 

cilindro di Andreas O il 

Servizio sino a 2 caselle. 

 
 

Sul Calendario, i teutoni 

scelgono di spostare il 

Servizio di Andreas O 

Heinrich di 2 caselle a 

sinistra 

 
 

In ogni Chiamata alle Armi 

non Invernale, aggiungete 2 

Monete al Veche a meno che i 

teutoni abbiano più Navi dei 

russi O Novgorod o Neva 

sono state conquistate. 

 
 

 

 
 

Kipcaqs e Mongoli possono 

Radunare; si Disperdono se 

questa carta viene scartata. 
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Mindaugas 

Capo lituano razzia la 

Livonia 

Razziatori Casata di Suzdal 
Dinastia preminente 

Questo Signore con 

Cavalleria Leggera o Asiatica 

può razziare Località 

adiacenti dove non vi sono 

Signori nemici ma non riceve 

Bottino. 

 
 

Questo Signore ha 

Comando +1 mentre 

Aleksandr ed Andrey 

sono sulla mappa. 

 
 

Porre Saccheggiato in una 

Località della Livonia entro 2 da 

Rositten, non con un Signore o 

Caposaldo teutonico. 

 
 

Sul Calendario, spostate Knud 

& Abel OPPURE il loro Servizio 

in avanti di 1 casella; in questa 

Leva, nessun Raduno di o da 

parte loro. 

 
 

Valdemar 

Disordini in Danimarca 

dopo la morte del re 

Rivolta Prussiana 

Razziatori 

Questo Signore con 

Cavalleria Leggera o Asiatica 

può razziare Località 

adiacenti dove non vi sono 

Signori nemici ma non riceve 

Bottino. 

 
 

Pelgui 

Anziano ingrico battezzato 

Streltsy 
Balestrieri 

Gli Uomini-in-Armi di 

Questo Signore hanno 

Arcieri con -2 alla 

Corazzatura del 

bersaglio. 
 

Tenere: Giocatela su 

Vladislav O Karelians per 

spostare il cilindro di 2 caselle 

di Calendario O per Signoria 

+2. 

Se Andreas è sulla mappa e 

Non Assediato e non vi è 

nulla a Riga, ponetelo lì; se 

sul Calendario, spostatelo di 

2 a destra. 



NEVSKY – Teutoni e Russi si Scontrano, 1240 - 1242  © 2019 GMT GAMES LLC 

 

I Giochi dei Grandi – Verona  - 70 - 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

Questo Signore può usare le 

sue Barche come 2 Barche 

ciascuna OPPURE usare sino a 

2 Navi o Barche l’una come 

l’altra. 

 
 

I Signori russi hanno una 

Sede extra a Novgorod ed 

iniziano lì con Comando +1. 

Tempesta Morte del Papa 

Arcivescovado 
Di Novgorod 

Lodya 

Battello fluviale-lacustre-

marittimo russo 

Rimuovete il Legato e 

scartate GUGLIELMO DI 

MODENA. 

In Questa Leva, no 

GUGLIELMO DI 

MODENA 

Rimuovete immediatamente 

tutte le Navi da un Signore 

teutonico, la metà 

arrotondate per eccesso se ha 

COCCA. 

Dietrich von 

Gruningen 

Capo dell’Ordine di Kurland 

Sul Calendario, spostate 

Andreas O Rudolf OPPURE il 

loro Servizio in avanti di 1 

casella; in questa Leva, nessun 

Raduno da parte loro. 

 
 

Raccolto 

Abbondante 

 
Rimuovete 

immediatamente 1 

segnalino Saccheggiato 

dalla Russia. 

 

 

 
 

Valiky Knyaz 
Gran Principe di Yaroslav 

Le Tasse di Questo 

Signore aggiungono anche 

2 Trasporto E recuperano 

tutte le sue Forze 

Radunate. 

 

 

 
 

Questo Signore per tutto il 

suo Comando può indicare il 

suo Forte, Città o Novgorod 

con Mura +1; rimuovere il 

segnalino se Saccheggiata. 

 
 

 

 
 

Cremlino 

Viene completato 



NEVSKY – Teutoni e Russi si Scontrano, 1240 - 1242  © 2019 GMT GAMES LLC 

 

I Giochi dei Grandi – Verona  - 71 - 

 

  
 

 

 
 

Nessun Evento 

Nessuna Capacità 
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Legenda 
Località: 

Castello Forte 

Vescovado 

Cittadine Regioni 
Via d’Acqua 

(sponda lago o fiume) 

Via di Terra 

(Strada o Pista) 

Porto marittimo Via 

Comm.le 
Sedi 

Città 

Commenda 
Capacità di 

Assedio 

VP, Bottino x2 VP, Bottino x3 

Vie: 

Sede 

Arcivescovado 


