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LE GRANDI BATTAGLIE DELLA STORIA - VOLUME VIII: 
 

CATAPHRACT 
2° Edizione 

Comprensiva di Errata al 01/2020 (in blu) 

 

1.0 INTRODUZIONE 
 

CATAPHRACT riproduce lo sviluppo dell’arte della guerra che si ebbe nel primo impero bizantino (conosciuto anche Impero 

Romano d’Oriente) durante il regno dell’imperatore Giustiniano con i grandi generali Belisario e Narses. In quel tempo l’Impero 

Bizantino riconquistò per un breve periodo gran parte dell’Impero Romano d’Occidente. Pur avendo avuto successo nella riconquista 

dell’Italia e del Nord Africa, le risorse dell’Impero Bizantino erano insufficienti per mantenere questi possedimenti. 

CATAPHRACT è l’ottavo volume nella serie “Grandi Battaglie della Storia”, iniziata con “Le Grandi Battaglie di Alessandro”, 

proseguita con “SPQR” e “La Conquista della Gallia”. CATAPHRACT usa lo stesso sistema base dei precedenti titoli della serie, 

con variazioni al regolamento per riflettere l’avanzamento delle tattiche e degli armamenti. 

 

NOTA AL GIOCO 
CATAPHRACT, pur non essendo un gioco molto difficile da imparare, capire e giocare, utilizza un sistema tattico che premia 

maggiormente coloro che conoscono i limiti dei propri uomini e come sfruttarne le loro capacità, anche se limitate. Dal momento che 

l’arte della guerra si sviluppò dalla precedente era romana e divenne più complessa, anche queste regole riflettono (seppur non in 

modo molto marcato) questa maggiore complessità. Il gettarsi a cuor leggero in battaglia secondo la teoria “vediamo un po' che 

accade” deve essere un modo di agire da bandire in qualche sperduta isola del Mediterraneo. 

Avete mai giocato una simulazione storica? Non raccomandiamo questo gioco ai novizi, ma se già avete speso i vostri soldi potete 

provarci. Il problema principale è che i giochi di simulazione hanno il proprio linguaggio, che risulta essere la barriera principale al 

divertimento con questi giochi (un po' come la prima volta che avete usato un computer o cambiato l’ora sul vostro 

videoregistratore). Le regole sono divise in capitoli; questo rende la loro lettura un processo di assunzione di informazioni disgiunte, 

che devono essere poi riunite, anche se è più facile trovare i punti salienti. Dopotutto vi dovreste divertire, non prendete quindi questo 

gioco troppo seriamente; date un’occhiata alle regole e cercate di comprenderne il più possibile. Giocate poi lo scenario 

“Tricameron”. Piazzate le pedine, consultate il capitolo 3.0 (sequenza di gioco) ed iniziate a fare quello che la sequenza vi dice, 

facendo riferimento alle regole richiamate nella stessa sequenza quando non sapete come comportavi. Dopo 20-30 minuti vi troverete 

a vostro agio. 

Se avete già giocato altri titoli della serie, CATAPHRACT mantiene tutte le regole principali, con un sistema di comando 

semplificato, minori regole speciali per mancanza di dati tipi di unità (elefanti, schermagliatori) e diversa dottrina tattica 

(inseguimento di cavalleria). Noterete la maggiore efficacia delle unità che si servono di armi da lancio per l’uso dell’arco composito, 

pertanto si raccomanda di studiare bene le tabelle. Nuova regola speciale: capitolo 9.0. 

 

Qualche parola sulla 2° Edizione 
Abbiamo colto l’occasione di “dare una ripulita” alle regole, di “fissare” molte regole importanti aggiungendo esempi ed 

illustrazioni, e di riorganizzare alcuni capitoli delle regole per una migliore lettura. Abbiamo anche apportato molte variazioni alle 

regole basandoci sull’esperienza data dallo sviluppo del sistema di gioco nelle recenti edizioni. Data la natura estesa degli 

aggiornamenti, abbiamo deciso di usare note per evidenziare al lettore i cambiamenti significativi, piuttosto che usare un carattere 

speciale per annotare le variazioni.  

 

2.0 COMPONENTI DEL GIOCO 

 
Ogni copia di CATAPHRACT contiene: 

•  Quattro mappe  

  ◊  Dara/Taginae 

  ◊  Callinicum/Tricameron 

  ◊  Casilinum/Sena Gallica 

  ◊  Catalaunian Fields/Utus 

•  Due fogli di pedine e mezzo (620 pedine singole e 40 doppie) 

•  1 x Regolamento 

•  1 x Manuale del Giocatore 

•  4 x Tabelle di Aiuto al Gioco (2 serie) 

•  Tabella dei Turni di Gioco / Punti Rotta 

•  1 x dado a 10 facce 

•  Sacchetti di plastica 

 

2.1 Le mappe 
Gran parte delle battaglie usano la metà di una delle mappe. Le due battaglie del modulo originario ATTILA usano una mappa intera. 

Una griglia di esagoni copre la superficie di gioco al fine di regolare il movimento e combattimento, mentre gli effetti dei vari tipi di 
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terreno presenti sono spiegati nelle tabelle. 

 

2.2 Le pedine del Gioco 
Vi sono tre tipi di pedine: unità combattenti, che rappresentano appunto le unità che effettivamente combattevano; i comandanti, 

ovvero le persone che comandavano le truppe; ed i segnalini di informazione, utilizzati per indicare alcune informazioni necessarie al 

gioco. 

2.21 Le unità combattenti sono distinte numericamente per Dimensione, Qualità (TQ) e capacità di Movimento. Le unità che sono in 

grado di usare armi da lancio hanno anche un indicatore in tal senso, per distinguere il tipo di arma (ad esempio, B = arco; C = arco 

composito; J = giavellotto, ecc.). Fate riferimento alla Tabella delle Armi da Lancio per il raggio effettivo di queste armi. Ogni unità 

combattente ha due lati. Per gran parte delle unità, i valori sono uguali su entrambi i lati della pedina. Il retro della pedina si usa per 

indicare che ha “Mosso” una volta in quel Turno di Gioco. 

2.22 Ogni unità è di un certo tipo (es. HI, LC, ecc.). Il Tipo si usa per determinare alcuni risultati del combattimento e l’efficacia 

quando è confrontato con altre unità. Alcuni tipi sono suddivisi per Classe (es. Tipo HC – Cavalleria Pesante – con Classe 

Catafratta). La Classe di un’unità consente variazioni di efficacia entro il Tipo. 

2.23 Esempi di unità e spiegazione dei loro valori 

 

Esempi di Unità Combattenti e Comandanti 

 

UNITA’ DI CAVALLERIA 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNITA’ DI FANTERIA 

 

 

 

 

 

 

 

COMANDANTI 

Fronte (Lato Attivato) 

 

 
 

 

Retro (Lato Finito) 

 
 

Comandante di Contingente 

 
 
2.24 I Comandanti hanno vari valori, che si usano per definire la loro Iniziativa e capacità di Comando, nonché la loro capacità in 

combattimento – sia come comandanti che individualmente, vedere 4.1. 

2.25 I segnalini di informazione, come ASSALTO – DEVE CONTROLLARE LA TQ, quelli numerati (che rappresentano i Colpi 

alla Coesione), in ROTTA, A CORTO DI MUNIZIONI, ecc., si usano per registrare alcune funzioni del gioco, solitamente la 

variazione di stato di un’unità.  

 

2.3 Le tabelle ed il Dado 
Vi sono due tabelle di Aiuto al Gioco (sono tradotte al termine del testo); l’uso delle tabelle viene spiegato nel corso delle regole. 

Il gioco utilizza un dado a 10 facce; lo zero è considerato come tale (e non 10) ed è inferiore ad 1. 

 

 

Fronte Retro 

Tipo di Arma da Lancio 

Tipo di Unità 

Capacità di 

Movimento 

Classe 
dell’Unità 

Nome dell’Unità/ID 

Dimensione 

Qualità della Truppa 

(TQ) 

Retro Fronte 

Tipo di Arma da Lancio 

Tipo di Unità 

Capacità di 

Movimento 

Nome dell’Unità 

Dimensione 

Qualità della Truppa 

(TQ) 

ID# 

Nome 

Rango 

Raggio di Comando 

Indicatore di Elite 

Iniziativa Comandi di Linea 

Carisma 

Combattimento Personale 

Strategia (solo Comandanti 

Supremi) 

Possono comandare 

solo queste unità 
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2.4 Terminologia 
La conoscenza di questi termini è di aiuto nella comprensione del gioco. 

Comandante attivato = il comandante che sta dando Ordini o Comandi di Linea alle sue truppe in qualsiasi momento. Un solo 

Comandante può essere attivo in un dato momento. 

Classe = sottocategoria del Tipo, utilizzata per differenziare tra vari sistemi d’arma entro un tipo. Esempio: Cat (Catafratta), una 

Classe del Tipo HC (Cavalleria Pesante). 

Coesione = La capacità di un’unità di rimanere in una formazione da combattimento organizzata. Nel gioco questa viene misurata dai 

colpi alla Coesione. 

Comandante (che ha) Finito = Un comandante che è stato attivato in precedenza nel Turno di Gioco ed ha ora “Finito” e 

(normalmente) non può essere attivato nuovamente. I comandanti possono aver Finito per altre motivazioni, come per essere stati 

Feriti, fallimento della Prevaricazione, ecc. 

Comandante Inattivo = Un comandante che non è stato ancora attivato e può ancora essere attivato. 

Comandante = I comandanti erano i generali che comandavano e influenzavano le truppe. 

Combattimento Ravvicinato = Combattimento corpo a corpo, mischia. 

Dimensione = Rappresenta il numero di uomini nell’unità.  

DR = Acronimo per “tiro di dado”. 

DRM = Acronimo per “modificatore al tiro di dado”. 

Fase degli Ordini = Il periodo del turno durante il quale un comandante dà Ordini alle sue truppeaffinché queste muovano e 

combattano. 

Lancio = Unità amiche che lanciano giavellotti o frecce contro unità nemiche. 

Linea = Tutte le unità elencate nella Tabella dei Comandi di Linea di una specifica battaglia come in grado di muovere con un 

singolo Comando di Linea. 

MA = Acronimo di Capacità di Movimento. Rappresenta anche la capacità di manovra di un’unità rispetto alle altre. 

Momentum = Il meccanismo tramite il quale un comandante può effettuare più di una Fase degli Ordini per turno. 

MP = Acronimo per “Punto Movimento”. 

Ordine/Comando di Linea = I due metodi che i comandanti hanno per far muovere, ecc. le proprie unità. Gli Ordini Individuali (IO) 

si applicano a singole unità; i Comandi di Linea (LC) ad intere linee di unità. In termini se un comandante possa/desideri dare un 

Ordine Individuale o un Comando di Linea sono trattati separatamente. Per brevità, la parola “ordini” indicherà sia un Comando di 

Linea che Ordini Individuali.  

Prevaricazione = Il meccanismo mediante il quale un comandante nemico può impedire ad un comandante amico di effettuare la 

Fase degli Ordini, trasferendola ad un comandante nemico. Può anche essere usata da un comandante amico per precedere un altro 

comandante amico, ma inferiore di grado. 

Ritirata Ordinata (OW) = La capacità di allontanarsi da unità nemiche in avvicinamento per evitare di essere coinvolti nel 

combattimento Ravvicinato. 

Superiorità = La capacità relativa dei diversi sistemi di arma/corazzatura. La Superiorità, se ottenuta,  aumenta la perdita di coesione 

dell’avversario. 

Tipo = Descrizione generale dell’unità combattente, solitamente usata per determinare l’efficacia ed i risultati nel combattimento. 

Esempi: HI (fanteria pesante), HC (cavalleria pesante). 

TQ = Acronimo di Qualità della Truppa. È di gran lunga il valore più importante di un’unità combattente. Viene costantemente 

consultata nel gioco – ogni volta che un’unità fa qualcosa che ne mette a rischio la coesione. La Tabella dei Colpi alla Coesione e dei 

Controlli TQ riassume quando un giocatore deve usare il valore TQ. 

Zona di Controllo (ZOC) = Gli esagoni – solitamente quelli direttamente davanti all’unità – nei quali un’unità esercita, per la sua 

presenza, una sufficiente influenza da inibire la libertà di movimento. 

 

UNITA’ COMBATTENTI / TERMINI 
 

Fanteria Pesante: In Cataphract, questo tipo rappresenta Cavalleria Pesante smontata. Queste sono truppe protette da 

corazzatura composta solitamente da elmo, corpetto e corazzatura sulle gambe. Sono armate di lancia e scudi assieme a 

varie armi da taglio o contundenti da una mano. I Catafratti bizantini sono armati anche con l’efficace arco composito. 
 

Fanteria Media: Un termine usato per le unità (es. fanteria Milizia) che, mentre non sono così ben equipaggiate come le 

controparti più pesanti, avevano armi e qualche forma di protezione che era superiore in efficacia rispetto a quella in 

dotazione alla Fanteria Leggera. 

 

Fanteria Leggera: Un termine generico riservato alle unità di fanteria con poca o punto corazzatura, uno scudo leggero, 

e solitamente una lancia e/o spada. Gran parte della Fanteria Leggera in Cataphract è armata con arco. 

 
 

Cavalleria Leggera e Cavalleria Lancieri: Per la maggior parte, questi sono arcieri montati rinomati per la 

loro mobilità. La velocità e mobilità poteva essere un grande vantaggio come dimostrato in varie battaglie. 

 
 

Cavalleria Pesante: Questa era l’arma decisiva per gli eserciti bizantini, persiani e goti. La cavalleria catafratta 

bizantina fu il sistema combattente sommo dell’epoca. La Cavalleria Pesante addestrata sia nell’uso dell’arco composito 

che della lancia fu la spina dorsale delle armate bizantine del periodo. La loro mobilità, sommata alla fanteria milizia 

locale, poteva sconfiggere forze arabe più numerose e mobili. Come i Dragoni dell’epoca napoleonica, queste unità 

potevano essere smontate per agire quale fulcro di fanteria pesante a sostegno della fanteria arcieri similmente al successivo sistema 

inglese dell’arco lungo. 
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2.5 La Scala del Gioco 
Ciascun punto Forza rappresenta 100-150 fanti (a seconda della loro formazione, profondità dei ranghi ed utilizzo) o 100 cavalieri. 

Pertanto, una tipica unità di Fanteria Media rappresenta 700 uomini ed una unità di Cavalleria Pesante Catafratta circa 500 uomini. 

Un’unità combattente ha un fronte di circa 50+ yarde (45 metri), ovvero un esagono. Ciascun esagono è di circa 70+ passi (yarde, 60 

metri) da lato a lato. Ogni turno di gioco è di circa 20 minuti di tempo reale. 

 

2.6 La Durata del Gioco 
Tutte le battaglie durano un numero indeterminato di Turni di Gioco. Gran parte delle battaglie sono combattute sino a quando una 

delle parti non si ritira – solitamente quindi non vi è necessità di registrare quanti turni sono trascorsi. Alcune battaglie, però, tengono 

conto del trascorrere del tempo, quindi abbiamo fornito una Tabella dei Turni per registrarli. 

Digressione storica: I veterani dei giochi CESARE e CESARE: LA CONQUISTA DELLA GALLIA troveranno gli scenari bizantini 

più brevi rispetto a quelli di 500 anni prima. La dimensione degli eserciti era di circa 10-15.000 uomini per parte. 

 
3.0 LA SEQUENZA DI GIOCO 

 
I giocatori attivano ogni loro comandante nell’ordine definito dal loro Valore di Iniziativa. Quando un comandante viene attivato, dà 

ordini che permettono alle unità entro il raggio di muovere e combattere. Dopo che tutti i comandanti hanno Terminato, il gioco 

passa alla Fase di Rotta e Riarmo, e poi alla Fase di Ritirata, dove ogni giocatore controlla se la sua amata si ritira. 

 

A. Fase di Attivazione dei Comandanti 
Il giocatore che ha il comandante con l’iniziativa inferiore - o una Linea Incontrollata [11.3] – che non è ancora stato attivato, attiva 

quel comandante. Se quel comandante desidera dare un Comando di Linea, tira un dado – quando necessario – per determinare se ci 

riesce (4.33). In questo momento possono essere effettuati i tentativi di Prevaricazione Non-Momentum (5.41-.42). 

 

B. Fase degli Ordini 
 
 

1. Segmento di Movimento e di Lancio 

a) Per ogni Ordine individuale dato da un comandante attivato, il giocatore può condurre una qualsiasi azione indicata in 5.22 con 

un’unità; OPPURE: 

b) Per ogni Comando di Linea dato, le unità combattenti adatte entro il raggio di comando del comandante possono Muovere e/o 

Lanciare (5.23). 

 

Le unità avversarie in grado di effettuare la Ritirata Ordinata (6.5), il Cambio di Orientamento di Reazione (7.14), e/o il Lancio di 

Reazione (8.2) possono farlo nel corso di questo segmento. 

 

2. Segmento del Combattimento Ravvicinato (o Assalto) 

Dopo che un comandante ha terminato di dare ordini, le unità adatte possono ingaggiare il Combattimento Ravvicinato, usando la 

sequenza sottostante:  

a. Designazione del Combattimento Ravvicinato: porre segnalini “Assalto - No controllo TQ” [SHOCK - No TQ Check] secondo 

7.33. Il giocatore attaccante designa quali unità saranno coinvolte in ciascun singolo combattimento. 

b. La Carica (Controllo TQ Pre-Assalto). 

c. Definizione di possibili Perdite di Comandanti. 

d. Determinazione della Superiorità e della colonna di Combattimento. 

e. Risoluzione del Combattimento Ravvicinato (Assalto). 

f. Controllo per il possibile Crollo e Rotta. 

 

C. Fase del Momentum oppure tornate ad “A” 
Il giocatore, usando il comandante che è stato attivato nella Fase degli Ordini immediatamente precedente, può tentare un tiro di dado 

per il Momentum in modo da dare a quel comandante un’altra Fase degli Ordini (Fase “B”), altrimenti il gioco torna alla Fase A con 

qualsiasi comandante che non è ancora stato attivato. Se il giocatore ha successo nel tentativo di Momentum, l’avversario può, se 

desidera, tentare la Prevaricazione del Momentum (5.42[2]).  

 

D. Fase di Rotta e di Riarmo 
1. Rimozione dei segnalini di “Recuperato” [RALLIED]. 

2. Movimento di Rotta. Le unità in rotta devono effettuare il Movimento di Rotta (10.22). 

3. Segmento di Riarmo. Le unità con armi da lancio possono ottenere altre armi (“munizioni”) (8.18). 

4. Girate le pedine tutte le unità che hanno mosso ed i comandanti che hanno Finito sulla parte frontale. Rimuovete i segnalini 

Lanciato “FIRED”. 

 

E. Fase di Ritirata 
Ciascun giocatore somma i Punti Rotta di tutte le unità combattenti eliminate e comandanti per determinare se la sua armata ha 

raggiunto il suo Livello di Ritirata. Se l’armata di nessuno dei giocatori si ritira, quel Turno di Gioco si conclude, e si inizia un altro 

Turno di Gioco. Non vi è un numero predeterminato di Turni di Gioco. La battaglia prosegue sino a quando l’armata di una delle 

parti non si ritira. 
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4.0 COMANDANTI 
 

Le unità combattenti non possono muovere né lanciare a meno che non ricevano ordini da un comandante (eccezione: Avanzata 

Incontrollata 11.3). Le unità combattenti che hanno ricevuto tali ordini durante quella Fase degli Ordini, o che sono entro il Raggio di 

Comando di quello stesso comandante, o che stanno effettuando un’Avanzata Incontrollata (11.3), possono effettuare il 

Combattimento Ravvicinato (Assalto). Ogni pedina di comandante ha due lati: uno “Attivato” (fronte) ed uno “Finito” (retro). Un 

comandante che non è ancora stato o che è ora attivato usa il suo lato Attivato. Un comandante che ha concluso la sua attivazione 

viene girato dalla parte “Finito”.  

 

 
 

 

4.1 Pedine di Comandanti 
Ogni comandante possiede diversi valori: 

- Raggio di Comando. Indica la presenza del comandante e dei suoi aiutanti sul campo di battaglia e l’efficacia delle sua capacità - il 

raggio base in esagoni entro il quale il comandante può esercitare la sua Iniziativa. 

- Iniziativa: riproduce la capacità di controllare le forze e di prendere decisioni rapidamente. L’Iniziativa si usa per definire la 

sequenza di attivazione dei comandanti e le possibilità che questo sia in grado di usare il Momentum. Definisce anche il numero di 

Ordini individuali che quel comandante può dare in una Fase degli Ordini. Maggiore è questo valore, migliore è il comandante. 

- Comandante di élite. Indica un comandante che può violare la sequenza standard della Fase degli Ordini, basata sull’Iniziativa; 

vedere 5.5. 

- Comando di Linea. Il numero entro una casella a destra del Valore di Iniziativa indica che, se possibile, quel comandante - invece 

di dare una serie di Ordini individuali - può dare un ordine di Movimento e/o Lancio a tutte le unità entro quel numero di Linee 

(4.33). I Comandanti di Contingente (i comandanti con indicata una “C” dove dovrebbe stare il valore del Comando di Linea) non 

possono dare Comandi di Linea. 

- Valore Strategico. Solo per i Comandanti Supremi,  facilita l’uso dei Comandi di Linea da parte dei Comandanti Subordinati. 

- Carisma. Valorizza la capacità del comandante di spronare le proprie truppe. Si usa per modificare il tiro di dado nella Tabella del 

Combattimento Ravvicinato a suo favore per le unità combattenti con le quali è raggruppato. Si usa anche per il Recupero delle unità. 

- Combattimento Personale. Questo valore si usa per determinare se un comandante viene ucciso o ferito. 

- Capacità di Movimento (MA). Il numero di Punti Movimento che un comandante può usare in una Fase degli Ordini. La MA, che 

è nove (9) per tutti i comandanti, non è stampata sulla pedina. I comandanti muovono come se fossero Cavalleria, sebbene non 

subiscano mai Punti alla Coesione. 

 

4.2 Capacità dei Comandanti: Ordini Individuali 
Questo paragrafo vale per tutti i comandanti del gioco. 

4.21 Ordini individuali. Un comandante può dare Ordini Individuali a qualsiasi unità amica che si trova entro il suo Raggio di 

Comando, che viene misurato tracciando un percorso non ostruito di esagoni pari o inferiore al raggio, tracciato tra il comandante e 

l’unità. Contate l’esagono dell’unità, ma non quello del comandante. Un percorso viene ostruito dalla presenza di esagoni occupati da 

unità nemiche, di esagoni non occupati che sono in Zona di Controllo (ZOC) nemica, o di terreno nel quale un comandante non può 

entrare o che non può attraversare. Le unità amiche annullano la ZOC nemica per il tracciamento di questo percorso. Tutti gli altri 

percorsi sono considerati non ostruiti. I Raggi di Comando sono calcolati nel momento in cui l’Ordine viene dato. 

4.22 Un Ordine Individuale consente ad un’unità amica di effettuare il movimento e/o di lanciare, ecc., secondo 5.22. In ciascuna 

Fase degli Ordini, un comandante può dare un numero di Ordini Individuali pari al suo Valore di Iniziativa. Una volta che un 

comandante non può più dare altri Ordini e non può essere attivato ancora, girate la sua pedina dalla parte “Finito”. 

4.23 Un comandante può dare un Ordine Individuale a se stesso per muovere, il che conta per il numero di ordini che quel 

comandante può dare in quella Fase degli Ordini. Un comandante può anche muovere – senza consumare un Ordine Individuale – 

con qualsiasi unità combattente con la quale è raggruppato ed alla quale ha dato un Ordine Individuale. Il comandante deve rimanere 

con l’unità combattente che sta muovendo e terminare nello stesso esagono. 

4.24 Un comandante, che non sia il Comandante Supremo, che si trova in ZOC nemica, non può emanare ordini né ad unità 

combattenti né a se stesso, e quindi non può uscire da quella ZOC nemica, sino a quando e fintanto che non esce da quella ZOC 

mediante un Ordine Individuale emanato dal Comandante Supremo (4.4). Vedere anche 5.26.  

4.25 Un comandante che ha “Finito” (5.15) non può emanare Ordini Individuali. Comunque, può muovere, ma solo se riceve ordine 

da parte di un Comandante Supremo di farlo. 

 

4.3 Capacità dei Comandanti: Comandi di Linea 
Questo paragrafo vale per tutti i comandanti che non siano i Comandanti di Contingente. 

Nota: i comandi di linea sono trattati in modo diverso in CATAPHRACT rispetto a precedenti giochi della serie. I giocatori esperti 

sono invitati a leggere questo paragrafo con attenzione e a non considerare eccezioni e condizioni compresi nei giochi precedenti 

ma non esplicitati qui. 

4.31 Un comandante, invece di dare Ordini Individuali, può dare un Comando di Linea a  tutte le unità di una Linea (4.32), se in 

grado di farlo (4.33). Le unità che compongono “una Linea” sono elencate nella Tabella dei Comandi di Linea per ciascun scenario. 

Tutti i requisiti di composizione della linea sono determinati nel momento in cui viene emanato il Comando di Linea. Belisario è 

l’unico comandante che può emanare 2 Comandi di Linea. Tutti i requisiti di composizione della linea sono determinati nel momento 

Nome 

Rango 

Raggio di Comando 

Indicatore di Elite 

Iniziativa Comandi di Linea 

Carisma 

Combattimento Personale 

Strategia (solo Comandanti 

Supremi) 
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in cui viene emanato il Comando di Linea. Inoltre, Belisario può muovere con ciascuna linea, ma il suo movimento totale non può 

eccedere la sua capacità di movimento di “9” (vedere anche 5.24). 

 

4.32 Composizione della Linea  

Fanteria: affinché le unità di fanteria possano ricevere un Comando di Linea, queste: 

 devono essere tutte dello stesso Tipo/Classe indicato nella Tabella dei Comandi di Linea di quello scenario; e: 

 devono essere adiacenti ed o fianco a fianco, o (ma non “e”) fronte-retro (vedere Orientamento, 7.1) per appartenere alla 

stessa Linea; e: 

 devono essere tutte entro il doppio del Raggio di Comando del comandante. 

Cavalleria: affinché le unità di cavalleria possano ricevere un Comando di Linea, queste: 

 devono essere tutte dello stesso Tipo/Classe indicato nella Tabella dei Comandi di Linea di quello scenario; e: 

 devono essere adiacenti o entro un esagono da un’altra unità della stessa Linea. Questo esagono non può essere occupato da 

un’unità nemica o da un’unità amica che non può partecipare a quella Linea; e: 

 devono essere tutte entro il doppio del Raggio di Comando del comandante. 
 

Il Raggio di Comando viene tracciato come per gli Ordini Individuali. Le unità in una Linea non devono necessariamente rimanere 

assieme quando muovono, e non tutte le unità della linea entro il raggio sono obbligate a prenderne parte. 

 

4.33 Idoneità al Comando di Linea: La capacità di un comandante di emanare un Comando di Linea dipende dalla sua posizione 

nella gerarchia di comando e dal tipo di Fase degli Ordini. Il comandante non può essere in ZOC nemica. 
 

Comandanti Supremi 

Il Comandante Supremo (OC) può emanare un Comando di Linea in qualsiasi Fase degli Ordini. 
 

Comandanti Subordinati (SC) 

Un Comandante Subordinato può emanare un Comando di Linea nella sua Fase degli Ordini iniziale (non-Momentum) se: 

1. si trova entro il Raggio di Comando del suo OC ed il giocatore tira un dado, ed il risultato è pari o inferiore al Valore 

Strategico di quell’OC. Se superiore, può emanare solo Ordini Individuali; oppure: 

2. è fuori dal Raggio di Comando del suo OC, ed il giocatore tira un dado, e quel risultato è “0”; se il risultato è diverso da 

“0”, il comandante ha Finito per il Turno di Gioco. 
 

La capacità di emanare un Comando di Linea rimane con quel SC in qualsiasi successiva Fase degli Ordini da Momentum; il 

giocatore non deve tirare ancora durante l’attivazione del SC. Il SC non è obbligato ad emanare un Comando di Linea in qualsiasi 

data Fase degli Ordini; può sempre emanare invece Ordini Individuali. 

Nota di Gioco: Solo perché il SC ha la capacità di emanare un LC, questo non significa che debba farlo. Il SC potrebbe tirare per 

determinare se ha l’abilità nella sua Fase degli Ordini Iniziale ma dare invece IO, poi dare un LC in una e/o entrambe le Fasi degli 

Ordini Momentum. Notate inoltre che il tiro di dado per il LC non può essere tentato in una Fase degli Ordini Momentum. In alcuni 

scenari, i Comandanti Subordinati possono essere ulteriormente limitati sulla nazionalità/tipi di unità che possono comandare. Il 

comandante non può influenzare alcuna altra unità in alcun modo. 

Esempio: A Callinicum, Cabades può dare Ordini Individuali e Comandi di Linea solo alle unità persiane, e non può essere usato 

per consentire alle altre unità di assaltare. 
 

Comandanti di Contingente 

I Comandanti di Contingente non possono emanare Comandi di Linea. 

 

4.34 Un comandante che ha emanato un Comando di Linea può – non deve – muovere entro quel Comando di Linea. Non è obbligato 

a rimanere con la linea. 

Nota: I giocatori comprenderanno presto che i Comandi di Linea sono un modo molto efficiente per muovere un gran numero di 

unità. Comunque, i Comandi di Linea limitano le possibilità di azione di un comandante. Ad esempio, un comandante che emana un 

Ordine di Linea per muovere unità non può recuperare le unità in quella Fase degli ordini. Inoltre, nel progredire della battaglia, e 

con le unità combattenti inframmischiate nelle loro mischie, diverrà sempre più difficile dare Comandi di Linea a più di qualche 

unità. 

 

4.4 I Comandanti Supremi (OC) 
I Comandanti Supremi (OC) sono quei comandanti che comandano l’intera armata, designati dallo scenario. Gli OC 

funzionano come gli altri comandanti eccetto che, quando sono attivati, gli OC possono: 

1. Lasciare una ZOC nemica dando a se stessi un Ordine Individuale. 

2. Dare Ordini Individuali per muovere altri comandanti amici una volta per comandante per Fase degli Ordini. Se il 

comandante da muovere inizia in ZOC nemica, costa al OC 2 Ordini Individuali muovere quel comandante. 

3. Sostituire un comandante eliminato (4.63). 

4. Dare Comandi di Linea a qualsiasi Linea(e) in qualsiasi Fase degli Ordini. Un OC che emana un Comando di Linea non può 

fare le azioni #1-#3. 

 

4.32 Comandanti Subordinati 

I comandanti subordinati (SC) funzionano come gli altri comandanti per quanto riguarda gli Ordini individuali, ma per poter dare un 

Comando di Linea devono iniziare la propria Fase di Attivazione: 

1 – Entro il raggio di comando dell’OC. Il giocatore tira poi il dado e confronta il risultato con il Valore Strategico dell’OC. Se il 

risultato è pari o inferiore al valore, il SC può (sebbene non debba) dare un Comando di Linea per quel turno. Se è superiore, può 

dare solo Ordini individuali. La capacità di dare un Comando di Linea rimane con quel comandante per quel turno, in qualsiasi 

attivazione con Momentum, non si deve tirare ancora confrontando il valore Strategico dell’OC. 
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2 – Fuori dal raggio di comando dell’OC. Il comandante deve tirare un dado: se il risultato è zero, può dare un Comando di Linea, 

altrimenti il comandante ha Finito.  

In entrambi i casi, il SC deve soddisfare i requisiti indicati in 4.23. 

In alcuni casi, i comandanti subordinati possono avere altre restrizioni riguardo la nazionalità/tipo delle unità che possono 

comandare. 

Esempio: a Callinicum, Cabades può dare Ordini e Comandi di Linea solo ad unità di Persiani. 

 

4.5 Comandanti di Contingente 
I Comandanti di Contingente (CC) funzionano come gli altri comandanti per quanto riguarda gli Ordini Individuali, con 

l’eccezione che questi Ordini possono essere dati solo alle unità che fanno parte del loro comando come indicato dalla 

lettera indicante le restrizioni di comando, sulla pedina. Inoltre, i CC non possono dare Comandi di Linea e non possono 

Prevaricare né usare il Momentum. 

Nota sulla Serie: In CATAPHRACT, i Comandanti di Contingente sono i comandanti delle bande di mercenari barbari impiegati dai 

bizantini. Il loro uso e funzione differisce dai Comandanti di Contingente presenti in ALEXANDER. 

 

4.6 Comandanti ed Unità Combattenti Nemiche 
Questo paragrafo riguarda le regole generali riguardanti il movimento dei comandanti e le unità combattenti nemiche. Per le regole 

riguardanti le perdite nel corso dell’Assalto vedere 9.14. 

4.61 I comandanti possono entrare in ZOC nemica solo se sono raggruppati con un’unità combattente amica o se quella ZOC 

contiene già un’unità combattente amica. Come le unità combattenti, anche i comandanti devono fermarsi per quell’ordine quando 

entrano in ZOC nemica. Un comandante può lasciare una ZOC nemica solo se riceve ordini dall’OC; vedere 4.4. 

4.62 Nel momento in cui un’unità combattente nemica muove adiacente con qualsiasi mezzo (6.0, 9.2, ecc.) ad un comandante amico 

che non si trova già in ZOC nemica o in inseguimento (6.73 #4), quel comandante amico può immediatamente ritirarsi da 1 a 3 

esagoni, a scelta del giocatore, distante dall’unità nemica. Gli esagoni possono essere qualsiasi dove il comandante potrebbe entrare 

nel corso del movimento (6.25). Il comandante si può ritirare che sia da solo nell’esagono o raggruppato con un’unità combattente 

amica. Se il comandante non è raggruppato con un’unità combattente amica e non si ritira – o non può farlo, in quanto circondato da 

unità nemiche, ZOC nemiche, e/o terreno intransitabile – quel comandante viene eliminato (catturato/ucciso). Un comandante 

raggruppato con un’unità combattente che usa la Ritirata Ordinata (6.51) si può ritirare assieme a quell’unità. 

4.63 Comandanti di Rimpiazzo. Tutti i comandanti, a parte il Comandante Supremo, possono essere rimpiazzati se 

uccisi. Il rimpiazzo si effettua mediante un Ordine Individuale di rimpiazzo da parte dell’OC. I Comandanti di 

Contingente che sono eliminati tornano semplicemente sulla mappa. Il OC dà un Ordine per rimpiazzare il subordinato 

con un comandante di rimpiazzo. I Comandanti di Contingente eliminati tornano semplicemente sulla mappa. Il OC non 

è obbligato a trovarsi entro il raggio di alcuna unità, ponete semplicemente il comandante di Rimpiazzo (o il Comandante di 

Contingente che ritorna) in qualsiasi esagono contenente un’unità che egli è in grado di comandare. Il comandante di Rimpiazzo è 

considerato aver finito per il turno; non può dare ordini - né iniziare l’Assalto per le unità entro il raggio - fino al Turno di Gioco 

seguente. Il numero di pedine di comandanti di Rimpiazzo è un limite voluto; se non vi sono più comandanti di Rimpiazzo 

disponibili, non si può effettuare la sostituzione. Questo non si applica ai Comandanti di Contingente. Se un Comandante Supremo 

viene eliminato, non viene rimpiazzato; l’armata prosegue senza un OC. 

Nota: Una singola pedina con nome di Comandante di Contingente rappresenta più di un uomo. Lo stesso vale per gli altri 

comandanti con nome, in termini della loro presenza sul campo. I comandanti di rimpiazzo per i Comandanti Subordinati hanno 

valori simili a quelli dei Comandanti di Contingente. 

 

 

5.0 ATTIVAZIONE DEI COMANDANTI ED ORDINI 
 

Le unità combattenti possono muovere e combattere solo quando ricevono ordine di farlo da parte di un comandante. I comandanti 

emanano Ordini Individuali (IO) o Comandi di Linea (LC) durante la Fase degli Ordini. I comandanti non possono dare alcun ordine 

fino a quando non sono Attivati. I giocatori possono usare la regola del Momentum per dare ad un comandante attivato fino a due 

Fasi degli Ordini in più. Possono anche usare l’opzione di Prevaricazione per attivare un comandante in un momento precedente a 

quello stabilito.  

Una Nota Importante: Per brevità, la parola “ordini” comprende anche i Comandi di Linea (LC), a meno che la regola utilizzi 

specificamente il termine Ordine Individuale (IO) per distinguerlo da un LC. 

 

5.1 Come attivare i Comandanti 
5.11 Tutti i comandanti iniziano il turno Inattivi, ed ognuno ha la possibilità di Attivarsi e dare ordini. Dopo aver dato gli ordini, 

hanno poi Finito. 

5.12 Ogni Turno di Gioco inizia con l’attivazione di un comandante da parte di un giocatore. I comandanti sono attivati nell’ordine 

dato dal loro Valore di Iniziativa, a partire da quello con il valore più basso. In caso di parità, tirate un dado; chi ottiene di più muove 

per primo; i giocatori si alternano in questo modo per i comandanti che hanno pari valore di iniziativa. Se due comandanti dello 

stesso giocatore hanno lo stesso valore di Iniziativa, è il possessore a decidere quale agisce per primo. 

5.13 Solo i comandanti Inattivi che non sono stati attivati in precedenza in quel turno possono attivarsi, con l’eccezione del 

Momentum (5.3) e dei Comandanti di Élite (5.5). 

Esempio di Sequenza di Attivazione dei Comandanti: A Callinicum, i comandanti bizantini Arethas e Longinus (Iniziativa 3) si 

attiverebbero per primo e secondo (a scelta del bizantino). Dal momento che entrambi i giocatori hanno comandanti con Iniziativa 

5, un tiro di dado deciderà chi agisce per primo. Se il persiano vince il tiro di dado, uno dei suoi due comandanti con Iniziativa 5 

agirà, seguito da uno dei comandanti bizantini con Iniziativa 5, poi il secondo persiano con Iniziativa 5, ecc. 

5.14 Un comandante può essere attivato un massimo di tre volte di fila in un singolo Turno di Gioco (usando il Momentum per le 

ultime due volte). Eccezione: vedere l’obbligo di “successione” riguardo l’Iniziativa di Élite (5.5). 
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5.15 Un comandante ha Finito quando accade una delle cose seguenti: 

1 - Il comandante ha completato una Fase degli Ordini e non desidera (o non può) tentare un Momentum. 

2 - Il comandante viene Prevaricato da un comandante nemico. 

3 - Il comandante fallisce un tentativo di Prevaricazione o di Momentum. 

4 - Un giocatore rinuncia ad usare il comandante per quel turno, cioè “passa” (ma vedere 5.25). 

Quando un comandante ha Finito, girate la sua pedina per indicarlo. Un comandante che ha Finito non può svolgere ulteriori Fasi 

degli Ordini in quel Turno di Gioco. 

 

5.2 La Fase degli Ordini 
5.21 Quando viene attivato, un comandante può dare un numero di Ordini individuali (IO) (4.2) pari al suo Valore di Iniziativa alle 

unità, oppure può dare un Comando(i) di Linea (4.3). 

Esempio: Pertanto, quando viene attivato Belisario, può dare sino a sei Ordini Individuali o due Comandi di Linea per 

quell’attivazione. Può scegliere di darne di meno (o nessuno); non può darne di più in quella Fase degli Ordini. 
 

5.22 Ogni Ordine individuale consente al giocatore di fare una delle cose seguenti: 

1. Muovere una qualsiasi unità amica. Le unità con armi da lancio possono lanciare in un qualsiasi punto del loro movimento. 

2. Lanciare con una qualsiasi unità con armi da lancio, senza muovere. 

3. Rimuovere “colpi” alla Coesione da una unità amica (10.16). 

4. Tentare il Recupero di un’unità in Rotta (10.27). 

5. Sostituire un comandante amico eliminato (4.63). 
 

5.23 Ogni Comando di Linea consente al giocatore di muovere e/o lanciare con qualsiasi/tutte le unità amiche in una Linea. Le unità 

nella Linea non sono obbligate ad effettuare la stessa azione (alcune possono muovere, altre possono lanciare senza muovere, altre 

ancora possono sia muovere che lanciare). Un Comando di Linea dato a fanteria o cavalleria non armate con archi può causare 

un’Avanzata Incontrollata (11.3). 

5.24 Sebbene una data unità combattente possa ricevere l’ordine di muovere/lanciare più di una volta per Turno di Gioco, non può 

riceve ordine di muovere/lanciare più di una volta per Fase degli Ordini (6.12). Questa restrizione non si applica ai comandanti. 

Esempio: A Dara, se un’unità Catafratta riceve ordine di muovere da parte di John, non può ricevere ordine da John di muovere 

ancora in quella Fase degli Ordini. Può però ricevere tale ordine in una Fase degli Ordini successiva, diciamo da Belisario, o anche 

da John se questi riceve un’altra Fase degli Ordini mediante il Momentum. 

5.25 Gli ordini/Comandi di Linea non si usano direttamente per anticipare il Combattimento Ravvicinato, che avviene in un 

segmento seguente. Comunque, gli Ordini individuali possono essere usati per il Lancio (8.1). Il Lancio di Reazione (8.2) non 

richiede ordini; avviene quale risposta ad azioni nemiche. 

5.26 Qualsiasi comandante, che non sia il Comandante Supremo, che occupa un esagono in ZOC nemica, o che entra in ZOC nemica 

durante una Fase degli Ordini, non può dare ordini (4.24). Comunque, il suo Raggio di Comando può ancora essere usato per 

designare le unità che devono effettuare il Combattimento Ravvicinato in quel segmento della Fase degli Ordini (7.33), quindi non è 

totalmente inutile. Inoltre, può ancora usare il suo valore di Carisma. Non ha Finito semplicemente per essere in ZOC nemica; 

comunque, ha Finito – e non può essere atticato – se rientra in 5.15 o se ha usato il suo Raggio di Comando per consentire alle unità 

di fare il Combattimento Ravvicinato, come sopra spiegato. 

Se, successivamente nel Turno di Gioco, il comandante non è più in ZOC nemica, il giocatore lo deve attivare prima di qualsiasi altro 

comandante. Comunque, un comandante attivato in questo modo non può usare il Momentum. 

Esempio: A Tricameron, Martinus, uno dei comandanti subordinati di Belisario, inizia la sua Fase degli Ordini in ZOC nemica. 

Quando arriva il turno di Martinus di attivarsi, non può dare Ordini Individuali o un Comando di Linea. Martinus potrebbe anche 

usare il suo Raggio di Comando per fare attacchi in Combattimento ravvicinato con alcune delle sue unità bizantine (dal momento 

che sta comunque per Finire). Quando Belisario ottiene una Fase degli Ordini, decide di muovere Martinus fuori dalla ZOC nemica, 

ma Martinus ora Finito non può attivarsi per il resto del turno.  

5.27 Dopo che un comandante ha dato tutti gli ordini che desidera (o che può dare), le unità amiche effettuano il Combattimento 

Ravvicinato nel successivo Segmento di Assalto (9.1). 

5.28 Al completamento del Combattimento Ravvicinato termina anche quella Fase degli Ordini. Può ora accadere una delle due cose 

seguenti: 

1. Il giocatore può tentare di effettuare una Fase degli Ordini con il Momentum (5.3) con il comandante che ha appena completato 

la Fase degli Ordini; oppure: 

2. Viene attivato un nuovo comandante, tornando alla Fase “A”. 

Quando tutti i comandanti hanno Finito, si passa alla Fase di Rotta e Riarmo. 

 

5.3 Momentum 
Nota di Gioco: Il Momentum (e la Prevaricazione, sotto) sono meccanismi di gioco molto utili e potenti, specialmente per i giocatori 

con superiorità di comando. 

5.31 Alla fine della Fase degli Ordini, il giocatore può tentare di effettuare una Fase degli Ordini aggiuntiva con il comandante attivo 

che ha appena finito di dare ordini. Per farlo, quel comandante deve passare un tiro di dado per il Momentum, e non può ricadere in 

una delle seguenti situazioni restrittive: 

 Il comandante è in ZOC nemica, o lo era precedentemente in ZOC nemica (5.26). 

 Il comandante ha subito la Prevaricazione o è stato Saltato (5.44). 

 Il comandante è un Comandante di Contingente (4.5). 

 Il comandante ha Finito (5.15). 

5.32 Il giocatore tira un dado e confronta il risultato con il valore di Iniziativa del comandante. Se il risultato è pari o inferiore a 

questo valore, il comandante inizia un’altra Fase degli Ordini (Fase B); se è superiore, ha Finito per il turno. 

Esempio: Pertanto, Belisario dovrebbe ottenere 0-6 per avere il Momentum; con 7-9 avrebbe Finito. 
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5.33 Tiro di dado del Destino. Se il tiro di dado per il Momentum è un 9, il giocatore ritira immediatamente. Se quel risultato è: 

 0-1, si ha una paralisi del comando. Quel giocatore non può attivare altri comandanti nel Turno di Gioco – tutti i suoi 

comandanti hanno ora Finito. Il suo avversario può ancora attivare i suoi rimanenti comandanti disponibili. 

 2-8, il comandante che ha tentato il Momentum ha Finito.  

 9, non vi saranno altre attivazioni nel turno, tutti i comandanti di entrambe le parti hanno Finito, ed il gioco va direttamente 

alla Fase di Rotta e Riarmo; 

5.34 I tiri di dado per il Momentum si applicano al comandante che ha appena terminato una Fase degli Ordini. Non si può applicare 

ad un comandante che ha già Finito da varie fasi. 

Eccezione: Un comandante attivato per primo con la regola Elite (5.5), quando viene attivato ancora in un momento successivo del 

turno, può ancora tirare per un Momentum aggiuntivo.
Nota di Gioco: Non vi è la Riattivazione come in altri giochi della serie. 

 

5.4 L’Opzione della Prevaricazione 
Nota: Questo è un meccanismo di gioco che intende simulare gli effetti della superiorità di comando. Pertanto, verrà usato quasi 

esclusivamente dal giocatore con comandanti alquanto superiori (come Belisario). Il giocatore “inferiore” scoprirà spesso che, per 

lui, il suo migliore utilizzo sarà quando fallisce il tentativo avversario e si ritorce contro di esso. Per questo motivo, i giocatori 

devono comprendere che, semplicemente perché questa opzione è disponibile non significa che dovrebbe essere usata 

indiscriminatamente. 

5.41 Opzione di Prevaricazione del Giocatore Attivo. Il giocatore nel cui turno dovrebbe normalmente attivare uno dei suoi 

comandanti con valore inferiore può, invece, tentare di attivare un qualsiasi altro comandante amico inattivo che abbia un Valore di 

Iniziativa superiore di quello in questione. Per farlo deve tirare un dado ed ottenere il valore di Iniziativa o meno del comandante che 

tenta la Prevaricazione. Se ha successo quel comandante si attiva ora; se fallisce, il comandante originariamente designato si attiva ed 

il comandante che ha tentato la Prevaricazione ha Finito. I Comandanti di Contingente non possono fare tentativi di Prevaricazione. 

Esempio: A Dara, il giocatore persiano, invece di attivare Pitames, potrebbe tentare di attivare Perozes con la Prevaricazione. Se 

ottiene 0-5, ha successo; ma con 6-9 il tentativo di Prevaricazione fallisce, Pitames viene attivato e Perozes ha Finito. 

 

5.42 Opzioni di Prevaricazione del Giocatore Inattivo. Il giocatore avversario ha due opzioni per la prevaricazione, ciascuna 

utilizzabile in circostanze diverse. 

1. Prevaricare la Prevaricazione. Se - e solo se - il giocatore attivo ha successo con la sua Prevaricazione (5.41), il giocatore 

avversario ha poi l’opzione di tentare di Prevaricare a sua volta quella prima attivazione di prevaricazione con un proprio 

comandante inattivo – se quel comandante ha un valore di Iniziativa pari o superiore Se ha successo il comandante viene 

immediatamente attivato, ed il comandante prevaricato ha Finito; se non ha successo viene attivato quello che ha prevaricato 

originariamente, ed il comandante che ha tentativo la Prevaricazione ha Finito. 

Esempio: Usando l’esempio in 5.41, se il giocatore persiano ha successo nell’attivare Perozes invece di Pitames, allora il 

giocatore bizantino potrebbe ora tentare di Prevaricare la Prevaricazione tirando con Belisario. Tira però un 8, quindi Perozes 

rimane attivato e Belisario ha Finito per il turno. 

2. Prevaricare il Momentum. Se il giocatore attivo ha successo con il suo tiro di dado per il Momentum (5.32), l’avversario può 

tentare di prevaricarlo nello stesso modo indicato nel punto 5.42[1], sopra. 

Esempio: A Tricameron, Gelimar ha avuto successo con un tentativo di Momentum. Belisario non ne vuole sapere  
 

Esempio: A Tricameron, Gelimar ha avuto successo con un tentativo di Momentum. Belisario non ne vuole sapere e tenta la 

prevaricazione. Tira un 3 e, invece di far agire Gelimar, si svolge ora la Fase degli Ordini di Belisario e Gelimar ha Finito. 

Dopo che il comandante che ha prevaricato ha terminato i suoi Ordini/Comando di Linea, il gioco torna alla procedura usuale di 

attivazione. 

5.43 Ogni parte ha un solo tentativo di prevaricazione per attivazione di comandante. 

5.44 Un comandante che fallisce un tentativo di Prevaricazione o che è stato prevaricato da un comandante avversario (5.42) ha 

Finito. Un comandante inattivo di entrambe le parti che viene “saltato” da una Prevaricazione che ha successo – un Comandante 

Saltato – può ancora attivarsi (sarà probabilmente il prossimo tra quelli di iniziativa inferiore), ma non può usare il Momentum. Usate 

la pedina “Prevaricazione/No Momentum” [Trumped/No Momentum] per indicarlo. 

Nota di Gioco: La restrizione No-Momentum significa che se, a Callinicum, Belisario prevarica il suo uomo A. John, non solo A. 

John viene Saltato, ma anche Bouzes ed i persiani Alamoundaras e Cabades. Tutti questi comandanti avranno una sola Fase degli 

Ordini. Non potrebbero tentare il Momentum! Questa è un considerazione importante da fare quando si formulano le tattiche di 

gioco. 

5.45 Un comandante che prevarica con successo deve fare qualcosa; dare un ordine di movimento o lancio ad un’unità, recupero, 

ecc., o usare il suo Raggio di Comando per causare un Assalto. 

5.46 Un comandante che si trova in ZOC nemica può tentare la Prevaricazione. Comunque, se ha successo, deve sottostare a 5.45, 

altrimenti l’azione di prevaricazione è considerata non essere mai avvenuta. 

 

5.5 Comandanti di Élite 
Nota: Questa regola simula la marcata superiorità di alcuni comandanti - come Belisario - specialmente nella loro capacità di 

“anticipare” gli avversari.  

5.51 Un giocatore con un OC di élite (indicato dal triangolo accanto al suo valore di Iniziativa) ha l’opzione di iniziare ogni turno con 

una singola Fase degli Ordini di Élite (EIO). 

Questa fase EIO può essere effettuata dall’OC o da qualsiasi altro comandante amico, indipendentemente dal suo Valore di Iniziativa, 

designato dal giocatore. Affinché quel comandante possa usare la Fase EIO, deve trovarsi entro il Raggio di Comando dell’OC 

all’inizio del Turno di Gioco. Nel primo Turno di Gioco, però, il giocatore può dare la sua Fase EIO a qualsiasi comandante, 

indipendentemente da dove si trova. 

5.52 Il comandante designato non può usare il Momentum per estendere la Fase EIO. Dopo averla completata, il comandante scelto 
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torna ad essere inattivo, ma non ha Finito. Ha effettuato una sola Fase degli Ordini secondo 5.14 e può essere attivato ancora, usando 

le normali regole sull’attivazione. 

 
 

6.0 MOVIMENTO 
 

 

6.1 Capacità di Movimento 
Nota: Le Capacità di Movimento simulano non solo il tempo impiegato dall’unità per muovere dal punto A al punto B, ma anche la 

sua manovrabilità rispetto ad altre unità di tipo diverso, nonché le dottrine tattiche usate per impiegare queste unità. 

6.11 La Capacità di Movimento (MA) stampata sulla pedina di un’unità combattente è la capacità base riferita ad un singolo Ordine. 

Un’unità combattente che riceve un Ordine può muovere fino alla sua MA stampata. Le unità possono muovere di meno, a meno che 

non facciano parte di un’Avanzata Incontrollata (11.3). 

6.12 Non vi sono limiti al numero di volte nelle quali un’unità può muovere in un dato turno; può però muovere una sola volta per 

Fase degli Ordini. 

Esempio: Pertanto, una linea di catafratte che riceve ordine da A. John di muovere nella sua Fase degli Ordini iniziale può muovere 

ancora; ma, per farlo, deve attendere un ordine da un altro comandante o da A. John in una seguente Fase degli Ordini di 

Momentum. 

6.13 Dopo che un’unità ha mosso per la prima volta, girate la sua pedina dalla parte “Mosso” [Moved]. Queste unità possono ancora 

usare la loro piena MA. Comunque, ogni volta che un’unità che ha “Mosso” viene mossa ancora, subisce 1 Colpo alla Coesione 

(10.1). Questa penalità non si applica alle Avanzate dopo il Combattimento (9.2) o alle unità che usano la Ritirata Ordinata (6.52), o 

a qualsiasi movimento involontario che non sia l’Avanzata Incontrollata. Il cambiare orientamento è movimento per questa regola, 

ma il Lancio da solo no. 

6.14 I comandanti possono muovere un numero qualsiasi di volte in un Turno di Gioco o Fase degli Ordini, ma non possono eccedere 

la loro MA di 9 per Fase degli Ordini; vedere 4.23. Un comandante deve spendere un ordine ogni volta che muove. Si applicano tutte 

le altre restrizioni e capacità, inclusa la capacità dei comandanti di usare la Ritirata Ordinata contro qualsiasi unità combattente 

avversaria. Un comandante che ha usato i suoi 9 MP in una Fase degli Ordini non ha “Finito”; semplicemente non può muovere 

ancora in quella Fase degli Ordini, sebbene possa ancora ritirarsi (4.62). 

6.15 I comandanti muovono usando i costi di movimento per la Cavalleria. I comandanti non hanno orientamento e non costa nulla 

cambiare il loro orientamento.  

 

6.2 Il Terreno 
Nota: Come per le ere precedenti, per i problemi nel muovere formazioni strette, virtualmente tutte le battaglie vennero combattute 

su terreni piatti e senza ostacoli. Si prendevano anche in considerazione le barriere naturali, come i fiumi, per coprire i fianchi. 

6.21 Un’unità spende Punti Movimento (MP) per ogni esagono dove entra, secondo la Tabella dei Costi del Movimento. Ad esempio, 

costa 1 MP entrare in un esagono di terreno Aperto, ma 2 MP per entrare in un esagono di Bosco. Gran parte delle unità spendono 

MP in più per muovere in un esagono di elevazione diversa. Le unità pagano anche costi in Punti Movimento (e possibili penalità alla 

coesione) per cambiare orientamento; vedere 7.1. 

Nota di gioco: I giocatori non dovrebbero mai sottostimare il danno che il terreno sconnesso e collinoso può provocare ad una 

formazione. 

 
Esempio: Un’unità di Cavalleria Pesante a Taginae nell’esagono 3823 spenderebbe 2 MP per muovere in 3923 (1 MP per l’esagono 

di terreno sconnesso ed 1 MP per muovere ad un livello di elevazione superiore). 
 

6.22 Non vi voleva molto per mandare in disordine una formazione che doveva attraversare qualsiasi tipo di terreno che non era 

aperto e relativamente piano. Alcune unità, determinate per Tipo, subiscono Colpi alla Coesione quando entrano o cambiano 

orientamento in alcuni tipi di terreni – solitamente qualsiasi che non sia terreno Aperto – e/o cambiano elevazione (vedere la Tabella 

dei Costi del Movimento). Tutti i Colpi alla Coesione subiti per il movimento ed il cambiamento di orientamento si applicano nel 

momento in cui accadono. I Comandanti non subiscono mai Colpi alla Coesione. 

Esempio: Usando l’esempio in 6.21, quella HC subirebbe 1 Colpo alla Coesione per muovere in un esagono di terreno sconnesso. 

6.24 Un esagono che contiene due tipi di terreno usa le caratteristiche del terreno “prevalente”. Ad esempio, a Callinicum, l’esagono 

1503 è di terreno Aperto per il gioco. 

6.25 Un’unità che muove deve avere MP sufficienti per pagare il costo del terreno per entrare nell’esagono; se non li ha, non vi può 

entrare. Inoltre, alcuni esagoni sono intransitabili, come le Mura di Città sulla mappa di Dara; nessuna unità può entrare in un tale 

esagono. 

6.26 Il terreno può anche influenzare i risultati del Combattimento Ravvicinato facendo variare la colonna nella tabella dove si tira 

per ottenere il risultato del combattimento stesso. Le unità in bosco sono parzialmente protette dal Lancio nemico (8.15). 

6.27 Terreno Difficile: Gli esagoni di terreno Bosco e Sconnesso sono considerati esagoni di terreno Difficile; tutti gli altri di 

terreno Aperto. 
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6.28 La Tabella dei Costi del Movimento. Questa tabella dà il costo in MP e ed i Colpi alla Coesione per ogni tipo di unità che 

muove in/attraverso (o che cambia orientamento in) un dato tipo di terreno. 

 

6.3 Procedure di Movimento 
6.31 Mentre un’unità muove, traccia un percorso di esagoni contigui attraverso la griglia di esagoni stampata sopra la mappa, 

pagando costi in MP ed alla Coesione per ogni esagono dove entra (6.28). Il movimento di un’unità deve essere completato prima di 

iniziare quello di un’altra. 

6.32 Un’unità può essere mossa in qualsiasi direzione o combinazione di direzioni. Comunque, un’unità può solamente entrare in un 

esagono che si trova sul suo fronte (7.11). Per cambiare direzione, l’unità deve prima cambiare orientamento (7.12) ruotando 

nell’esagono che occupa. 

 

6.4 Movimento In Colonna 
Nota: Sul campo di battaglia, la fanteria muoveva in una formazione di battaglia che sarebbe stata chiamata, nei secoli successivi, 

“linea”. Era però in grado di usare una formazione molto più aperta e mobile (in termini moderni “colonna”) per un movimento più 

rapido. Inoltre, poiché le unità non erano in una linea estesa che necessitava costantemente di aggiustamenti per essere efficace, gli 

effetti del movimento sulla “coesione” di un’unità non erano così drastici. 

Nota di Gioco: Abbiamo colto l’opportunità di riscrivere parti significative di questa regola. Mentre le variazioni sono minori, la 

riesposizione dovrebbe sanare qualsiasi dubbio nell’implementazione dei meccanismi. 

6.41 Nel ricevere un ordine di movimento, qualsiasi unità di fanteria di un esercito Disciplinato (11.2) che non si trovi in 

ZOC nemica, può cambiare a (o da) “Colonna” alla fine del suo Movimento. Questo cambio di formazione costa 1 MP, 

sia per entrare che per uscire da Colonna. Per poter usare il Movimento in Colonna, un’unità deve iniziare la Fase degli 

Ordini in Colonna. Usate i relativi segnalini per indicare questo stato [In Column] 

6.42 Le unità In Colonna aumentano la loro MA di 1. Per alcuni Tipi di unità, i costi alla coesione per alcuni tipi di terreni sono 

ridotti. 

Esempio: Normalmente, una unità di Fanteria Pesante subirebbe 1 Colpo alla Coesione quando attraversa un Ruscello; non vi sono 

però costi alla Coesione per tale unità se In Colonna. 

6.43 Le unità in colonna devono essere orientate verso un lato d’esagono (non verso il vertice) e solo l’esagono direttamente di fronte 

ad esse è frontale. Il cambio nell’orientamento viene effettuato quando si annuncia il cambio da (oppure a) stato di Colonna. Quando 

si cambia da colonna a normale, variate l’orientamento dell’unità di 30° a sinistra o a destra (a vostra scelta) in modo che sia rivolta 

verso un vertice di esagono. 

6.44 Le unità In Colonna muovono nell’esagono frontale o in uno di fianco che sia adiacente a quello frontale. Per entrare in un 

esagono di fronte-fianco, un’unità viene prima rivolta verso l’esagono di fronte-fianco e poi mossa nell’esagono. Non vi è alcun 

costo in MP o penalità alla coesione per effettuare questo cambio di orientamento. Per muovere in un esagono di fianco o retro, 

l’unità deve cambiare orientamento e pagare il costo in MP e qualsiasi penalità alla coesione per farlo. 

 
Orientamento per le unità In Colonna 

 

6.45 Le unità In Colonna diminuiscono temporaneamente il loro livello di TQ di 2. Le unità in colonna non possono attaccare nel 

Combattimento Ravvicinato né Lanciare. Possono muovere ricevendo ordini e possono rimuovere i Colpi alla Coesione mediante il 

Recupero. Se sono attaccate nel Combattimento Ravvicinato, l’unità attaccante è automaticamente Superiore in Attacco, senza tener 

conto della Posizione e del sistema d’Armi. 

6.46 Se un’unità In Colonna viene attaccata nel Combattimento Ravvicinato, alla fine di quella Fase degli Ordini ritorna 

automaticamente in formazione non di Colonna (rimuovere il relativo segnalino) al costo di 1 Colpo alla Coesione, modificando 

l’orientamento di 30° a sinistra o a destra (a scelta del possessore) in modo da essere rivolta verso un vertice. 

6.47 Le unità In Colonna non possono usare la Ritirata Ordinata (6.5), o il Cambio di Orientamento in Reazione (7.14). Non possono 

muovere attraverso un’unità combattente amica, né un’unità combattente amica può muovere volontariamente attraverso un’unità In 

Colonna. Le unità in Rotta possono muovere attraverso le unità In Colonna – si applicano tutte le penalità del raggruppamento. 

 

6.5 Ritirata Ordinata (OW) 
La Ritirata Ordinata (OW) è una forma di ritirata – movimento di reazione – effettuata nel corso della Fase di Movimento e Lancio, 

quando unità più veloci e leggere possono evitare di essere coinvolte nel Combattimento Ravvicinato. 

Nota: La Ritirata Ordinata è una manovra molto valida, particolarmente quando viene usata dalla Cavalleria Leggera armata di 

archi. Pertanto, ci siamo dilungati nello spiegare questa regola; l’esempio alla fine dovrebbe aiutare a chiarire qualsiasi aspetto 

poco chiaro. Vedere 4.62 per le regole sulla OW per i comandanti. 

6.51 Nel corso di una Fase di Movimento e Lancio nemica, qualsiasi unità combattente amica che non si trova in ZOC nemica (7.2) 

può evitare il contatto con un’unità nemica nel momento in cui questa muove entro 2 esagoni dall’unità amica inattiva – o inizia il 

movimento a 2 esagoni di distanza – se l’unità amica ha una capacità di movimento (MA) superiore rispetto a quella dell’unità 

Fronte 

Fianco 

Fianco Fianco 

Fianco 

Retro 
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combattente nemica che sta muovendo. 

Per farlo, l’unità amica si ritira fino ad un numero di MP (non di esagoni) pari alla differenza tra le due capacità di movimento 

allontanandosi dall’unità nemica. “Allontanandosi” significa che l’unità in ritirata deve muovere in un esagono che è più distante 

dall’unità che sta muovendo (misurandolo in esagoni) rispetto all’esagono da cui esce. La ritirata deve avvenire nel momento in cui 

un’unità nemica muove entro (o inizia il movimento ne) il raggio di 2 esagoni (interrompete il movimento temporaneamente), 

altrimenti l’opzione è persa. Le unità in Rotta ed In Colonna non possono usare la OW. 

Esempio: Un’unità di Cavalleria Leggera saracena (MA di 9) non si può Ritirare in alto su una collina davanti ad una cavalleria 

Catafratta bizantina (MA di 8) in quanto costerebbe alla LC saracena 2 MP muovere in questo modo ed ha solo 1 MP per il 

movimento di ritirata. 

Nota di Gioco: Sì, abbiamo detto entro due esagoni, quindi qualsiasi unità amica che ne ha la possibilità si può ritirare se un’unità 

nemica muove entro due esagoni – anche se quell’unità non muove nella sua direzione. Pertanto, il giocatore amico deve prendere la 

sua decisione di ritirarsi prima che il nemico in movimento renda chiare le sue intenzioni! 

6.52 L’unità che si ritira mantiene il suo orientamento originario nel corso della ritirata senza costi in MP o in coesione per il cambio 

di orientamento. Subisce però le normali penalità alla coesione e costi di movimento per il movimento. Nel completare la ritirata, se 

desidera cambiare orientamento, subisce le penalità alla coesione ed i costi di movimento inerenti in detto cambio. Vi sono due 

possibili situazioni penalizzanti ulteriori: 

1. Dopo la ritirata, le unità di fanteria subiscono 1 Colpo alla Coesione immediato. 

2. Se l’unità che si ritira è stata avvicinata da un esagono di fianco o retro, subisce 1 Colpo alla Coesione prima di ritirarsi. Per 

essere considerato un avvicinamento dal retro, l’unità che sta muovendo deve essere adiacente esclusivamente ad uno degli 

esagoni di Retro dell’unità che si ritira. Se l’unità che sta muovendo è adiacente sia ad un esagono di Fianco che di Retro, è un 

avvicinamento dal fianco, non dal retro. Lo stesso principio si applica per un avvicinamento dal fronte. Questo è cumulativo con 

6.72[1]. 

 
Esempio: Nell’illustrazione sopra, la LC persiana viene avvicinata dal Retro, pertanto subisce 1 Colpo alla Coesione per la ritirata. 

La LC persiana può ritirarsi negli esagoni ombreggiati, che sono tutti “allontanandosi” dalla Catafratta armena che si avvicina. 

Nota di Gioco: La Ritirata Ordinata è una “ritirata” di fronte ad un nemico che si sta avvicinando, molto prima che questi possa 

essere vicino. Pertanto, l’unità che si ritira può tornare all’orientamento originario (con un costo alla coesione minimo) che aveva 

prima che il nemico si avvicinasse. Nei termini del gioco, arretrate semplicemente la pedina. 

6.53 Se un’unità che si Ritira subisce Colpi alla Coesione pari o superiori al suo Valore di TQ, va immediatamente in Rotta (10.21). 

6.54 Un’unità può ritirarsi un numero illimitato di volte nel corso di un Turno di Gioco. La penalità di 6.52 si applica però ogni volta. 

Per la Capacità di Movimento (6.1), non si spendono MP – e questo include i comandanti – né sono necessari ordini. 

6.55 Un’unità non si può ritirare in ZOC nemica, Bosco, Palude, Fiume, o in qualsiasi esagono dover le è proibito muovere. Si 

applicano le restrizioni e penalità (6.6) del raggruppamento durante la ritirata. 

6.56 Le unità di cavalleria con capacità di lancio B o C (solamente) possono lanciare mentre si ritirano. Il raggio è sempre di 2 

esagoni. L’unità che si ritira ha limite di un solo lancio per unità nemica che causa la ritirata per Fase degli Ordini. 

6.57 La OW ha luogo nel corso del segmento di Movimento e Lancio nemico. Un’unità non si può Ritirare nel segmento di 

Combattimento Ravvicinato (i comandanti sono un’eccezione, 4.62). L’unità che sta muovendo può continuare e completare il 

movimento dopo tale ritirata. 

6.58 Ritirata di Linea di Cavalleria. In alcune circostanze, il giocatore può far ritirare una intera Linea di cavalleria (definita in 

4.32) nello stesso momento. Si applicano le regole standard sulla Ritirata Ordinata (OW), ma qui, se un’unità nemica si avvicina ad 

un’unità della Linea, quell’intera Linea si può ritirare. Tutte le unità della Linea si devono ritirare; il giocatore non può scegliere. 

Inoltre, una volta che una singola unità della Linea usa una OW individuale, la Linea non può fare la ritirata di linea. 

Nota: Questa non è una regola del Comando di Linea; è una regola che consente la ritirata di massa della cavalleria, cosa che 

spesso accadeva. Comunque, definiamo il suo uso mediante le “linee” di cavalleria. 
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Esempio: A Callinicum, una MI Isauriana (MA=4) ha mosso dall’esagono 1805 a 1905 ponendosi entro due esagoni da una LC 

persiana (MA=9) in un esagono che è rivolto verso il bordo di ritirata persiano. Il giocatore persiano decide di ritirarsi con 5 MP 

da spendere. La LC persiana subisce 1 Colpo per l’avvicinamento dal retro e non può lanciare in quanto non ha LOS all’unità che 

sta muovendo. La LC persiana muove in 2206 e poi 2305 (2 MP) ed in quell’esagono spende 3 MP per cambiare orientamento verso 

l’unità nemica che sta arrivando. La MI prosegue il suo movimento di avanzata in 2006 e poi in 2105. Ancora una volta la LC 

persiana ha la possibilità di ritirarsi. Questa volta l’unità che sta muovendo è entro la sua LOS e raggio, quindi lancia a raggio 2 

prima di iniziare la sua ritirata. Il persiano decide di usare solo 1 MP e muove in 2405. La MI usa il suo ultimo MP per muovere in 

2206 La LC persiana può ancora una volta ritirarsi ma non può lanciare. Decide di rimanere sul posto in quanto si può ritirare se la 

MIP verrà attivata ancora prima che abbia la possibilità di lasciare l’esagono. 

 

6.6 Raggruppamento 
Per raggruppamento si intende avere più di un’unità nello stesso esagono, sia durante il movimento che al completamento dello 

stesso. Vi sono due principi da considerare le regole suo raggruppamento: il movimento Volontario, che solitamente significa unità 

combattenti che muovono con ordini o Ritirata Ordinata; ed il movimento Obbligato, virtualmente tutto movimento di rotta. Regola 

base è: un’unità combattente per esagono.  

6.61 Un esagono può contenere, senza penalità, un’unità combattente. I comandanti ed i segnalini informativi non contano per il 

raggruppamento. Un esagono può contenere un numero qualsiasi di comandanti e segnalini. 

6.62 Un’unità non può mai muovere in o attraverso un esagono che contiene un’unità combattente nemica. 

6.63 Le restrizioni, vantaggi e penalità in Colpi alla Coesione per muovere attraverso unità amiche sono indicate nella Tabella del 

Raggruppamento (6.65). Questa tabella non si applica ai comandanti, i quali non hanno restrizioni al raggruppamento. Un’unità in 

Rotta nel quale esagono muovono o si fermano unità è eliminata indipendentemente dalle circostanze. 

6.64 Le unità combattenti possono entrare in un esagono che contiene solo un comandante senza alcun costo in termini di movimento 

o coesione. I comandanti spendono però +1 MP per entrare in un esagono che contiene un’unità combattente. 

6.65 La Tabella del Raggruppamento. Questa tabella indica il tipo di unità che sta muovendo. Comunque, gli effetti si applicano 

sia alle unità che muovono che a quelle ferme, a meno che sia indicato diversamente. 

 

6.7 Finta Ritirata (FR) 
6.71 la Cavalleria Leggera di alcune tribù può usare una tattica detta Finta Ritirata. Questa consente alle 

unità difendenti di ritirarsi, attirando i loro attaccanti in inseguimento allontanandoli dalle loro linee, e poi 

puntare versi di essi, contrattaccando. Solo la LC Unna e Visigota può usare la Finta Ritirata, e solo contro 

cavalleria nemica indipendentemente dalle rispettive MA. 

Nota Storica: La Finta Ritirata era una delle tattiche favorite delle tribù della steppa (Unni ed Alani). Sembra che i Visigoti abbiano 

copiato queste tattiche nel combattere gli Unni quando si diressero ad occidente nel tardo 4° secolo. 

6.72 la Finta Ritirata può essere usata: 

 In modo difensivo, quando un’unità di cavalleria nemica muove (o inizia il suo movimento) entro 2 esagoni, oppure: 

 In modo offensivo, entro la tattica di Soppressione & Dispersione (H&D, 8.35). 

La Finta Ritirata non può essere usata da un’unità che si trova in ZOC nemica, né contro un bersaglio che è in ZOC amica, né in 

risposta ad un attacco con tattica di Soppressione & Dispersione (H&D, 8.3). La  Finta Ritirata è volontaria. 

Nota di Gioco: La Finta Ritirata è una reazione ad un tentativo di Assalto da parte di un nemico che si sta avvicinando. La tattica di 

Soppressione & Dispersione è invece una schermaglia ed un attacco con armi da lancio. 

6.73 Quando un’unità di cavalleria nemica muove entro 2 esagoni (o ha iniziato il suo movimento entro 2 esagoni), o effettua un 

attacco H&D (8.35) contro un’unità LC unna o visigota difendente, il possessore agisce in questo modo: 

1. Annuncia che l’unità tenta la Finta Ritirata. 

2. Ritira l’unità da 3 a 5 esagoni (non di meno, non di più), allontanandosi (vedere 6.51) dall’unità che sta muovendo. Se il 

percorso è bloccato da esagoni occupati dal nemico o ZOC nemiche, non può usare la Finta Ritirata. L’unità che usa la 

Finta Ritirata deve cambiare il suo orientamento per riflettere la direzione nella quale si dirige (senza costi in MP o alla 

Coesione). Si applicano tutte le regole del raggruppamento. 

3. L’unità nemica usa il tiro di dado per la Finta Ritirata (6.74) per determinare se deve inseguire, usando il percorso preso 

dall’unità in ritirata indipendentemente da quanto abbia mosso in quella fase. L’unità che insegue ignora le ZOC nemiche 

ma deve fermarsi se il percorso viene bloccato da un’unità nemica. Le unità del giocatore difendente non possono 

effettuare il Lancio di Reazione in Entrata contro l’unità che insegue, né l’unità che insegue può usare il Lancio contro 

qualsiasi unità che non sia quella che sta effettuando la Finta Ritirata (vedere sotto). 

4. Se l’unità che insegue può muovere entro due esagoni dall’unità in ritirata con un esagono vuoto di mezzo, il giocatore 

dell’unità che si sta ritirando tira un dado. 

 Se il risultato è pari o inferiore alla TQ dell’unità in ritirata, quell’unità può fare dietro front senza costo ed 
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immediatamente Lanciare contro l’inseguitore dal suo esagono corrente o muovere di 1 esagono adiacente 

all’inseguitore e Lanciare o Attaccarlo in Combattimento Ravvicinato; una o l’altra cosa, non entrambe. L’inseguitore 

non può usare il Lancio di Reazione in alcuna circostanza. 

 Se il risultato è superiore alla TQ dell’unità in ritirata, la Finta Ritirata fallisce, e l’inseguitore può immediatamente 

muovere in avanti adiacente all’unità in ritirata e Lanciare o Attaccarlo in Combattimento Ravvicinato (dal retro). 

Qualsiasi Attacco in Combattimento ravvicinato in #4 fa parte della Finta Ritirata e viene risolto immediatamente. 

Ponete un segnalino Assalto – deve Controllare la TQ sull’unità attaccante e risolvete il combattimento usando la 

normale sequenza di punti descritta nei paragrafi da 9.13 a 9.17. 

L’attività in #4 conclude la fase di movimento per l’unità che insegue per quella Fase degli Ordini. 

6.74 Reazione alla Finta Ritirata: L’unità che ha causato la Finta Ritirata (FR) deve verificare se abbia “ingoiato l’esca”. Il 

possessore tira un dado, confrontando il risultato con il Valore di Reazione FR di quell’unità, indicato in ciascun scenario. Se 

un’unità è raggruppata con un comandante, sottraete (-1) dal tiro di dado per la Reazione. 

 Se il risultato è superiore al Valore di Reazione FR, il bersaglio deve inseguire (6.73[3]). 

 Se il risultato è pari o inferiore del Valore di Reazione FR, il bersaglio rimane sul posto, anche se l’attaccante che usa la FR 

si allontana secondo 6.73 [2]. Se questo è accaduto durante il segmento di Movimento dell’unità (come in 6.72, punto #1), 

l’unità può proseguire con il suo movimento (ma vedere 6.75), altrimenti rimane sul posto. 

Se l’unità che reagisce non aveva una LOS all’esagono dal quale l’unità in ritirata ha iniziato la sua ritirata, non vi è tiro di dado e si 

applicano gli effetti del punto #2 sopra. 

Se l’unità è bersaglio di un attacco di Soppressione & Dispersione (H&D) (8.3) e, nel momento dell’attacco, è fuori dal Raggio di 

Comando di un comandante amico in grado di comandare l’unità, quell’unità deve inseguire, secondo 6.73[3]. Non vi è tiro di dado. 

6.75 Le Finte Ritirate sono svolte individualmente e concluse individualmente. Se due o più unità difendenti possono usare la FR 

secondo 6.73, il difensore sceglie l’unità da risolvere per prima. Se l’unità avversaria non insegue, il difensore sceglie l’unità 

successiva, ecc. sino a quando o non vi sono altre unità da scegliere o sino a quando il giocatore che sta muovendo fallisce un 

controllo della reazione e deve inseguire. 

Nota di Gioco: Pertanto, le Finte Ritirate non possono essere tentate contro un’unità che Deve Inseguire. 

6.76 La FR può essere usata un qualsiasi numero di volte in un singolo turno da parte di una singola unità. Comunque, le unità non 

possono fare FR fuori mappa. 

 
Esempio di Finta Ritirata: L’unità LC Unna tenta una Finta Ritirata durante il turno del giocatore bizantino. Prima si ritira di 3 

esagoni (modificando l’orientamento). Poi il giocatore bizantino effettua un tiro di dado di Reazione alla Finta Ritirata ed ottiene 7 

(era necessario uno 0-5 per non inseguire), obbligando l’unità HA bizantina ad inseguire. Dopo aver mosso di 3 esagoni, il 

giocatore unno effettua un tiro di dado per la Finta Ritirata. Ottiene un 7 (era necessario uno 0-8 per il successo), il che gli consente 

di fare immediatamente dietro front con la LC unna, muovere di un esagono, ed effettuare il combattimento Ravvicinato. 

 

 

7.0 ORIENTAMENTO e ZOC 
 

Nota: Questo capitolo include alcune minori, ma importanti, variazioni aggiornando le regole ai recenti aggiornamenti degli altri 

giochi della serie. 

 

7.1 Orientamento 
7.11 Tutte le unità combattenti, eccetto quelle In Colonna (6.4), devono essere orientate entro un esagono in modo che la parte alta 

dell’unità (quello con il nome) sia rivolto verso un vertice dell’esagono (tra i due lati di esagono, come sotto). I due esagoni di fronte 

sono detti Esagoni Frontali, quelli di lato sono detti di Fianco, quelli dietro di Retro. Un’unità può muovere solo negli esagoni 

Frontali. 

 

Fianco 

Fronte 

Fianco 

Fronte 

Retro Retro 
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7.12 Affinché un’unità cambi orientamento, deve ruotare entro il suo esagono. Costa 1 MP per ogni vertice d’esagono di rotazione. 

7.13 Un’unità che cambia il suo orientamento in un esagono di terreno Difficile (6.27) subisce 1 Colpo alla Coesione per vertice. 

7.14 Cambio di Orientamento per Reazione. Qualsiasi unità può cambiare orientamento di un vertice per Fase degli Ordini quando 

un’unità nemica le muove adiacente, e questo include l’Avanzata Dopo il Combattimento (9.2). Non può farlo se è già in ZOC di 

un’altra unità nemica. Se l’unità è di fanteria, il possessore tira un dado dopo aver effettuato il cambio di orientamento. Se il risultato 

è superiore del valore TQ dell’unità, assegnatele tanti colpi alla Coesione quanta è la differenza tra il valore TQ e il risultato stesso, 

con un minimo di 1 Colpo alla Coesione, indipendentemente dal risultato. Non si tira invece per le unità di Cavalleria. L’unità 

inattiva può effettuare il Lancio di Reazione in Entrata (se può) dopo il cambio di orientamento e qualsiasi tiro di dado richiesto 

(8.21). 
 

7.2 Zone di Controllo (ZOC) 
Le ZOC sono quegli esagoni, che non siano quello occupato, sui quali l’unità esercita il controllo, obbligando le unità nemiche a 

cessare il movimento e di causare il combattimento. 

7.21 Le unità combattenti esercitano una ZOC nei loro esagoni Frontali. Le unità in Rotta ed i comandanti non hanno ZOC. 

7.22 Le ZOC non si estendono in un esagono nel quale il movimento è proibito. 

7.23 Un’unità deve cessare il movimento nel momento in cui entra in ZOC nemica. Un’unità che inizia il movimento in ZOC nemica 

può muovere fuori da quella ZOC solo se: 

 È un’unità combattente che può ricevere un odine di movimento, ha almeno un esagono Frontale non occupato, e la sua 

MA è superiore a quella di tutte le unità nemiche che esercitano la ZOC su di essa; oppure: 

 è il OC che dà 1 Ordine Individuale a se stesso; oppure: 

 è un comandante che ha ricevuto 2 Ordini Individuali dal suo OC. 

7.24 Un’unità che lascia una ZOC nemica può immediatamente entrare in un’altra ZOC nemica, ma allora finisce di muovere. Le 

unità che escono dalla ZOC di un’unità da Lancio sono soggette al Lancio di Reazione per Ritirata (8.22). 

7.25 Un’unità che inizia il segmento di Movimento e Lancio nella ZOC di un’unità nemica in gran parte delle situazioni non può 

cambiar orientamento. Un’unità può, comunque, usare sino alla metà della sua MA (arrotondando per eccesso) in cambi di 

orientamento se valgono tutte queste condizioni: 

 l’unità si trova nella ZOC di una sola unità combattente nemica, e: 

 non vi sono unità combattenti nemiche nella ZOC dell’unità, e: 

 l’unità rimane nell’esagono durante il segmento di Movimento e Lancio; non può usare 7.23 punto #1 per lasciare la ZOC. 

Nota: Pertanto, un’unità attaccata sul fianco/retro da una singola unità non ha più la proibizione di girarsi per ingaggiare il 

combattimento ravvicinato. 

7.26 Se unità avversarie esercitano una ZOC nello stesso esagono, si considera che entrambe controllino quell’esagono. 
 

7.3 Requisiti per il Combattimento Ravvicinato (Assalto) 
Se un’unità combattente deve attaccare un’unità nemica dipende sia dal sul Tipo di unità sia se l’unità abbia mosso, il combattimento 

ravvicinato è più una questione di inerzia che di armamento. 

7.31 Nel segmento di Combattimento Ravvicinato (9.1), tutte le unità amiche “pesanti” – quelle il cui Tipo ha indicazione con una 

(+) sulla Tabella della Superiorità nel Combattimento Ravvicinato – che hanno mosso adiacente ad un’unità nemica durante il 

segmento di Movimento e Lancio, devono attaccare in Combattimento Ravvicinato (Assaltare) tutte le unità nemiche nella loro ZOC. 

Tutte le altre unità “leggere” – senza (+) – che hanno mosso adiacente ad un’unità nemica durante il segmento di Movimento e 

Lancio possono scegliere di attaccare in Combattimento Ravvicinato tutte le unità nemiche nella loro ZOC nel successivo segmento 

di Combattimento Ravvicinato. 

7.32 Il giocatore che sta muovendo pone un segnalino “Assalto – Deve Controllare TQ” (qui a lato) sopra ciascuna unità 

che deve attaccare nel Combattimento Ravvicinato nel successivo segmento di Combattimento Ravvicinato, o che 

sceglie di attaccare nel Combattimento Ravvicinato (7.31). Questi segnalini sono posti nel momento in cui l’unità che 

sta muovendo muove adiacente, e prima di qualsiasi Lancio di Reazione, per indicare quali unità dovranno effettuare il 

controllo TQ Pre-Assalto (9.13). 

Esempio: Un’unità bizantina HA Catafratta che muove adiacente ad un Arciere LI goto riceve un segnalino Assalto – Deve 

Controllare TQ in quanto deve attaccare. Un’unità persiana LC che muove adiacente ad una unità LI Arciere bizantina non deve 

Assaltare; comunque, il giocatore che sta muovendo deve prendere la sua decisione su cosa fare nel terminare il movimento. Se 

desidera attaccare, deve porre il segnalino “Assalto – Deve Controllare TQ” sopra l’unità. 

7.33 Qualsiasi unità che riceve ordini di Lancio (solamente) o quelle semplicemente entro il Raggio di Comando del 

comandante attivato, possono scegliere di attaccare tutte le unità combattenti nemiche nelle loro ZOC (amiche). Queste 

unità ricevono un segnalino “Assalto – Non Deve Controllare TQ” (qui a lato) nel punto di Designazione del 

Combattimento Ravvicinato (9.11), ad indicare che stanno attaccando nel Combattimento ravvicinato ma non devono 

effettuare il controllo TQ Pre-Assalto (9.13). Vedere l’introduzione a 9.0. 

7.34 Le unità in Rotta e quelle In Colonna non possono attaccare in Combattimento Ravvicinato. 

 

8.0 IL LANCIO 
 

Vi sono due tipi di combattimento: Lancio e Combattimento Ravvicinato (Assalto). Il Lancio avviene nel corso del movimento – o 

invece del movimento – in qualsiasi punto durante il segmento di Movimento e Lancio di una Fase degli Ordini. Il Combattimento 

Ravvicinato (Assalto) avviene nel suo segmento, che si ha dopo che tutti gli ordini sono stati dati ed il movimento completato. 

Un’unità da lancio può partecipare ad entrambi i tipi di combattimento nella stessa Fase degli Ordini.  

 

8.1 Lancio 
Nota storica: L’uso diffuso dell’arco composito in questo periodo rese il lancio elemento di forza fondamentale sul campo di 

battaglia, un’evoluzione significativa rispetto ai giorni di Cesare. 
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Nota: Con la seconda edizione abbiamo adottato la Tabella del Raggio e Risultati del Lancio rivista introdotta nel modulo ATTILA, 

di qui alcune variazioni significative agli effetti del lancio con l’arco composito. 

8.11 Le unità con Capacità di Lancio (vedere gli esempi delle unità) possono usare il Lancio. Vi sono quattro tipi di unità da lancio: 

Arco Semplice (B); Arco Composito (C), Giavellotti (J) ed Ascia da Lancio (F). Quando riceve un ordine, una singola unità da lancio 

può lanciare in qualsiasi momento prima, dopo o durante – o invece del – movimento. Se un’unità da lancio muove, può lanciare solo 

se ha mosso “in avanti” (più vicina al bersaglio) immediatamente prima del lancio. Il lancio nel corso del movimento non costa MP 

ma può avere effetti negativi sull’accuratezza (8.15). Ciascuna unità che riceve ordine può lanciare una sola volta per Fase degli 

Ordini. 

Esempio: Un’unità LC unna può muovere di quattro esagoni in avanti, lanciare contro un nemico a distanza di quattro esagoni, e 

poi usare i punti rimanenti per allontanarsi. 

8.12 Il Lancio può avvenire quale risultato di un ordine come sopra (8.11), o quale reazione alle azioni nemiche (8.2), o usando la 

Tattica di Soppressione & Dispersione (8.3), o entro una Ritirata Ordinata da parte di Arcieri Montati (6.56), o da una Finta Ritirata 

(6.7). 

8.13 Un’unità da Lancio può lanciare contro una singola unità bersaglio che sia entro il suo Raggio di Lancio ed alla quale possa 

tracciare una Visuale (8.14) che si estenda dai suoi esagoni di Fronte e/o Fianco. Le unità da Lancio devono ciascuna lanciare 

individualmente; non possono combinare il lancio. 

Eccezione: Vedere Rateo di Lancio (11.4). 

 
 

8.14 Visuale. Un’unità da lancio può lanciare solamente contro un’unità bersaglio nemica alla quale ha una Visuale (LOS) non 

ostruita. Una LOS viene calcolata tracciando un percorso di esagoni tra il centro dell’esagono dell’unità da lancio al centro 

dell’esagono dell’unità bersaglio, attraverso i lati di esagono di Fronte o Fianco dell’unità che lancia. La LOS viene bloccata da 

boschi ed unità combattenti, a meno che non siano in esagoni ad una elevazione inferiore rispetto sia a chi lancia che al bersaglio. La 

LOS viene bloccata anche se qualsiasi parte di un esagono di elevazione superiore si trova tra le due unità. Se la LOS corre lungo un 

lato di esagono tra esagoni bloccante/non bloccante, consideratela bloccata. Le unità da lancio, comunque, possono sempre lanciare 

in esagoni adiacenti. 

Eccezione: Se l’unità che lancia è un Arciere (Classe B o C), la LOS non è bloccata da un’unità combattente se quest’ultima è più 

vicina all’unità che lancia rispetto al bersaglio (a mezza via non è più vicina). 

Nota di Gioco: Mentre non è un grosso problema in gran parte di queste battaglie, per la presenza di terreno piano, la LOS è spesso 

causa di tensioni tra i giocatori. Vi suggeriamo di interpretare alla lettera le regole della LOS, mentre la LOS per i Comandi di 

Linea (4.23) dovrebbe essere interpretata in modo più elastico. 

 

8.15 Risoluzione del Lancio. La Tabella del Raggio e  Risultati del Lancio (MRRC) viene usata per determinare gli effetti del 

Lancio. Ogni unità da lancio ha una forza di lancio che varia col raggio, come indicato sulla tabella. Per ogni lancio, si tira un dado. 

Se il DR modificato è pari o inferiore alla forza dell’unità da lancio a quel raggio, allora il bersaglio subisce 1 Colpo alla Coesione. In 

alcuni casi, come indicato nella MRRC, l’unità bersaglio subisce invece 2 Colpi alla Coesione. Se il DR è superiore, non si ha alcun 

effetto. Tutti gli effetti del combattimento con armi da lancio sono immediati e si applicano prima che qualsiasi altra unità 

muova/lanci. Si applicano le seguenti modifiche al lancio di dado, che sono tutte cumulative a meno che non sia annotato 

diversamente: 

+1  se l’unità bersaglio è in un esagono di Bosco; 

+1  se l’unità che lancia ha mosso/muoverà. Questo non si applica alle Asce da Lancio (F), ai Giavellotti (J) di fanteria, o al 

cambiare orientamento senza uscire dall’esagono; 

+1 se l’unità bersaglio è di Tipo HI; 

+3 se l’unità bersaglio è di Tipo HI e l’unità che sta lanciando è un arciere (B o C) ad un raggio di 1 esagono (adiacente) attraverso 

i lati d’esagono Frontali della fanteria. Questo modificatore non è cumulativo con quello precedente. 

Vi sono alcuni modificatori aggiuntivi applicabili ai singoli scenari, elencati negli scenari stessi e sulla MRRC. 

 

Nota: Il beneficio della HI rappresenta la più pesante protezione della corazzatura di tali unità. La penalità contro il lancio 

adiacente da parte di archi rappresenta il fatto che il più leggero dardo degli arcieri era più efficace, contro la pesante corazzatura 

sul corpo e sugli scudi, se cadeva dall’alto – una traiettoria ad arco; a distanza ravvicinata, con traiettoria piatta, questo non era 

possibile. Non vi è penalità per la fanteria che muove e che usa giavellotti o asce da lancio in quanto il loro movimento dà spinta al 

loro lancio. 

 

 

Fronte Fronte 

Fianco Fianco 
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Esempio: A Taginae, una Catafratta armena lancia contro un’unità HC gota al raggio di 3 esagoni. A questo raggio, la forza di 

lancio dell’arco composito è 4. Il bizantino tira un 1. La HC gota subisce 1 Colpo alla Coesione. Se stesse lanciando un’unità di 

fanteria, il risultato avrebbe dato invece 2 Colpi alla Coesione. 

8.16 Raggio esteso. Quando un’unità da lancio lancia contro un bersaglio ad elevazione inferiore, aumentate il raggio di 1 esagono 

(di 2 esagoni se da un esagono delle mura di Dara). Quando si lancia a raggio esteso, l’unità deve ottenere un risultato modificato di 0 

per causare un colpo alla Coesione. Le unità con arco composito causano 1 solo Colpo a raggio esteso. 

8.17 Rifornimento di Armi da Lancio. Le unità con armi da lancio possono lanciare sino a quando non terminano le “munizioni”. 

Ciascun tipo di arma diverso ha il suo livello di disponibilità:  

 Le unità armate di arco (tipo B e C) divengono “a Corto di Munizioni” (cioè ricevono un segnalino Missile Low) quando 

ottengono un DR non modificato di 9 nella risoluzione di qualsiasi lancio, a quel punto ponete il suddetto segnalino sull’unità, 

ad indicare che le resta un solo lancio. 

 La unità armate di Giavellotti (tipo J) divengono “a Corto di Munizioni” quando ottengono un DR non modificato di 6-9 nella 

risoluzione di qualsiasi lancio, a quel punto ponete il suddetto segnalino sull’unità, ad indicare che le resta un solo lancio. 

 Le unità con Ascia da Lancio (tipo F) hanno un solo colpo. Porre un segnalino No Munizioni (No Missile) dopo il loro primo 

uso. 

 Se qualsiasi unità a Corto di Munizioni lancia, girate quel segnalino dalla parte “Senza Munizioni” [Missile No] ad indicare che 

non vi sono più armi da lancio. 

8.18 Riarmo. Qualsiasi unità amica che è a Corto di Munizioni o Senza Munizioni può rimuovere detto segnalino durante il 

Segmento di Riarmo della Fase di Rotta e Rifornimento, riportandola a piena capacità di lancio se: 

 non è in ZOC nemica, e: 

 non è entro il Raggio di Lancio e Visuale di un’unità nemica da lancio che abbia munizioni. 

8.19 Perdite dei Comandanti: Se vi è un comandante nell’esagono che subisce il lancio, ed il DR non modificato del lancio è uno 

“0”, vi è la possibilità che il comandante sia colpito. Il possessore tira un dado. Se si ottiene 1-9, non accade nulla; se ottiene ancora 

uno “0” si ha una perdita. Il possessore tira un dado ancora: se il risultato è superiore al valore di Combattimento Personale del 

comandante, questi viene ucciso, altrimenti è Ferito. I giocatori possono, se lo desiderano, lanciare in un esagono entro il raggio dove 

vi è un comandante da solo. 

 

8.2 Lancio di Reazione 
Le unità da lancio possono lanciare quale reazione ad alcuni movimenti nemici in (Reazione in Entrata) e fuori da (Reazione in 

Ritirata) la loro ZOC, e contro unità nemiche che usano il Lancio contro di esse (Lancio di Risposta). 

8.21 Reazione in Entrata. Quando un’unità amica entra nella ZOC di un’unità da lancio nemica, e questo include per l’Avanzata 

dopo il Combattimento (9.2), quell’unità da lancio nemica può lanciare contro l’unità che entra (raggio: 1 esagono) prima che abbia 

luogo altro movimento o lancio amici. Tutti gli effetti del lancio si applicano immediatamente. Quando le unità amiche si muovono 

in Linea, tutto il movimento viene completato prima che abbia luogo il lancio in entrata. Le unità che tentano un cambio di 

Orientamento per Reazione (7.14) possono lanciare se l’unità che lo causa è nella loro ZOC. 

Eccezione: Quando unità amiche stanno muovendo come Linea, tutto il movimento viene completato prima che abbia luogo il 

Lancio in Entrata, e tutto il Lancio di Entrata avviene prima di qualsiasi lancio da parte delle unità che hanno mosso. Un’unità che 

reagisce può lanciare contro una sola delle unità nella Linea che entra nella sua ZOC. Questa eccezione non si applica al lancio 

H&D (8.3). 

8.22 Reazione in Ritirata. Quando un’unità amica lascia la ZOC di un’unità da lancio nemica, quell’unità da lancio, se ha raggio di 

lancio di 2 o più esagoni, può lanciare contro l’unità in movimento. Qualsiasi risultato si applica prima che l’unità muova. Il Lancio 

di Reazione in Ritirata avviene sempre ad un raggio di 2 esagoni. 

Eccezione: Le unità in Rotta che svolgono il loro iniziale movimento di rotta (10.21) non causano il Lancio di Reazione in Ritirata. 

8.23 Lancio di Risposta: Qualsiasi unità inattiva che subisce il lancio, può lanciare contro l’unità nemica che le ha lanciato contro, 

dopo la risoluzione del lancio dell’unità attiva. Il lancio di Risposta non è simultaneo. Il giocatore inattivo non può usare il lancio di 

Risposta se ha usato il Lancio di Reazione in Entrata contro la stessa unità che sta lanciando. Inoltre, se l’unità che sta lanciando ha 

un’unità nemica nella sua ZOC, non può usare il Lancio di Risposta contro un’unità nemica che sta lanciando e che è fuori dalla sua 

ZOC. 

8.24 Il Lancio di Reazione non richiede un ordine; richiede che le unità da lancio abbiano sufficienti munizioni disponibili per 

lanciare. Un’unità può effettuare il Lancio di Reazione un qualsiasi numero di volte durante il movimento nemico. Vedere 6.56 per 

una importante eccezione. 

 

8.3 Tattiche di Soppressione & Dispersione (H&D) 
Nota: Questa regole è stata introdotta nel modulo ATTILA e sostituisce la regola della Cavalleria armata di Archi della prima 

edizione. 

8.31 La Cavalleria Leggera (LC) con qualsiasi capacità di lancio può usare le tattiche di Soppressione & Dispersione (H&D) contro 

qualsiasi unità. Il lancio H&D impone un qualsiasi tipo di ordine di movimento, è movimento per i modificatori al lancio, ed usa tutta 

la MA dell’unità. 

8.32 Per usare la H&D, la Cavalleria Leggera (LC) deve trovarsi entro quattro (4) esagoni da, ma non adiacente a, il bersaglio e non 

può essere in ZOC nemica. L’unità deve avere una LOS al bersaglio ed essere in grado di tracciare un percorso di esagoni attraverso i 

suoi esagoni Frontali (solamente) privo di qualsiasi unità combattente e ZOC nemica, a meno che la ZOC sia adiacente al bersaglio. 

Il percorso non può essere tracciato attraverso un esagono di terreno Difficile o attraverso un lato di esagono di terreno Difficile. Può 

attraversare un Ruscello. 

8.33 Se l’unità soddisfa le condizioni in 8.32 sopra, può lanciare contro il bersaglio scelto senza muovere (cioè, muovere sulla 
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mappa). La procedura è: 

 indicate quale unità sta usando H&D, poi 

 indicate il bersaglio, come sopra, poi 

 Lanciate come se il lancio avvenisse a distanza 1 esagono (questo è un attacco in movimento). 

L’unità bersaglio può reagire (7.14). Il bersaglio e qualsiasi altra unità amica possono usare il Lancio di Reazione in Entrata (8.21) se 

il percorso viene tracciato attraverso un esagono adiacente nel suo arco di tiro (8.13). Comunque, tutto il lancio è trattato come 

simultaneo in questa situazione. 

Nota di gioco: Tutto questo accade senza muovere fisicamente l’unità che sta lanciando. 

8.34 Impetuosità: Se il bersaglio è fanteria, e la fanteria subisce un Colpo alla Coesione dal lancio H&D, quel giocatore tira un dado: 

 Se il risultato è pari o inferiore della TQ stampata sull’unità di fanteria, non accade nulla. 

 Se il risultato è superiore alla TQ stampata, quell’unità deve muovere di 1 esagono verso l’unità LC he ha effettuato la 

H&D (modificate l’orientamento verso l’unità che sta lanciando prima di muovere nell’esagono). Se non può, per qualsiasi 

motivo, muovere in avanti, non lo fa, senza ulteriori penalità. 

 
Esempio di Lancio (Dara): Il giocatore persiano ha dato un Comando di Linea alle quattro Cavallerie Leggere saracene. Decide di 

far effettuare alla LC saracena A il lancio H&D contro l’Ausiliare bizantino W tracciando il percorso 2303-2204-2103 (A rimane 

nel suo esagono) e risolve il lancio a raggio 1 esagono. La forza è “6” con DRM +1 per l’attacco in movimento. W effettua il lancio 

di reazione (Reazione in Entrata) con forza “8”. Lo scambio di lancio è simultaneo. Il giocatore persiano vorrebbe attrarre il 

Numeri bizantino X fuori dalla linea, quindi effettua il lancio H&D con la LC saracena B contro X tracciando il percorso 2305-

2205-2105.  

Il raggio, forza e DRM sono gli stessi di A. L’Ausiliario bizantino Y può fare lancio di reazione (forza 6) in quanto il percorso al 

bersaglio viene tracciato attraverso un esagono adiacente nel suo arco di tiro. Il lancio è simultaneo. Il Numeri bizantino X subisce 

un colpo dal lancio di A, quindi deve effettuare un controllo per l’Impetuosità. Il tiro di dado è 7, quindi fallisce il controllo e deve 

muovere di 1 esagono verso B. Sono possibili sia 2104 che 2105, quindi il bizantino muove l’unità in 2104 ponendo della distanza 

tra se stesso e le due unità persiane che devono ancora muovere/lanciare. Il giocatore persiano decide di mantenere la pressione 

quindi fa lancio H&D con la LC saracena C contro X. Il raggio, forza e DRM sono ancora gli stessi degli altri due attacchi, ma 

questa volta non vi è lancio di reazione. Ancora una volta X subisce un colpo e fallisce il suo controllo per l’impetuosità, quindi deve 

muovere in 2205. Pur desiderando fare lancio H&D ancora contro X, tale unità è fuori dall’arco frontale della LC saracena D 

quindi non può farlo. D potrebbe comunque usare il normale lancio. A raggio 3, la forza è “4” senza DRM negativi. In alternativa, 

D potrebbe fare lancio H&D contro l’Ausiliario bizantino Y o la Catafratta tracia Z. 

Tracciando un percorso a 2106 potrebbe lanciare contro una delle due ma subirebbe il lancio di reazione da entrambe. Il percorso 

attraverso 2206 è bloccato dalla ZOC di X, che lascerebbe un percorso in 2107 quale unita altra scelta. Il persiano decide di 

effettuare il più sicuro lancio normale contro X, invece di scambiare il lancio con la Catafratta. 

8.35 Le unità che usano H&D contro altra cavalleria possono combinarla con la Finta Ritirata. Quando lo fanno, si svolgono i punti 

6.73[1-4]. La ritirata dell’unità H&D, secondo 6.73[2], è nell’esagono dove già si trova ma, qui, l’unità H&D cambia il suo 

orientamento, sempre secondo 6.73[2]. Il bersaglio della H&H avanza poi entro due esagoni dall’unità che sta lanciando come in 

6.73 [3]. L’unità che sta effettuando H&D risolve poi la FR per 6.73 [4]. La Finta Ritirata viene effettuata dopo aver risolto tutto il 

lancio causato da 8.33. 

Nota di Gioco: Una tattica di gioco molto interessante. Fece meraviglie per gli Unni ed i Mongoli. 
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9.0 COMBATTIMENTO RAVVICINATO (ASSALTO) 
 

Nota: Questo capitolo è il cuore del gioco, pertanto gli abbiamo dedicato un suo spazio in questa nuova edizione del regolamento. È 

più lungo e dettagliato degli altri capitoli e può, a prima lettura, sembrare alquanto complesso. Non scoraggiatevi: nel giocare, gran 

parte dei meccanismi divengono ovvii e, dopo alcune prove, la risoluzione del combattimento ravvicinato diverrà molto più agevole. 

Abbiamo incluso un esempio di gioco al termine del capitolo per illustrare i punti chiave. 

Nota di Gioco: Il sistema del Combattimento Ravvicinato (o Assalto, termine che usiamo in modo intercambiabile nelle regole) si 

basa sull’interazione dei tipi di armi, protezione di corazzatura, dimensione, angolo di attacco e qualità della truppa per dare un 

singolo risultato. Mentre nessun fattore è trascurabile, il valore sui cui porre la massima attenzione è la TQ, in quanto quel valore 

determina la capacità di un’unità di sopportare i rigori del guerreggiare antico, scudo contro scudo. 

 

9.1 Procedura del Combattimento Ravvicinato 
Il Combattimento Ravvicinato avviene nel segmento del Combattimento Ravvicinato. Il Combattimento Ravvicinato fa parte della 

Fase degli Ordini di un comandante, e tutto il Combattimento Ravvicinato causato da quel comandante viene risolto prima che il 

comandante successivo possa essere attivato o di aver tentato il Momentum. 

IMPORTANTE: Ciascun Combattimento Ravvicinato viene effettuato come una serie di punti svolti nella sequenza indicata per tutte 

le unità che partecipano al Combattimento Ravvicinato – prima che il punto successivo del Combattimento Ravvicinato venga 

effettuato. Pertanto, il punto “9.13” viene completato per tutte le unità coinvolte, seguito dal punto “9.14” per tutte le unità 

coinvolte, ecc. 

Nota di Gioco: Vi suggeriamo di svolgere ciascun punto separato da sinistra a destra, lungo la mappa. I giocatori possono 

comunque usare qualsiasi sistema desiderino per indicare cioè che è accaduto lungo le linee di attacco. 

Nota di Gioco: Sarebbe più semplice risolvere ciascun combattimento separato come “unico”. Questo però creerebbe un tipo di 

effetto “blitzkrieg”, dove l’attaccante sceglie quali attacchi desidera portare per primi in modo da ottenere “sfondamenti”. 

Nonostante la sua semplicità, questo sarebbe così lontano dalla realtà da rendere il sistema – ed il gioco – inaccurato. In ogni caso i 

Combattimenti Ravvicinati isolati possono essere risolti a parte, se il farlo non influenza altri attacchi. 
 

9.11 Segmento di Designazione del Combattimento Ravvicinato. Ponete segnalini  “Assalto – no Controllo TQ” [Shock – No TQ 

Check] sulle unità che non stanno muovendo e che hanno scelto di fare il Combattimento Ravvicinato secondo 7.33 (le unità che 

hanno mosso avranno già segnalini “Assalto – Deve Controllare la TQ” [Shock – Must Check TQ]). Solo quelle unità con segnalini di 

Assalto possono attaccare nel Combattimento Ravvicinato. 

9.12 la Procedura Base Pre-Combattimento Ravvicinato. Le unità che attaccano nel Combattimento Ravvicinato devono attaccare 

tutte le unità nella loro ZOC, a meno che quell’unità difendente venga attaccata da un’altra unità amica nel Segmento di 

Combattimento Ravvicinato corrente. L’attaccante designa quali unità saranno coinvolte in ogni singola risoluzione del 

combattimento, entro le restrizioni che seguono: 

 Un’unità può attaccare una sola volta per segmento di Combattimento Ravvicinato. 

 Un’unità difendente può essere attaccata nel Combattimento Ravvicinato una sola volta per segmento di Combattimento 

Ravvicinato. 

 Un’unità amica può attaccare più di un’unità, sempre che i difensori siano tutti nella ZOC dell’unità attaccante. 

 Un’unità attaccante non può dividere le sue capacità di attacco, sebbene due (o più) unità possano combinarsi per attaccare un 

difensore. 

 Se più di un’unità si sta difendendo e/o attaccando, sommate le Dimensioni. 

A parte le restrizioni sopra indicate, l’attaccante può suddividere i suoi attacchi tra le sue unità come desidera. 

Esempio: A Casilinum, L’unità Lancieri Heruli ha mosso adiacente per attaccare un’unità franca Berserker, pertanto entrambe 

ricevono segnalini Assalto. Sfortunatamente, la povera Berserker è nella ZOC di una delle unità MI Heruli che si trova entro il 

Raggio di Comando del comandante attivo. Il giocatore bizantino può porre un segnalino Assalto – no Controllo TQ sull’unità MI ed 

unirla all’attacco, o semplicemente non fare nulla e far stare a guardare l’unità Heruli. 
 

Una Panoramica della Procedura di Risoluzione del Combattimento Ravvicinato 
I paragrafi da 9.13 a 9.17 sono descrizioni della sequenza e la procedura usata per risolvere il Combattimento Ravvicinato. Le fasi 

sono: 

1. Le unità attaccanti con segnalino Assalto – Deve Controllare la TQ ed i loro difensori effettuano un controllo TQ Pre-Assalto 

(9.13). 

2. Verifica di eventuali Perdite di comandanti (9.14). 

3. Usare la Tabella dello Scontro per determinare la colonna della Tabella del Combattimento Ravvicinato da usare (9.15). 

4. Determinare se il terreno, i comandanti e/o la forza relativa delle unità hanno qualche effetto (9.16). 

5. Risolvere il Combattimento Ravvicinato usando la Tabella del Combattimento Ravvicinato (9.16). 

6. Controllare per la Rotta (9.17). 

9.13 La Carica. Tutte le unità con un segnalino di “Assalto – Deve Controllare la TQ” [Shock – Must Check TQ] ed i loro bersagli 

effettuano un Controllo TQ Pre-Assalto. Le unità attaccanti che hanno un segnalino di “Assalto – no Controllo TQ” [Shock – No TQ 

Check] – ed i loro difensori – non effettuano questo Controllo TQ. Se un’unità deve essere attaccata da entrambi i tipi di unità (con 

controllo TQ e senza), il difensore deve controllare la TQ. 

Eccezione: se tutte le unità difendenti sono in Rotta, le unità attaccanti non devono controllare. I bersagli invece sì, e ricordate che 

le unità in Rotta hanno una TQ di 1. 

I giocatori tirano un dado per ciascuna delle loro unità coinvolte, tutti questi controlli sono simultanei. 

Se il tiro di dado è superiore alla TQ dell’unità, essa subisce un numero di Colpi alla Coesione pari alla differenza tra il tiro di dado e 

la sua TQ: 

 Se un’unità difendente ha accumulato Colpi alla Coesione pari o superiori al suo Valore TQ, va immediatamente in Rotta 

(10.2) e l’unità attaccante avanza nell’esagono lasciato libero dove può effettuare un cambio di orientamento di un vertice 
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se lo desidera, ma solo se non ha altre unità nemiche nella sua ZOC. Se una tale avanzata causerebbe all’unità attaccante di 

subire Colpi alla Coesione che la porterebbero alla rotta, avanza (9.21) ma non va in rotta, ed il numero di Colpi alla 

Coesione sono posti alla sua TQ meno 1. 

 Se un’unità attaccante ha accumulato Colpi alla Coesione pari o superiori al suo valore TQ, va immediatamente in Rotta 

(10.2), i difensori non avanzano. 

 Se tutte le unità attaccanti e difendenti coinvolte nello stesso combattimento andrebbero in Rotta a causa dei loro controlli 

TQ, usate la procedura in 10.15 per determinare quale unità va in rotta. 

Dopo tutti i controlli TQ Pre-Assalto, se almeno un attaccante ed un difensore nello stesso combattimento non sono andati in rotta, 

quel combattimento passa al punto successivo della risoluzione del Combattimento Ravvicinato, altrimenti quel Combattimento 

Ravvicinato specifico termina. 

9.14 Possibile Perdita del Comandante. Se un giocatore ha un comandante raggruppato con una delle unità coinvolte nel 

combattimento ravvicinato, questi tira un dado per ogni comandante. Se il risultato è uno “0”, il comandante viene Ferito. Il giocatore 

tira allora una seconda volta; se il risultato è superiore al valore di Combattimento Personale del comandante, questi viene invece 

Ucciso. I comandanti Uccisi sono immediatamente rimossi dal gioco. Se un comandante viene solo ferito, rimane in gioco ma tutti i 

suoi valori sono diminuiti di uno - ad un minimo di zero. Un comandante che è stato ferito in precedenza e che viene ferito ancora 

viene invece ucciso. 

9.15 Tabella dello Scontro. Si consulta ora la Tabella dello Scontro. Incrociate il Tipo di unità attaccante con il Tipo di unità 

difendente ed il suo orientamento relativamente all’attaccante per determinare quale colonna sulla CRT del Combattimento 

Ravvicinato (prima delle modifiche) si usa per risolvere il combattimento. Se vi è più di un Tipo di unità difendente, è il difensore a 

scegliere quale tipo usa per la determinazione. Similmente, se vi è più di un’unità attaccante, l’attaccante sceglie l’unità attaccante da 

usare nella determinazione. 

9.16 La Lotta Corpo a Corpo. I giocatori determinano ora gli effetti di eventuali vantaggi delle due parti e poi risolvono il 

combattimento ravvicinato. 
 

PUNTO 1. Determinazione della Superiorità. Vi sono due “tipi” di Superiorità: di Posizione e di Sistema d’Armi. Una parte o 

l’altra può (non deve) ottenere la superiorità, come: Superiorità in Attacco (AS) o Superiorità in Difesa (DS). In molti casi vi è No 

Superiorità. La Superiorità si determina come segue: 

(A) Superiorità di Posizione: L’unità attaccante generalmente ha Superiorità di Posizione se il suo attacco è portato attraverso un 

esagono di Fianco o Retro di un’unità difendente. Se più di un’unità delle due parti è coinvolta nel combattimento, si usano le unità 

scelte in 9.15 per la determinazione. Un attacco non ottiene Superiorità di Posizione se l’unità attaccante è nella ZOC di un’unità 

nemica che si trova nell’esagono di Fianco o Retro dell’attaccante. 

(B) Superiorità di Sistema d’Armi: Se non si ottiene la Superiorità di Posizione, le unità avversarie controllano la relazione tra la 

classe del loro armamento (vedere Tabella della Superiorità nel Combattimento Ravvicinato, 9.32) per determinare se un sistema 

d’armi è superiore (o AS o DS) rispetto all’altro. Se più di un’unità delle due parti è coinvolta nel combattimento, si usano le unità 

scelte in 9.15 per la determinazione. 

Nota di Gioco: Sono possibili molti tipi diversi di permutazioni e combinazione, in termini di tipi di unità ed angoli di attacco 

multipli. I due precetti sopra esposti dovrebbero comprendere virtualmente tutte queste possibilità. Se non le comprendono, cercate 

di ottenere un risultato che meglio si adatti ai principi generali. 
 

PUNTO 2. Determinazione del Rapporto di Differenza Dimensionale. Confrontate i punti Dimensione totali delle unità attaccanti 

e confrontatelo con quello delle unità difendenti. Per ogni livello di Differenza Dimensionale (SDR) superiore ad 1-1 che un’unità ha, 

ottiene lo spostamento di una colonna a suo favore sulla Tabella del Combattimento Ravvicinato. L’attaccante sposta a destra, il 

difensore a sinistra. Portate tutti i rapporti di forza a # -1 (oppure 1 - #) arrotondando come segue: 

 Se qualsiasi attaccante ha mosso per effettuare il combattimento ravvicinato, arrotondate a favore dell’attaccante. Quindi 

un’unità di Dimensione 5 che ne attacca una di dimensione 4 è 2-1; un 4-5 è 1-1 ed un 2-5 un 1-2. 

 Se nessun attaccante ha mosso, arrotondate a favore del difensore. Quindi un’unità di Dimensione 5 che ne attacca una di 

dimensione 4 è 1-1, ed un 4-5 è 1-2. 

Esempio: Attaccare a 11-5 dà un rapporto 3-1 se l’attaccante ha mosso e modifica la Tabella del Combattimento Ravvicinato di due 

colonne a destra. Se l’attaccante non ha mosso prima di attaccare, 11-5 è 2-1, con uno spostamento di colonna a destra. 
 

PUNTO 3. Spostamenti di Colonna e Risoluzione. Per risolvere il combattimento ravvicinato, l’attaccante parte dalla colonna base 

della Tabella del Combattimento Ravvicinato (9.15) e modifica quella colonna per qualsiasi SRD, unità, e/o effetti del terreno (tutti 

elencati nella tabella). Tira poi un dado, modificando il risultato a seconda del Valore di Carisma di uno qualsiasi dei suoi 

comandanti coinvolti nel Combattimento Ravvicinato, e sottraendo il Valore di Carisma di un qualsiasi comandante difendente 

coinvolto (a scelta del difensore). Se un comandante è stato ucciso (9.14), quella parte subisce un modificatore al tiro di dado inverso 

pari al Valore di Carisma del comandante ucciso. Un comandante che viene Ferito usa il suo Valore di Carisma modificato. 

Nota di Gioco: ricordatevi di usare il Valore di Carisma, non il valore di Combattimento Personale. 

 

PUNTO 4: Applicare i Risultati. I risultati della Tabella del Combattimento Ravvicinato sono Colpi alla Coesione sia per 

l’attaccante che per il difensore. Il numero tra parentesi è per il difensore. I Colpi alla Coesione risultanti sono modificati come 

segue: 

 Se l’attaccante era superiore (AS), raddoppiate (2x) il risultato del difensore. 

 Se il difensore era superiore (DS), triplicate (3x) il risultato dell’attaccante. 

 Se l’attaccante è un’unità di Cavalleria Leggera Arcieri o Fanteria Leggera Arcieri ed il difensore è un’unità di Fanteria 

Pesante o Media, dimezzate (½, arrotondato per difetto) i colpi del difensore. Questa riduzione non si applica se il difensore 

va in Rotta ed è cumulativa con il punto #1. 

Se più di un’unità (dello stesso giocatore) è stata coinvolta nel combattimento, i Colpi alla Coesione sono distribuiti come per 10.13. 

Nota: La riduzione dei colpi quando sono coinvolte unità leggere nel combattimento ravvicinato sottolinea la loro limitata capacità 

in corpo a corpo contro i tipi di fanteria più pesanti. 
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9.17 Il Crollo: I giocatori determinano ora quali tra le unità coinvolte nel Combattimento Ravvicinato andranno in rotta, svolgendo 

questi punti: 

1. Tutte le unità che hanno subito Colpi alla Coesione pari o superiori alla loro TQ vanno in Rotta (10.2). Se tutte le unità in un dato 

Combattimento Ravvicinato andrebbero in rotta, usate prima 10.15 per determinare quali unità vanno in rotta. Se entrambi i 

giocatori hanno unità che vanno in rotta nello stesso combattimento, il difensore va in rotta per primo. 

2. Poi i giocatori tirano un dado per ciascuna delle loro unità coinvolte che hanno Colpi alla Coesione di uno inferiori alla loro TQ 

(TQ meno 1) e che sono in ZOC nemica. Se il risultato è pari o inferiore alla TQ dell’unità, rimuovete (1) dei Colpi alla 

Coesione. Se superiore, l’unità va in rotta (10.2). 

3. Le unità attaccanti che devono avanzare (9.2) lo fanno ora. Quando si usa la regola opzionale dell’Ingaggio (10.3), rimuovete i 

segnalini Ingaggiato da qualsiasi unità che effettua movimento di rotta o che avanza. Se tutte le unità difendenti o tutte quelle 

attaccanti fanno movimento di rotta, avanzano, o sono state eliminate, rimuovete tutti i segnalini Ingaggiato dalle unità coinvolte 

dell’altra parte. Se sia gli attaccanti che i difensori hanno unità che sono rimaste nei loro esagoni, ponete (o mantenete) i segnalini 

Ingaggiato su queste unità. 

Nota di Gioco: Abbiamo esteso questo capitolo per rendere chiaro chi va in rotta e quando. I giocatori dovrebbero tenere bene a 

mente la sequenza di Risoluzione del Combattimento Ravvicinato in 9.12 nello svolgere questi punti. 

 

 
 

ESEMPIO COMPLETO DI COMBATTIMENTO RAVVICINATO DALLA BATTAGLIA DI 

CALLINICUM 
 

Designazione del Combattimento Ravvicinato: Le unità di Cavalleria Pesante Immortali da A a C hanno mosso per attaccare le 

unità bizantine da U a Y. Dal momento che tutte le unità persiane sono di tipo pesante che hanno mosso adiacente ad unità nemiche, 

devono fare Combattimento Ravvicinato e ricevono quindi segnalini Assalto – Deve Controllare TQ. 

Quando il gioco passa al segmento di Combattimento Ravvicinato, il persiano ha l’opportunità di usare il suo comandante attivo per 

consentire alle sue unità di Assaltare. La più vicina delle due, la Cavalleria Leggera persiana D, si trova entro il Raggio di Comando 

di Cabades, pertanto il giocatore decide di farla Assaltare e dà all’unità un segnalino Assalto – No Controllo TQ. 

Procedura pre-Assalto: Il giocatore persiano assegna i suoi attacchi. La HC persiana A deve attaccare sia la MI bizantina U che la 

HC Cat V (9.12). La HC persiana B attaccherà la MI bizantina W nella speranza di mandarla rapidamente in rotta essendo di scarsa 

qualità. La HC persiana C attaccherà sia la HC Cat X bizantina che la MI Y. La LC persiana D attaccherà la MI bizantina Z mentre la 

LC persiana E rimane a guardare. 

La Carica: I giocatori effettuano Controlli TQ Pre-Assalto per le unità attaccanti con segnalino Assalto – Deve Controllare TQ e per 

i difensori in tali attacchi. Il persiano tira un 6 per A, mentre il bizantino tira un 6 e 7 per le unità U e V. 

 

 
Procedura pre-Assalto 
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La persiana A non subisce effetti come per la bizantina V. La bizantina 

U subisce 2 Colpi. Nel combattimento successivo, il persiano tira un 9 

per la persiana B (1 Colpo) mentre il bizantino tira un 5 (1 Colpo) per 

l’unità Q. Poi, il persiano tira un 2 per l’unità C (nessun effetto) mentre 

il bizantino tira un 8 per l’unità X (1 Colpo) ed un altro 8 per l’unità Y 

(4 Colpi). La MI bizantina Y ha Colpi che eccedono la sua TQ, quindi va 

immediatamente in rotta e muove di 2 esagoni verso il bordo di ritirata 

bizantino. Dal momento che la HC persiana C ha un’unità nemica nella 

sua ZOC, non avanza. Notate che non vi sono controlli TQ per le unità D 

e Z. 

 

 

Perdite di Comandanti: Il giocatore persiano ha un comandante 

coinvolto in uno dei combattimenti ravvicinati, quindi effettua una 

verifica per la perdita del comandante. Tira uno 0, quindi diviene una 

perdita. Il persiano tira ancora, questa volta un 5 pari al valore di 

Combattimento Personale, quindi è Ferito. Il suo valore di Carisma è ora 

4 invece di 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Carica 

 

 
La lotta corpo a corpo 

 

Lo Scontro: I giocatori consultano ora la tabella dello Scontro per determinare la colonna base da usare sulla Tabella dei Risultati 
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del Combattimento Ravvicinato. Gli attacchi persiani da A-C sono frontali, quindi i giocatori useranno la parte Fronte della tabella 

nella loro determinazione. Per il combattimento persiano A, vi è più di un tipo di difensore, quindi il bizantino sceglie quale usare. 

Non vi è vantaggio in quanto entrambi i Tipi hanno 7 quale colonna base e nessun Tipo ha Superiorità sulla Tabella della Superiorità 

nel Combattimento Ravvicinato, quindi il bizantino usa la sua unità HC V. Similmente, la HC persiana B ha 7 come colonna base 

contro l’unità bizantina W senza Superiorità. La persiana C con solo la HC bizantina X ora coinvolta, ha 7 come colonna base. La LC 

persiana D ha un attacco di Fianco contro la MI bizantina Z, colonna base 6. 

La Lotta Corpo a Corpo: Le HC persiane A-C non hanno Superiorità di Posizione, quindi i giocatori verificano la Tabella della 

Superiorità nel Combattimento Ravvicinato per determinare se una delle parti ha Superiorità di Sistema d’Arma. Qui, non l’ha 

nessuno. La LC persiana D ha Superiorità di Posizione, quindi causerà il doppio dei colpi nell’attacco prima di qualsiasi altra 

modifica. 

I giocatori determinano poi gli effetti dei rapporti di Dimensione delle unità opposte nei combattimenti. Nel combattimento che 

coinvolge ha HC persiana A, il rapporto è 7:12 – le dimensioni delle due unità bizantine sono sommate. Dal momento che 

l’attaccante ha mosso per attaccare, il rapporto viene arrotondato a favore del persiano ad 1:1! Il rapporto tra la HC persiana B e la 

MI bizantina W è 1:1 (entrambe le Dimensioni sono 7), mentre il rapporto tra la HC persiana C e la HC bizantina X è 7:5 che si 

arrotonda a 2:1 avendo l’unità attaccante mosso per attaccare. 

Il rapporto tra la LC persiana D e la MI bizantina Z è 1:1 (entrambe le Dimensioni sono 7). 

I giocatori sono ora pronti per risolvere i Combattimenti Ravvicinati a partire dalla sinistra e spostandosi verso destra. L’attacco 

persiano A sarà risolto sulla colonna 7 (non vi sono spostamenti). Il persiano tira un 6 che dà un risultato “2(2)”. La persiana A 

subisce 2 Colpi. Le bizantine U e V ricevono ciascuna 1 Colpo (U è ora a 3). Per il combattimento persiano B, il persiano tira un 2 

che sulla colonna 7 (no spostamenti) dà un risultato “2(2)”. La persiana B e la bizantina W subiscono ciascuna 2 Colpi (ora a 3 e 3 

rispettivamente). Per l’attacco persiano C vi è uno spostamento di colonna a destra per il vantaggio di Dimensione (colonna 8) ed un 

+4 al tiro di dado per il Carisma modificato del comandante (è Ferito). Il persiano tira un 6, modificato a 10, che dà un risultato 

“2(4)”. La persiana C subisce 2 Colpi mentre la bizantina X ne subisce 4 (ora a 5). Per l’attacco persiano D, il persiano tira un 7 per 

un “2(3)”. I Colpi dei difensori sono raddoppiati in quanto la persiana D è Superiore in Attacco, comunque quando la LC ingaggia 

nel Combattimento Ravvicinato la MI, i colpi contro la MI sono dimezzati. Si usa quindi il risultato stampato – 2 Colpi per la 

persiana D e 3 Colpi per la bizantina Z (ora a 5 Colpi). 

 
Il crollo 

 

Il Crollo: Entrambi i giocatori determinano ora gli effetti dei Colpi alla Coesione sulle loro unità, a partire dal combattimento 

persiano A. Qui la bizantina U si trova entro un Colpo dalla Rotta e nella ZOC della persiana A, quindi deve verificare per la rotta. Il 

bizantino tira un 3, l’unità passa il controllo e riduce i colpi di 1, a 2. Con il combattimento persiano B, anche la bizantina W si trova 

entro un Colpo dalla Rotta ed entro la ZOC della persiana A, quindi il bizantino tira ancora. Questa volta tira un 7, quindi la bizantina 

W va in Rotta. Non è necessario alcun controllo per la persiana C e la bizantina X, ma nel caso del combattimento persiano D, la 

bizantina Z ha colpi eccedenti la sua TQ e quindi va immediatamente in rotta. 

Passando all’ultimo punto 9.17[3], la persiana B deve avanzare nell’esagono lasciato vuoto dalla persiana W. Similmente, la persiana 

D lo fa nell’esagono lasciato vuoto dalla bizantina Z, cambiando il suo orientamento di un vertice. 
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9.2 Avanzata Dopo il Combattimento 
9.21 Le unità attaccanti e qualsiasi comandante raggruppato con essere devono avanzare in qualsiasi esagono lasciato libero da unità 

nemiche quale risultato del Combattimento Ravvicinato (9.13, 9.17). Comunque, le unità attaccanti non avanzano in un esagono 

lasciato libero per il Controllo TQ pre-Assalto (9.13) se sono anche nella ZOC di un’altra unità nemica. Avanzare dopo il 

combattimento non richiede un Ordine, ma le unità avanzanti subiscono tutte le penalità alla Coesione dovute ad un tale movimento. 

Se l’avanzata manderebbe in rotta (10.2) l’unità che sta muovendo, questa avanza ma non va in Rotta; però i colpi alla coesione sono 

posti pari alla TQ meno 1. 

Nota: Questo è stato un punto di discussione per un po’ di tempo: l’unità vittoriosa che si trova al limite della resistenza. Dopo 

molta discussione, abbiamo deciso che i fattori intangibili immediati della vittoria sono sufficienti per impedire all’unità di 

disperdersi. 

9.22 Le unità avanzanti possono cambiare orientamento di un (1) vertice quando hanno finito di avanzare, anche se sono in ZOC 

nemica. Questa regola ha precedenza su – ed è un’eccezione a  - 7.23. 

9.23 Se vi sono più unità attaccanti che esagoni vuoti, la (le) unità che ha (hanno) dato la Superiorità (se c’è) deve (devono) avanzare. 

Se non vi è, deve avanzare quella con la TQ superiore. In caso di parità sceglie il giocatore che avanza. Se vi sono più esagoni vuoti 

che unità attaccanti, il giocatore che avanza sceglie gli esagoni. 

9.24 Il giocatore avversario non può usare la Ritirata Ordinata (6.5) in risposta all’avanzata, ma può cambiare orientamento secondo 

7.14 e/o usare il Lancio di Reazione in Entrata (8.21) e possibile. 

Nota: Non vi è avanzata per gli esagoni lasciati vuoti a causa del Lancio. 

 

9.3 Le Tabelle di Combattimento 
9.31 La Tabella del Raggio e dei Risultati del Lancio. Questa tabella viene usata per determinare la forza di un’unità da lancio 

quando lancia ad un dato raggio. 

9.32 La Tabella della Superiorità nel Combattimento Ravvicinato. Questa tabella si usa per confrontare la superiorità (se vi è) di 

un tipo di unità rispetto ad un altro, a seconda di chi stia attaccando e difendendo. Leggete sempre la tabella dal punto di vista 

dell’attaccante, per colonna e non per riga. 

9.33 La Tabella dello Scontro. Questa tabella si usa per determinare la Colonna da usare nella Tabella dei Risultati del 

Combattimento Ravvicinato, ed è soggetta a modifiche. 

9.34 La Tabella dei Risultati del Combattimento Ravvicinato. Questa tabella viene usata per risolvere il combattimento 

ravvicinato in termini di Colpi alla Coesione sia per l’attaccante che per il difensore (10.11 e 10.12). 

9.35 La Tabella dei Colpi alla Coesione e dei Controlli TQ. E’ un sommario che indica quando si hanno colpi alla coesione e 

quando si deve effettuare un controllo TQ. 

9.36 Tabella della Perdita dei Comandanti. Si usa per determinare la gravità della perdita per i comandanti dal Lancio e dal 

coinvolgimento nel Combattimento Ravvicinato. 

 

 

10.0 GLI EFFETTI DEL COMBATTIMENTO 
Le unità combattenti subiscono penalità alla coesione (dette “colpi”) dal movimento e/o combattimento. Troppi Colpi alla Coesione 

portano alla Rotta. Le unità in rotta fuggono dal nemico e vanno verso il Bordo Mappa Amico (vedere le istruzioni dello scenario). 

Un’unità in rotta può essere recuperata in alcune circostanze. 

 

10.1 Coesione 
La coesione è una misura di quanto sia organizzata ed efficiente un’unità in un dato momento della battaglia. La perdita di coesione è 

misurata in Colpi alla Coesione, che si confrontano con il valore di Qualità della Truppa (TQ) – talvolta automaticamente, talvolta 

dopo un tiro di dado. La Tabella dei Colpi alla Coesione e dei Controlli TQ riassume quando si hanno questi colpi. 

10.11 Controlli TQ: La Tabella dei Colpi alla Coesione e dei Controlli TQ indica quando durante la partita un’unità deve effettuare 

un controllo TQ. Queste circostanze sono anche annotate nelle regole. Un controllo TQ consiste nel tirare un dado e confrontare il 

risultato con il valore TQ stampato dell’unità, implementando poi il risultato indicato nella tabella – solitamente uno o più Colpi alla 

Coesione se il DR eccede il valore TQ. Notate che le unità in Rotta hanno TQ di 1. 

10.12 Segnalini di Coesione: Ogni volta che un’unità subisce un Colpo alla Coesione, ponete un segnalino 

numerico, che rappresenta la somma dei colpi subiti, sotto la pedina dell’unità. I Colpi alla Coesione non 

influenzano la forza di combattimento di un’unità né le sue capacità in alcun modo, a parte mostrare quanto è 

vicina a disperdersi. Pertanto, un’unità con TQ di 6 e 4 colpi ha gli stessi effetti in combattimento di una senza colpi. È 

semplicemente più probabile che vada in rotta.  

10.13 Se vi sono più unità coinvolte in una singola risoluzione di combattimento, i Colpi alla Coesione devono essere distribuiti il più 

equamente possibile, con l’eventuale colpo residuo da dare all’unità: 

1. usata per determinare la Superiorità; 

2. usata per determinare la colonna nella Tabella del Combattimento Ravvicinato; 

3. a scelta del giocatore. 

Questa regola si applica anche se comporta la rotta dell’unità. 

10.14 Quando un’unità ha subito Colpi alla Coesione pari o superiori alla sua TQ, va automaticamente in Rotta (10.2).  

10.15 Se, durante la risoluzione del Combattimento Ravvicinato (9.13, 9.17), tutte le unità attaccanti e difendenti andrebbero in rotta, 

accade quanto segue: 

1. L’attaccante aggiunge al suo totale dei colpi, il numero di Colpi alla Coesione – se vi è – che subirebbe se dovesse 

Avanzare dopo il Combattimento (9.2). 

2. Tutte le unità della parte dell’unità che ha la maggiore discrepanza tra colpi e valore TQ, vanno in rotta (10.2). Le unità 

dell’altra parte non vanno in rotta. I Colpi alla Coesione su tutte le unità della parte che non è andata in rotta sono 

modificate alla TQ dell’unità meno 1. Se la parte attaccante non è andata in rotta, l’attaccante Avanza dopo il 

Combattimento secondo 9.2. Se la parte difendente non è andata in rotta, queste unità rimangono sul posto. 
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3. Se la differenza tra i colpi e la TQ è uguale per entrambe le parti, il difensore va in rotta. I Colpi alla Coesione su tutte le 

unità attaccanti sono modificate alla TQ dell’unità meno 1, e l’attaccante Avanza Dopo il Combattimento (9.2). Se una )o 

entrambe) le parti hanno più di un’unità coinvolta, ed almeno un’unità ha meno Colpi alla Coesione della sua TQ, allora 

tutte le unità che lo hanno fatto, vanno in rotta (10.2). I punti sopra si applicano solo quando tutte le unità andrebbero in 

rotta. 

 
Esempio: [Taginae] Una HC Gota (TQ di 6) con 4 colpi attacca una LI bizantina (TQ di 5) con 2 colpi in terreno aperto e piano. Il 

Risultato del Combattimento Ravvicinato è 2(3). Entrambe le unità hanno raggiunto la rotta. Una avanzata della HC gota non causa 

colpi in quanto il terreno è aperto e piano. La differenza tra i colpi e la TQ per entrambe le unità è uguale, quindi la LI bizantina va 

in rotta, e la HC gota pone il numero di colpi a 5 /TQ meno 1) ed avanza nell’esagono lasciato vuoto dall’unità bizantina. 

10.16 Recupero: Durante una Fase degli Ordini, può essere dato un Ordine Individuale per rimuovere Colpi alla Coesione da 

un’unità. Si possono rimuovere 2 Colpi alla Coesione da un’unità in terreno Aperto sempre che non sia: 

 adiacente ad un’unità combattente nemica, oppure: 

 entro raggio e LOS da un’unità nemica che ha armi da lancio (questo include il lancio H&D) e che non sia Ingaggiata. 

Sempre che un’unità non sia adiacente ad un’unità combattente nemica, si può rimuovere 1 Colpo alla Coesione da un’unità in 

terreno Aperto indipendentemente dalla presenza di unità nemiche da lancio non adiacenti. Un giocatore non può rimuovere più di 2 

Colpi alla Coesione per Fase degli Ordini per unità. 

Le unità in Rotta e le unità che hanno Recuperato (10.27) in questo Turno di Gioco non possono rimuovere Colpi alla Coesione. 

Un’unità che rimuove Colpi alla Coesione non può muovere/lanciare nella stessa Fase degli Ordini, ed un’unità che ha mosso o 

lanciato non può rimuovere colpi. 

Nota storica: Il recupero di 1 Colpo è una regola diversa dai giochi precedenti della serie e può essere implementata anche in questi 

se lo si desidera. Il senso qui è che il lancio a lungo raggio avrebbe meno impatto sulla capacità di recupero della coesione di 

un’unità. 

 

10.2 Rotta e Recupero delle Unità 
Nota di Gioco: Questo meccanismo è stato causa di molti dissapori tra i giocatori, quindi abbiamo espanso la procedura 

aggiungendo un esempio di gioco dettagliato. 

10.21 Un’unità che deve effettuare il movimento di ritirata viene immediatamente orientata e mossa di 2 esagoni verso il Bordo di 

Ritirata della sua parte, come definito nelle regole dello scenario per quella battaglia. L’unità deve prendere la via più diretta verso il 

suo Bordo di Ritirata che non sia bloccata. Un percorso di ritirata è bloccato da: 

 un esagono occupato dal nemico, o: 

 esagoni o lati di esagono intransitabili, o: 

 una ZOC nemica a meno che non sia occupata da un’unità amica. 

Quando si ha la scelta tra esagoni non bloccati, l’unità prenderà il percorso di minor resistenza nell’ordine seguente: 

1. esagono vuoto non in ZOC nemica (anche se il terreno è Difficile); poi: 

2. esagono occupato da unità amica e non in ZOC nemica, poi: 

3. esagono occupato da unità amica ed in ZOC nemica. 

L’unità che va in rotta entrerà sempre in “1” prima di “2”, ecc. sempre tentando di muovere più vicino al suo Bordo di Ritirata. Se i 

percorsi potenziali hanno la stessa priorità, sceglie il possessore. 

Se entrambi gli esagoni nella direzione del suo Bordo di Ritirata sono bloccati, il giocatore modifica l’orientamento dell’unità in 

rotta, in una direzione, di un vertice alla volta sino a quando l’unità può muovere in un esagono non bloccato. Se non vi è un tale 

esagono, l’unità viene eliminata. 

Dopo la ritirata, ponete un segnalino In Rotta sull’unità ad indicare il suo stato e rimuovete qualsiasi segnalino di Colpi 

alla Coesione. 

Nota: Le unità che vanno in Rotta hanno un solo pensiero in mente: allontanarsi dall’area il più velocemente possibile. Se vi sono 

truppe nel loro percorso, è un loro problema. Pertanto, la rotta nella guerra antica spesso portava con sé altre truppe, specialmente 

se di seconda linea e di valore minimo. Mentre le unità che vanno in rotta/si ritirano solitamente muovono direttamente verso il retro 

del loro esercito, vi saranno casi dove non è conveniente o possibile. In tali casi il buon senso, sommato al fatto che queste unità 

stanno tentando di allontanarsi dal nemico, dovrebbe guidare i vostri movimenti. 

 

 

Esempio: (Casilinum) – All’inizio della fase di Crollo, le unità franche A-C ed E-F hanno tutte ecceduto i loro TQ. La franca D non 

è in ZOC bizantina ed ha 1 Colpo alla Coesione. I combattimenti ravvicinati sono stati risolti dall’alto in basso, quindi la franca F 

va in rotta per prima. Gli esagoni nella direzione diretta al suo bordo di ritirata (fila di esagoni 19xx) sono bloccati da unità 

nemiche e ZOC, quindi si ritira attorno alla HC bizantina Z. Poi viene la franca E. L’unità fa dietro front e muovere verso il bordo 

di ritirata. La ZOC della bizantina Z blocca il movimento nell’esagono vuoto 2208, quindi la franca E deve muovere attraverso 

l’unità franca D. Il giocatore franco effettua un controllo TQ per l’unità franca D; il DR è 9, quindi 4 Colpi sono sufficienti per farle 

raggiungere la sua TQ. L’unità muove immediatamente per rotta verso il suo bordo di ritirata. 

La franca C si ritira ora attorno al retro della LC bizantina V. Poi tocca alla franca B. Il suo percorso diretto verso il bordo di 

ritirata è bloccato, quindi deve muovere lateralmente in 2304 e poi in 2204. Infine, la franca A si ritira. Il suo percorso diretto verso 

il bordo di ritirata è bloccato dalla LN bizantina U e dalla sua ZOC, quindi deve muovere attraverso la franca B che è sul percorso 

più diretto al bordo di ritirata. L’esagono 2304 sebbene sia vuoto è più lontano dal bordo di ritirata. La franca B è eliminata in 

quanto, indipendentemente dal tiro di dado per la TQ, subirà 1 Colpo. Dopo questi movimenti di rotta, le unità bizantine avanzano 

negli esagoni lasciati vuoti. 
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10.22 Nel Segmento di Movimento di Rotta della Fase di Rotta e Riarmo, tutte le unità in Rotta sono mosse della loro MA piena 

stampata sulla pedina, nella stessa direzione e modalità di 10.21 – anche se hanno mosso in precedenza durante il Turno di Gioco. Le 

unità in Rotta usano le normali regole del movimento, eccetto che non possono entrare in ZOC nemiche non occupate da unità 

amiche. Non subiscono Colpi alla Coesione per il movimento. 

10.23 Un’unità che muove fuori mappa (per qualsiasi ragione) o che non può completare il suo movimento di rotta per la presenza di 

unità/ZOC nemiche o terreno non transitabile, viene rimossa permanentemente dal gioco ed è considerata eliminata per la Rotta 

dell’Esercito. 

10.24 Il movimento delle unità in Rotta attraverso o in altre unità è compreso nelle Tabelle del Raggruppamento (6.65). La premessa 

è che le unità in Rotta possono muovere attraverso un’unità amica ma non possono terminare il movimento raggruppate con esse. Se 

un’unità in Rotta deve terminare il movimento di rotta in un esagono occupato da unità amica (inclusa una in ZOC nemica), invece, e 

secondo la tabella, continua per un altro esagono (con penalità per l’unità che non muove, secondo la tabella). L’unità in rotta viene 

eliminata se quell’esagono è occupato da una qualsiasi unità, in ZOC nemica, o è terreno inaccessibile. Se l’esagono è occupato da 

un’unità amica, quell’unità subisce le penalità “Fermarsi In” annotate sulla tabella. 

10.25 Se un comandante è raggruppato con un’unità che va in rotta, quel comandante può fare il movimento di rotta assieme a 

quell’unità. Non viene altrimenti influenzato dalla rotta. 

10.26 Gli effetti della Rotta sono: 

 Le unità in Rotta hanno TQ automatico di “1”. Tutti gli altri valori non sono influenzati. 

 Le unità da lancio di fanteria In Rotta sono automaticamente senza munizioni. Questo non si applica alle unità da lancio 

montate. 

 Le unità in Rotta non possono ricevere o usare ordini che non sia Recupero, né possono lanciare in alcun modo. 

 Le unità che effettuano il movimento di rotta non subiscono colpi alla coesione per il terreno. 

 Le unità in Rotta che subiscono qualsiasi Colpo alla Coesione sono immediatamente eliminate e rimosse dal gioco. 

10.27 Recupero. Nel corso di una Fase degli Ordini, un giocatore può tentare di Recuperare un’unità in Rotta sempre che la stessa 

non sia in un esagono di terreno Difficile, né adiacente ad un’unità nemica, né entro il raggio e LOS di un’unità da lancio nemica che 

abbia munizioni (questo include il lancio H&D). Un singolo comandante può tentare di recuperare un data unità una sola volta per 

Turno di Gioco. La limitazione si applica al comandante, non all’unità, che può essere recuperata da un altro comandante nello stesso 

Turno di Gioco. 

Per Recuperare un’unità in Rotta, il giocatore tira un dado: 

 Se il risultato è pari o inferiore al valore di Carisma del comandante, l’unità è Recuperata. Girate il segnalino di Rotta sulla parte 

Recuperata [rallied]. Se l’unità è di fanteria, ha colpi pari alla metà della sua TQ stampata sulla pedina, arrotondando per difetto. 

Se è di cavalleria, ha colpi pari ad 1/3 della sua TQ stampata sulla pedina, arrotondando per difetto. 

 Se il tiro di dado è superiore al valore di Carisma del comandante, l’unità è eliminata. 

Le unità recuperate non possono ricevere o usare Ordini fino al Turno di Gioco seguente; comunque, possono cambiare orientamento 

senza costo in MP o Colpi alla Coesione quando Recuperano. Le unità da lancio di fanteria sono “Senza Munizioni”. 
 

10.3 Ingaggiato (Opzionale) 
10.31 Le unità divengono Ingaggiate per il combattimento Ravvicinato (vedere 9.17[3]). Viene posto un segnalino 

Ingaggiato su ciascuna unità ad indicare il suo stato. Le unità Ingaggiate: 

 non possono muovere o cambiare orientamento in nessun caso, e: 
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 non possono usare il Lancio, né possono essere bersaglio del Lancio, e: 

 devono, se in grado di fare Combattimento ravvicinato, ricevere un segnalino Assalto – No Controllo TQ nel segmento di 

Designazione del Combattimento Ravvicinato (9.11) se entro il Raggio di Comando del comandante attivo che potrebbe 

comandare quell’unità. 

10.32 Le unità di Cavalleria e Fanteria Leggera ingaggiate con quelle unità la cui MA è inferiore alla loro MA, possono ritirarsi di un 

esagono mantenendo il loro orientamento corrente, invece di ricevere il segnalino Assalto – No Controllo TQ. Quell’esagono: 

 deve essere vuoto ed uno dove l’unità potrebbe entrare con il normale movimento, e: 

 non può essere in ZOC nemica, e: 

 non può essere adiacente ad un’unità con la quale l’unità che si sta ritirando è Ingaggiata. 

Un’unità in grado di fare Combattimento Ravvicinato e che non si può ritirare deve invece ricevere il segnalino Assalto – No 

Controllo TQ. 

10.33 Un segnalino Ingaggiato può essere rimosso per l’eliminazione dell’unità, avanzata, e movimento di rotta durante il punto 

Crollo (9.17), o in qualsiasi momento, se un’unità Ingaggiata si ritrova senza unità nemiche Ingaggiate nella sua ZOC e non è a sua 

volta entro la ZOC di un’unità nemica Ingaggiata. 

 

 

11.0 REGOLE SPECIALI 
 

11.1 Cavalleria Smontata 
Le unità di tipo HC Catafratta possono smontare e divenire un’unità di Fanteria Pesante (HI), se non si trova entro il raggio e la LOS 

di un’unità nemica da lancio che può lanciare (questo include il lancio H&D) e ad almeno 5 esagoni da qualsiasi unità combattente 

nemica. Durante il segmento di Movimento e Lancio, l’unità consuma tutti i suoi MP e viene rimpiazzata dalla pedina corrispondente 

di HI che abbia lo stesso nome ed ID#. L’unità può assumere qualsiasi orientamento desidera. Nelle stesse circostanze un’unità di 

cavalleria smontata può rimontare con la stessa procedura. Il montare/smontare si può effettuare nel corso di un Comando di Linea. 

Nota: I cavalli sono tenuti al sicuro e non possono essere attaccati, catturati, eliminati, ecc. 
 

11.2 Disciplina dell’Armata 
Un’Armata può essere designata come Disciplinata o Indisciplinata. Le armate Disciplinate si conformano alle normali regole, ma 

un’armata Indisciplinata ha alcuni vantaggi e restrizioni aggiuntive. Le armate bizantine e persiane in Cataphract sono Disciplnate. 

Tutte le altre armate in Cataphract sono Indisciplinate. 

Nota: Le tribù barbare combattevano battaglie di resistenza in modo rudimentale. Per la gran parte dei casi, la tattica dei barbari 

era in genere una corsa per spezzare la linea nemica; contro un avversario di forza e capacità simile il risultato era determinato dal 

coraggio, dalla capacità combattiva individuale e dalla ferocia. 

All’inizio dello scenario, tutte le unità in un’armata Indisciplinata hanno un TQ di 2 superiore al valore stampato. Questo vantaggio si 

mantiene fintanto che l’OC non fallisce il Controllo per l’Armata Indisciplinata. Quando un’unità nell’armata dell’OC va in rotta, il 

giocatore tira un dado. Se il risultato è superiore all’Iniziativa dell’OC, quell’armata Indisciplinata perde il modificatore +2 TQ per il 

resto dello scenario (non è quindi più necessario tirare il dado), altrimenti mantiene il vantaggio. 

Se il vantaggio è perso, le unità con Colpi alla Coesione pari o superiori alla loro TQ vanno immediatamente in Rotta se la perdita 

avviene nel segmento di Movimento/Lancio. Se avviene durante la Carica (9.13), le unità vanno in rotta dopo aver effettuato tutti i 

controlli TQ Pre-Assalto. Se perso durante la risoluzione del Crollo (9.17), risolvete qualsiasi rotta durante i punti #1 e/o #2 a 

seconda dei casi. 
 

11.3 Avanzata Incontrollata 
11.31 Quando un’armata Indisciplinata usa un Comando di Linea e muove unità che non siano arcieri diminuendo la distanza dal 

nemico di 2 esagoni rispetto alla posizione iniziale, quella Linea è considerata un’Avanzata Incontrollata. Questa Linea Incontrollata 

è considerata come il comandante di iniziativa inferiore nel Turno di Gioco successivo e non può tirare per il momentum. Se vi è più 

di una Linea Incontrollata, i giocatori si alternano e muove per primo chi ha ottenuto di più con un tiro di dado.  

Le unità che stanno effettuando un’Avanzata Incontrollata devono utilizzare l’intera loro capacità di movimento per muovere 

direttamente verso un’unità nemica ed ingaggiarla in Combattimento Ravvicinato. Una volta che l’unità avanzante ha effettuato il 

Combattimento Ravvicinato, non è più vincolata dallo stato di Avanzata Incontrollata. Un’unità può far parte di un’Avanzata 

Incontrollata più di una volta per scenario. 

11.32 Quando un’armata Disciplinata usa un Comando di Linea e muove unità non arcieri diminuendo la distanza dal nemico di 2 

esagoni rispetto alla posizione iniziale, il possessore deve effettuare un Controllo per la Disciplina. Il giocatore tira un dado: se il 

risultato è pari o inferiore al valore di Iniziativa del comandante che ha dato il Comando di Linea, le unità rimangono controllate. Se 

il risultato è superiore al valore del comandante, le unità effettuano un’Avanzata Incontrollata seguendo le limitazioni in 11.31. 
 

11.4 Rateo di Lancio 
Qualsiasi unità di fanteria armata con arco composito (tipo arma da lancio C) che non ha mosso dall’esagono originario di 

piazzamento nel corso dello scenario, può lanciare due volte invece di una ogni volta che lancia. Il rifornimento di munizioni si 

controlla dopo ogni lancio. Queste unità non sono obbligate ad attaccare lo stesso bersaglio. Se l’unità lascia l’esagono di 

piazzamento originario, perde questo bonus anche se vi ritorna in seguito. 

Nota: Questa regola riflette la maggiore accuratezza ed efficacia della fanteria ferma in relazione alle altre unità da lancio nella 

serie Le Grandi Battaglie della Storia. Riflette anche il posizionamento preventivo di frecce alla portata degli arcieri nelle loro 

posizioni originarie. 

 

11.5 Spade 
Alcune tribù barbare erano armate di una grande spada, molto diversa dal vecchio gladio romano, che era più adatto per pugnalare e 

che, in ogni caso, era andato alquanto fuori moda. Gran parte delle HI ed MI erano armate di lancia in questi tempi. Questo dava alle 
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truppe armate di spada – qui gli Unni, Alani, Sassoni ed alcuni Burgundi – dei vantaggi in alcuni tipi di combattimento ravvicinato. 

Nota: Unni? Si, secondo David Nicolle, gli Unni erano noti per l’uso delle loro lunghe spade sia a cavallo che a piedi. Essi, come 

altre tribù della steppa come gli Alani, presero questa consuetudine dai loro rapporti con i Sassanidi iraniani. Maenchen-Helfen 

sembra voler attribuire simili spade agli Ostrogoti, ma le sue note e scritti su questo argomento sono un po’ ingarbugliati, e non 

certi. 

Per rappresentare questo, in termini di gioco, tutta la fanteria armata di spada – annotata con una “S” entro una casella sulla pedina – 

è considerata usare tali spade. Le unità armate di spade sono Superiori in Attacco contro qualsiasi unità di fanteria che ha un esagono 

di fianco non occupato da un’altra unità amica, né nella ZOC di un’altra unità amica. 
 

11.6 Cheiroballistra 
Nota Storica: Non vi è prova certa che Aetius o Arnegisclus avessero dell’artiglieria; non vi sono prove nemmeno che non 

l’avessero. Marsden, e varie fonti archeologiche, sembrano indicare che l’artiglieria da battaglia fosse ancora in uso a metà del 5° 

secolo. Il professor Hugh Elton sostiene che non è improbabile che Aetius ne potesse avere, date le circostanze del suo arrivo. 

È anche possibile che l’uso di pezzi di artiglieria, vincolati al posizionamento e con basso rateo di lancio, non fosse molto efficace 

contro la cavalleria in rapido movimento. Noi sosteniamo che più le armate erano meno dipendenti dalla fanteria, meno valore 

avevano questi armamenti, che erano di natura difensiva e più efficaci contro la fanteria. L’artiglieria scelta per il gioco è la 

Cheiroballistra, una versione avanzata e molto efficace di armi che lanciavano dardi, come lo Scorpio. 

11.61 La Cheiroballistra ha un equipaggio con valore TQ ed è trattata come Fanteria Leggera (LI) per il movimento e quando difende 

nel Combattimento Ravvicinato o contro il lancio. Le Cheiroballistrae non possono attaccare nel Combattimento ravvicinato e la loro 

unica capacità di combattimento offensiva è il lancio. 

11.62 Una Cheiroballistra è in modalità Lancio o Movimento. Ci vuole un Ordine Individuale da qualsiasi comandante amico o un 

Comando di Linea ad un’unità combattente raggruppata con essa per cambiare la sua modalità. Una Cheiroballistra in modalità 

Movimento non può lanciare, e al contrario, non può muovere il modalità Lancio. Una Cheiroballistra che ha cambiato la sua 

modalità a Movimento non può muovere in quella Fase degli Ordini, né può farlo una Cheiroballistra che ha cambiato modalità a 

Lancio, in quella Fase degli Ordini. Un’unità Cheiroballistra in modalità Movimento richiede un Ordine Individuale da qualsiasi 

comandante amico o un Comando di Linea ad un’unità combattente raggruppata con essa per muovere. Le unità Cheiroballistra non 

necessitano di ordini per lanciare (vedere 11.65, sotto). 

Nota di Gioco: Il lato frontale della pedina mostra la Cheiroballistra in modalità Lancio; il retro in modalità Movimento. 

11.63 Una sola unità Cheiroballistra può occupare un qualsiasi esagono. Un’unità di fanteria (indicata nello scenario) può 

raggrupparsi con un’unità Cheiroballistra senza penalità per entrambe le unità. Mentre sono così raggruppate, l’unità di artiglieria 

non conta come unità per il Combattimento Ravvicinato né dà alcuna capacità difensiva ad un tale attacco o difesa. Qualsiasi Colpo 

alla Coesione subito in quel Combattimento Ravvicinato viene assorbito dalla fanteria. Una Cheiroballistra può lanciare 

indipendentemente dalla sua posizione nel gruppo. Si applicano tutte le altre regole sul raggruppamento. 

11.64 Le unità Cheiroballistra non hanno orientamento; possono muovere o lanciare in qualsiasi direzione, indipendentemente dalla 

direzione effettiva della pedina. Tutti gli attacchi di Combattimento Ravvicinato contro le unità Cheiroballistra da sole in un esagono 

sono considerati frontali. 

11.65 Lancio Attivo: Le Cheiroballistrae possono lanciare in modo offensivo due volte per Turno di Gioco 

(non Fase degli Ordini) durante qualsiasi Fase degli Ordini amica. Non necessitano di un ordine per lanciare e 

possono lanciare in qualsiasi momento durante il segmento di Movimento/Lancio del giocatore attivo, non più 

di un lancio per fase. La prima volta che un’unità Cheiroballistra lancia, ponete un segnalino Lancio Attivo Una 

Volta (qui sopra). La seconda volta che lancia, girate la pedina sul lato Lancio Attivo Terminato. Una Cheiroballistra che lancia non 

può fare null’altro in quella Fase degli Ordini. 

11.66 Lancio di Reazione: Le Cheiroballistrae possono lanciare due volte per Fase degli Ordini nemica in 

qualsiasi momento durante il segmento nemico di Movimento/Lancio – ed intendiamo “qualsiasi”; possono 

lanciare anche durante il movimento nemico! Il giocatore che lancia indica semplicemente di voler lanciare con 

la Cheiroballistra. La prima volta che l’unità Cheiroballistra lancia, ponete un segnalino Lancio di Reazione 

Una volta (qui sopra). La seconda volta che lancia, girate il segnalino dalla parte Lancio di Reazione Terminato. Le Cheiroballistrae, 

comunque, non possono usare alcun tipo di Lancio di Reazione ordinario (8.2). 

11.67 Le Cheiroballistrae subiscono e recuperano i Colpi alla Coesione come qualsiasi altra unità. Un’unità Cheiroballistra che va in 

rotta viene immediatamente eliminata. 

 

11.7 Il Muro di Scudi Romano 
Questa regola si usa solo da parte di unità HI o MI romane e bizantine. 

11.71 Nel momento in cui qualsiasi unità romana HI o MI subisce il lancio, attraverso lati di esagono frontali, da parte di un’unità 

nemica alla distanza di 2 esagoni o più (e questo include il lancio H&D) – cioè le unità non sono adiacenti – quell’unità può scegliere 

di andare in modalità Muro di Scudi prima di risolvere gli effetti di quel lancio. Non vi sono costi in MP o alla coesione per farlo, e 

non sono necessari ordini. 

11.72 Se un’unità in una linea di HI/MI adiacenti, nella quale ogni tale unità è adiacente attraverso il lato di esagono di fianco, va in 

modalità Muro di scudi, tutte le unità di quella linea sono automaticamente in modalità Muro di Scudi. 

 
Esempio: [mappa Catalunici] HI ed MI romane che vanno da 2113-2119 sono tutte in linea per un possibile Muro di Scudi. Le unità 

franche in 2120-22 sono nella stessa “linea” ma non possono fare il Muro di Scudi. Una HI romana in 2016 è adiacente all’unità 

romana davanti a sé, ma non può fare il Muro in quanto non è adiacente di fianco. 
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11.73 Il Muro di Scudi ha i seguenti effetti: 

 Le unità che lanciano contro un’unità in Muro di Scudi aggiunge (+3) al tiro di dado, indipendentemente dall’arma che 

lancia. Comunque, le unità in Muro di Scudi non ricevono i modificatori +1 o +3 per la Fanteria Pesante. 

 Le unità in Muro di Scudi non possono Muovere o Lanciare (nemmeno il Lancio di Reazione) sino a quando il Muro di 

Scudi non viene rimosso (11.74). 

 Le unità in Muro di Scudi che sono bersaglio di un attacco in Combattimento Ravvicinato escono automaticamente dal 

Muro di Scudi e si difendono normalmente. 

11.74 Il Muro di Scudi può essere rimosso volontariamente solo quando le unità in quella linea sono attivate da un Comando di Linea 

e tutte le unità della Linea devono lasciare il Muro di Scudi, altrimenti nessuna può farlo. Costa 1 MP (senza penalità alla coesione) 

lasciare un Muro di Scudi. 

 

11.8 La Sfida tra Campioni 
11.81 Negli scenari Dara e Taginae, le due parti hanno un “campione”. Ogni campione ha due valori: di Combattimento e di 

Resistenza. Il primo si usa per risolvere un round di combattimento individuale; il secondo per determinare gli effetti del 

combattimento su quel campione. 

 
11.82 La Sfida tra Campioni si svolge in round, in ognuno i due giocatori tirano un dado a testa. La Sfida termina quando uno dei due 

campioni viene ucciso. 

11.83 In ogni round, i due giocatori tirano ciascuno un dado cui si aggiunge il valore di Combattimento del campione: 

 il campione che ottiene il risultato modificato inferiore subisce 1 colpo 

 se il risultato modificato più basso è la metà o meno di quello più alto, il campione subisce 2 colpi 

 se il risultato modificato più basso è un terzo o meno di quello più alto, il campione subisce 3 colpi 

11.84 Quando un campione ha accumulato più colpi del suo valore di Resistenza, viene ucciso. L’avversario vince. 

11.85 Il vincitore ha i seguenti vantaggi, che si applicano solo al primo Turno di Gioco: 

 Può iniziare il turno, dopo qualsiasi Fase degli Ordini di Elite, attivando un suo qualsiasi comandante, indipendentemente 

dal suo Valore di Iniziativa. Il comandante può usare il Momentum. 

 Tutte le unità della parte vincente sottraggono (-1) da tutti i tiri di dado correlati alla TQ. 

 

 

12.0 RITIRATA DELL’ARMATA E VITTORIA 
 

Nota: I livelli di Rotta dell’Armata negli scenari riflettono le reali capacità di ciascuna armata. Il bilanciamento di gioco può essere 

modificato cambiando questi livelli, sebbene questo sia qualcosa che non dovrebbe essere fatto sino a quando non avete famigliarità 

con sia il gioco che il vostro avversario. 

Un giocatore vince facendo ritirare l’armata avversaria. Un’armata si ritira quando ha accumulato Punti Rotta pari o superiori al suo 

Livello di Rotta indicato nello scenario. Nella Fase di Ritirata, ciascun giocatore somma il numero di Punti Rotta (RP) che ha 

accumulato per l’eliminazione di sue unità – questo include le unità combattenti che sono andate in Rotta fuori mappa. 

12.11 Un’unità combattente vale RP pari alla sua TQ stampata sulla pedina; ignorate la Disciplina dell’Armata ed altre modifiche 

temporanee. I comandanti eliminati valgono 5 volte il loro valore di Iniziativa in RP. 

12.12 Se il totale di Punti Rotta di un’armata è pari o superiore al Livello di Ritirata dell’Armata, questa si Ritira, e quel giocatore ha 

perso la battaglia. Se entrambe le parti raggiungono o eccedono il loro Livello di Ritirata al termine dello stesso turno, il giocatore 

con il minor numero di RP oltre quel livello vince (ma di poco). Se entrambe le parti eccedono per lo stesso valore, è pareggio. 

 

Valore di Combattimento Valore di Resistenza 
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TABELLA DEI RISULTATI DEL COMBATTIMENTO RAVVICINATO 

 Colonna 

Dado 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

0 6(1) 5(2) 4(2) 4(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 2(2) 2(2) 

1 6(1) 4(2) 4(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 

2 5(1) 4(2) 4(2) 3(2) 3(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 

3 5(1) 4(2) 4(2) 3(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 2(3) 

4 5(2) 4(2) 3(2) 3(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 2(4) 1(3) 

5 5(2) 4(2) 3(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 2(3) 2(4) 1(4) 

6 4(2) 4(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 2(4) 2(4) 1(4) 

7 4(2) 4(2) 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 2(3) 2(4) 1(4) 1(4) 

8 4(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(3) 2(3) 2(3) 2(4) 2(4) 1(4) 1(4) 

9 3(2) 2(2) 2(2) 2(2) 2(3) 2(4) 2(4) 2(4) 2(4) 2(4) 1(4) 1(4) 1(6) 

# / # = Numero di Colpi alla Coesione per l’Attaccante (Difensore) 
 

Modifiche ai Risultati: 

 Se Superiore in Attacco (AS), raddoppiare (2x) il risultato del difensore. 

 Se Superiore in Difesa (DS), triplicare (3x) il risultato dell’attaccante. 

 Se l’attaccante è LC ed il difensore è Fanteria Pesante/Media, dimezzate (½ x, arrotondato per difetto) il risultato del difensore. 

Questa riduzione non si applica se il difensore è in Rotta. 
 

Modifiche per il Terreno: 

Terreno (usare quello più favorevole al difensore): 

1 sinistra Tutti i difensori sono dietro un lato d’esagono di Fiume 

1S Tutti i difensori sono in Bosco 

1S Tutti i difensori sono dietro un lato d’esagono di trinceramento 

1S Qualsiasi difensore è in terreno più elevato rispetto a qualsiasi attaccante 

2S Tutti i difensori sono in terreno più elevato rispetto a qualsiasi attaccante 

1 destra Tutti i difensori sono in terreno più basso rispetto a qualsiasi attaccante (ma nessuno dietro un Fiume) 

 

Modificatori al Tiro di Dado Cumulativi: 

 Sommare il Valore di Carisma di un comandante raggruppato con un’unità attaccante. 

 Sottrarre il Valore di Carisma di un comandante raggruppato con un’unità difendente. 

 Sottrarre il Valore di Carisma di un comandante attaccante che è stato ucciso. 

 Sommare il Valore di Carisma di un comandante difendente che è stato ucciso. 

Un DR modificato superiore a 9 è trattato come 9; un DR inferiore a 0 è trattato come 0. 
 

Modificatori alla Colonna: 

Differenza di Dimensione: Spostate di un numero di colonne a destra/sinistra a seconda del rapporto dimensionale. 

 

TABELLA DELLA SUPERIORITÀ NEL COMBATTIMENTO RAVVICINATO 
Tipo di 

Difensore 

Tipo di Attaccante 

HC Cat+ HC+ LN+ LC HI+ MI+ LI 

HC Cat - - - DS - DS DS 

HC - - - - - - - 

LN AS AS - - - - - 

LC AS AS AS - - - - 

HI - DS DS DS - - - 

MI AS - - - - - - 

LI AS - - DS* AS - - 

AS = Attaccante Superiore 

DS = Difensore Superiore 

+ = queste unità devono attaccare se hanno mosso 

- = nessuna superiorità 

* = DS si applica solo alla LI armata di giavellotti a meno che non sia Senza Munizioni. 

IMPORTANTE: Leggete sempre lungo la colonna dell’Attaccante. Usate il Tipo scelto per la Superiorità nel Combattimento 

Ravvicinato (9.32), 
 

Superiorità di Posizione: 

Un attaccante con Superiorità di Posizione o uno che sta attaccando qualsiasi unità In Colonna è Superiore in Attacco (AS). 

Eccezioni: 

Non vi è Superiorità di Posizione se l’unità attaccante è nella ZOC di un’unità nemica che si trova nell’esagono di Fianco o Retro 

dell’unità attaccante. 

Caso Speciale: 

Casilinum: Le unità franche in formazione di Cuneo sono automaticamente Superiori in Attacco se hanno mosso per ingaggiare il 

Combattimento Ravvicinato. 
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TABELLA DELLO SCONTRO 

Aspetto del Difensore Classe di Arma del Difensore 
Tipo di Attaccante 

HC* LN LC HI MI LI 

FRONTE 

 

HC – Cavalleria Pesante * 7 6 5 8 7 6 

LN – Cavalleria Lancieri 9 8 7 10 9 8 

LC – Cavalleria Leggera 9 8 7 10 9 8 

HI – Fanteria Pesante 6 5 4 7 6 5 

MI – Fanteria Media 7 6 5 8 7 6 

LI – Fanteria Leggera 8 7 6 8 8 7 

FIANCO 

 

HC – Cavalleria Pesante * 8 7 6 9 8 7 

LN – Cavalleria Lancieri 9 8 7 10 9 8 

LC – Cavalleria Leggera 9 8 7 10 10 8 

HI – Fanteria Pesante 9 8 7 10 10 8 

MI – Fanteria Media 8 7 6 10 10 9 

LI – Fanteria Leggera 8 7 6 9 8 7 

RETRO 

 

HC – Cavalleria Pesante * 9 8 7 10 9 8 

LN – Cavalleria Lancieri 10 9 8 11 10 9 

LC – Cavalleria Leggera 10 9 8 11 11 9 

HI – Fanteria Pesante 11 11 9 12 12 10 

MI – Fanteria Media 10 9 7 12 12 11 

LI – Fanteria Leggera 10 8 6 11 10 9 

Legenda:  

#  Colonna da usare nella Tabella dei Risultati del Combattimento Ravvicinato 

* Include la HC Catafratta 

 

 

TABELLA DEL RAGGIO E DEI RISULTATI DEL LANCIO 

Tipo di Arma da Lancio 
Raggio in esagoni [a] 

1 2 3 4 5 6 7 8 

(C) Fanteria 8* 6* 6* 3 1 - - - 

(C) Cavalleria [b] 6 4 4 1 - - - - 

(B) Fanteria 5 3 3 1 - - - - 

(B) Cavalleria [b] 5 3 1 - - - - - 

(F) Ascia da Lancio 6 - - - - - - - 

(J) Fanteria 6 - - - - - - - 

(J) Cavalleria 4 - - - - - - - 

Cheiroballistra 9 8 7 6 5 4 3 1 

 

# Se il tiro di dado per il Lancio modificato è pari o inferiore al numero indicato a quel Raggio, l’unità nell’esagono bersaglio 

subisce 1 Colpo alla Coesione. 

* Con un tiro di dado modificato di “0” o “1”, l’unità nell’esagono bersaglio subisce 2 Colpi alla Coesione invece di 1. 

 

Note: 

[a] Il Raggio viene incrementato di 1 esagono (2 da un esagono di Mura di Dara) se il bersaglio si trova su elevazione 

inferiore; un DR di “0” è necessario per colpire. A Dara, le unità che lanciano controvento riducono il loro raggio di 1 

esagono. 

[b] Può lanciare durante la Ritirata Ordinata (6.56). 

 
Modificatori Cumulativi al Lancio: 

+1 Se l’unità che lancia ha mosso/muoverà. Non si applica al lancio di Ascia da Lancio (F), di Giavellotti (J) da parte di 

fanteria, o per cambiare orientamento senza movimento. 

+1  Se il bersaglio è in esagono di bosco. 

+1  Se il bersaglio è Fanteria Pesante (HI). 

+3  Se il bersaglio è Fanteria Pesante (HI) che subisce il lancio da un Arciere (C/B) ad un raggio di 1 esagono (adiacente) 

attraverso un lato di esagono Frontale del bersaglio (non cumulativo con il modificatore precedente). 

-1  Se si lancia da un esagono di Mura di Dara. 

+1  Se si lancia controvento (Dara). 

Tutti i modificatori sono cumulativo a meno che non sia indicato diversamente. 

 

Rifornimento di Munizioni 

 Gli Arcieri (C/B) sono Scarsi di Munizioni con un tiro di dado non modificato di “9”. 

 I Giavellottisti (J) sono Scarsi di Munizioni con un tiro di dado non modificato di “6-9”. 

 Le unità con Ascia da Lancio (F) sono Senza Munizioni dopo il primo lancio. 

 Tutta la fanteria armata di giavellotti coinvolta nel Combattimento Ravvicinato è Senza Munizioni al completamento del 

Combattimento Ravvicinato. 

 Le Cheiroballistrae non terminano mai le munizioni. 
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RIASSUNTO DELLA FINTA RITIRATA (FR) 

Chi: Solo LC Unna e Visigota 

Quando:   un’unità di cavalleria nemica muove o inizia il suo movimento entro 2 esagoni, oppure: 

 entro il lancio di Soppressione e Dispersione (H&D) 

Procedura:  L’unità cambia orientamento e muove da 3 a 5 esagoni distante dall’unità che muove/bersaglio. 

 L’avversario tira un dado: se il DR > Valore di Reazione FR, l’unità che muove/bersaglio deve inseguire, 

altrimenti prosegue a muovere/rimane sul posto. 

 L’unità che insegue muove seguendo il percorso di ritirata ad entro 2 esagoni dell’unità che si sta ritirando. 

 Il giocatore che si sta ritirando tira un dado: 

 se il DR > TQ l’unità che sta inseguendo muove adiacente e può Lanciare o effettuare il 

Combattimento Ravvicinato: 

 se il DR ≤ TQ l’unità che si sta ritirando fa dietro front e può Lanciare dal suo esagono corrente o 

muovere adiacente all’unità che sta inseguendo e Lanciare o effettuare il Combattimento Ravvicinato. 
Note: 

 Il percorso di ritirata deve essere privo di unità nemiche/ZOC. 

 Nessun costo in MP o coesione per le unità che si ritirano o inseguono. 

 L’unità che insegue ignora le ZOC; no lancio di reazione durante la 
ritirata o inseguimento. 

 

 Un bersaglio del lancio H&D fuori dal Raggio di Comando di un 
comandante amico deve inseguire. 

 Il Combattimento Ravvicinato viene risolto completamente per le 
due unità coinvolte. 

 

 

 

 

VALORI DI REAZIONE ALLA FINTA RITIRATA 

Fiume Utus Campi Catalunici 

Romani d’Oriente: 2 HC Alana: 4 HC Unna: 8 

 HC Visigota: 5 LC Unna: 7 

LC Visigota: 6 HC Ostrogota: 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

TABELLA DEI COLPI ALLA COESIONE E DEI CONTROLLI TQ 

COLPI ALLA COESIONE AUTOMATICI 

Motivo: Effetto: 
Effetti del Terreno per il Movimento e/c cambio di Orientamento Vedere la Tabella dei Costi di Movimento 

Un’unità combattente che ha mosso muove ancora 1 Colpo alla Coesione 

Unità di Fanteria che usa la Ritirata Ordinata 1 Colpo alla Coesione 

La Cavalleria o Fanteria si Ritira quando è avvicinata dal Fianco/Retro 1 Colpo alla Coesione 

Un’unità amica muove attraverso un’altra unità amica Vedere Tabella del Raggruppamento 

Risultato di Lancio che ha avuto successo 1 o 2 Colpi alla Coesione 

Unità obbligata ad uscire da Colonna per Combattimento Ravvicinato 1 Colpo alla Coesione 

TQ E CONTROLLI SPECIALI 

Effettuate il controllo se: Risultato: 
Controllo TQ Pre-Assalto Colpi alla Coesione = DR meno la TQ, minimo 0 

Controllo per il Crollo DR > TQ: l’unità va in rotta; altrimenti rimuove 1 Colpo alla Coesione 

Unità cui passa attraverso unità amica di Unni/Visigoti DR > TQ: 1 Colpo alla Coesione; altrimenti nessun effetto 

Unità non in rotta cui passa attraverso un’unità amica in rotta Colpi alla Coesione = DR meno TQ, minimo 1 

Cambio di Orientamento per Reazione (solo fanteria) Colpi alla Coesione = DR meno TQ, minimo 1 

Controllo per l’Impetuosità (solo fanteria) DR > TQ stampata deve muovere di 1 esagono verso l’unità che lancia 

(cambiando orientamento se necessario); altrimenti nessun effetto 

Controllo per la Finta Ritirata DR > TQ la Finta Ritirata fallisce, vedere 6.73 [4] punto #1; altrimenti 

ha successo – vedere 6.73[4] punto #2 

Note: 

 Le unità di un’armata Indisciplinata hanno TQ +2 sino a quando la 
loro armata non perde la ferocia (11.2). 

 Le unità In Colonna hanno TQ -2 mentre sono in quella formazione. 

 

 Le unità bizantine a Callinicum hanno TQ -1 quando falliscono il DR 
Festa di Lent. 

 Le unità della parte vincente di una Sfida tra Campioni ricevono un 
DRM -1 a tutti i controlli TQ nel primo turo (11.85). 
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TABELLA DEL RAGGRUPPAMENTO 

L’unità che muove è: Muovere attraverso Fermarsi in 
LN/LC Heruli e Mesengeta 

LC Unna 
LC Visigota 

L’unità ferma subisce 1 Colpo alla Coesione se 

DR > alla sua TQ. 
Nessun effetto per l’unità che sta muovendo. 

Proibito 

Tutte le altre unità non In Rotta 1 Colpo alla Coesione sia per l’unità ferma che 

per quella che sta muovendo.§ 

Proibito 

Qualsiasi unità In Rotta L’unità in Rotta ferma viene eliminata. Tutte le 
altre: Colpi alla Coesione = DR meno TQ, 

minimo 1 Colpo alla Coesione. 

Nessun effetto per l’unità che sta muovendo. 

L’unità che sta muovendo prosegue di un altro 
esagono. * 

L’unità in Rotta ferma è eliminata. 

Tutte le altre: Colpi alla Coesione = DR meno 
TQ, minimo 1 Colpo alla Coesione. 

Nessun effetto per l’unità che sta muovendo. 

Note: 
* L’unità in Rotta viene eliminata se quell’esagono è occupato da qualsiasi unità, se in ZOC nemica, o è terreno inaccessibile. Se l’esagono è 

occupato da un’unità amica, anche quell’unita subisce le penalità di unità ferma “Fermarsi In” indicate sulla tabella. 

§ Un’unità Franca in formazione di Cuneo può muovere attraverso un’altra unità senza subire un Colpo alla Coesione. 

 

 

 

IL TIRO DI DADO DEL DESTINO 
Tiro di dado Risultato 

0 – 1 
Paralisi: Quel giocatore non può attivare altri comandanti nel Turno di Gioco – tutti i suoi comandanti hanno ora 

Finito. Il suo avversario può ancora attivare i suoi rimanenti comandanti disponibili. 

2 – 8 Il comandante che ha tentato il Momentum ha Finito 

9 
Non vi saranno altre attivazioni di comandanti nel Turno di Gioco; tutti i comandanti di entrambe le parti hanno 

immediatamente Finito. 

 

 

 

 

TABELLA DELLA PERDITA DEI COMANDANTI 

Quando Controllare 

 Il DR per il Lancio è “0” (non modificato) contro un esagono occupato da un comandante (8.19). 

 Il Comandante viene coinvolto in un Combattimento Ravvicinato (vedere 9.14). 

Come Controllare 

Per controllare la perdita del comandante per Lancio o Combattimenton ravvicinato, tirate un dado. Se il DR è “0”, il 

comandante è Ferito. 

Se già Ferito, è ora Ucciso. Altrimenti tirate un altro dado. Se quel DR è superiore al valore di Combattimento 

Personale del comandante, questi è Ucciso. 

I comandanti Uccisi sono eliminati e rimossi dal gioco. I comandanti Feriti riducono tutti i loro valori di (-1) ad un 

minimo di “0” ed hanno Finito per quel Turno di Gioco. 
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TABELLA DEI COSTI DI MOVIMENTO 

Tipo di Terreno 
Costo in MP per 

Entrare/Attraversare 

Penalità alla Coesione per Entrare/Attraversare 

HI, MI LI 
Cavalleria 

Comandanti[a] 

 
Terreno Aperto 1 0 0 0 

 
Boschi 2 1 1 1 

 
Difficile 1 1 0 1 

 
Fiume Volturno +2 3 2 3 

 
Ruscello +0 1[b] 0 0 

 
Strada sterrata OTIH 0 0 0 

 
Ponte [c] 0 0 0 0 

 
In alto di 1 livello +1 1[b] 1[b] 1 

 
In basso di 1 livello 0 1[b] 0 1 

 
Trincea +1 0 0 0 

 
Mura Cittadine P P P P 

 
Fiume Eufrate [d] P P P P 

 Cambio di Orientamento  

(per vertice) 
1 0 0 0 

 Cambio di Orientamento in 

Boschi/Difficile 

(per vertice) 

0 1 1 1 

 

Legenda: 

OTIH: Nessun effetto; usate l’altro terreno nell’esagono. 

P: Proibito. 

Note: 

[a]: I Comandanti non subiscono Colpi alla Coesione. 

[b]: Il costo in Coesione è 0 per le unità In Colonna. 
[c]: Le unità di Fanteria devono essere In Colonna per usare un Ponte per annullare i costi di attraversamento del Fiume. Altrimenti, attraversano il 

      Fiume come se fosse presente un Ponte. 

[d]: Le unità bizantine in Ritirata possono attraversare da 1302. 

Costi Speciali in MP: 

Entrare/Uscire da Colonna: 

MA Movimento in Colonna: 

Unità in Cuneo entra in esagono amico: 
Comandante entra in un esagono amico: 

 
1 MP 

+1 alla MA 

+1 MP 
+1 MP 
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CONTROLLO DEL COMANDO 

Effettuate il Controllo per: 
Tipo di 

Controllo: 
Risultato … Tipi di Controllo: 

Comando di Linea entro il Raggio di 

Comando dell’OC 

A 
Il comandante può dare Comandi di 

Linea in tutte le Fasi degli Ordini. 
A Se il DR è ≤ al Valore Strategico 

dell’OC 

B 
Il comandante può dare solo Ordini 
Individuali. 

B Se il DR è > al Valore Strategico 
dell’OC 

Comando di Linea fuori dal Raggio di 

Comando dell’OC 

DR = 0 
Il comandante può dare Comandi di 

Linea in tutte le Fasi degli Ordini. 
C Se il DR è ≤ al Valore di Iniziativa 

del comandante 

DR > 0 Il Comandante ha Finito. 
D Se il DR è > al Valore di Iniziativa 

del comandante 

Comando di Linea entro il Raggio di 

Comando dell’OC* 
- 

Il comandante può dare Comandi di 

Linea in tutte le Fasi degli Ordini. 
E Se il DR è ≤ al Valore di Carisma 

del comandante 

Comando di Linea fuori dal Raggio di 

Comando dell’OC* 

C 
Il comandante può dare Comandi di 
Linea in tutte le Fasi degli Ordini. 

F Se il DR è > al Valore di Carisma 
del comandante 

D Il comandante può dare solo Ordini Individuali. 

Tentativo di Momentum 
C Il comandante può effettuare un’altra Fase degli Ordini. 

D Il comandante ha Finito; se il DR è “9”, tirate sulla Tabella del Destino. 

Prevaricazione 
C 

Il comandante si Attiva; se Prevaricazione del Momentum, il Comandante Prevaricato 

ha Finito. In qualsiasi Prevaricazione che ha successo, tutti i comandanti con Iniziativa 

inferiore non possono tentare il Momentum. 

D Il comandante ha Finito. 

Tentativo di Recupero 
E 

L’unità Recupera. Porre segnalino Recuperato, poi porre: 
Fanteria: Colpi alla Coesione pari alla metà della TQ dell’unità, arrotondato per 

difetto. Le unità da Lancio sono Senza Munizioni. 

Cavalleria: Colpi alla Coesione pari ad un terzo lla TQ dell’unità, arrotondato per 
difetto. 

F L’unità viene eliminata. 

Controllo per Armata Indisciplinata D L’armata perde il bonus TQ +2 per il resto della partita (11.2). 

Controllo per la Disciplina del 

Comandante 
D 

La Linea deve usare l’Avanzata Incontrollata 

(11.31). 

Note: 
* Si applica solamente agli scenari 

Fiume Utus e Campi Catalunici. 

 

 

TABELLA DELLA DISCIPLINA DELL’ARMATA 

Stato Armata Effetto 

Disciplinata Bizantina, Persiana  Avanzata Incontrollata (11.32) per le Linee di unità non armate di arco che muovono di più 

di 2 esagoni più vicine ad unità nemiche dopo un Controllo per la Disciplina del 

Comandante fallito. 

Indisciplinata Goti, Franchi, Vandali  TQ +2 sino a quando non fallisce un Controllo per Armata Indisciplinata. 

 Incontrollata (11.31) per le Linee di unità non armate con arco che muovono di più di 2 
esagoni più vicine ad unità nemiche. 

La Disciplina dell’Armata non si usa negli scenari Fiume Utus e Campi Catalunici. 

 

 

TABELLA DELLA COMPOSIZIONE DELLA LINEA 

Tipo di Linea Requisiti 

Linea di Fanteria 
 Devono essere tutte dello stesso Tipo/Classe elencato nella Tabella di Disponibilità del Comando di Linea; e: 

 Devono essere tutte adiacenti e fianco a fianco o fronte-retro per essere nella stessa Linea, e: 

 Devono tutte essere entro il doppio del Raggio di Comando del comandante. 

Linea di Cavalleria 

 Devono essere tutte dello stesso Tipo/Classe elencato nella Tabella di Disponibilità del Comando di Linea; e: 

 Devono essere tutte adiacenti, o entro un esagono da un’altra unità della stessa Linea. L’esagono non può essere 
occupato da unità nemica o da unità amica che non può partecipare a quella Linea, e: 

 Devono tutte essere entro il doppio del Raggio di Comando del comandante. 

 

 

RIASSUNTO DEGLI ORDINI E DI COMANDI DI LINEA 
Ciascun Ordine Individuale consente al giocatore di fare una di queste azioni: 

1. Muovere una qualsiasi unità amica. Le unità da Lancio possono lanciare in qualsiasi momento durante il loro movimento. 

2. Effettuare il Lancio con una qualsiasi unità da lancio amica senza movimento. 

3. Rimuovere due Colpi alla Coesione da un’unità amica (10.16). 

4. Tentare di recuperare un’unità amica In Rotta (10.27). 

5. Sostituire un comandante amico eliminato (4.63). 

Ciascun Comando di Linea consente al giocatore di fare una di queste azioni: 

1. Muovere qualsiasi/tutte le unità amiche in una Linea. Le unità che muovono (solamente) in grado di lanciare possono farlo; 

oppure: 

2. Effettuare il Lancio con qualsiasi/tutte le unità amiche in una Linea. 

Un Comando di Linea dato ad un’unità di fanteria o cavalleria non armata di archi può causare un Avanzata Incontrollata (11.3). 
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RIASSUNTO DEL COMANDO 

Comandante  Capacità 

Comandante 

Supremo (OC) 

 

 Dare Ordini Individuali a qualsiasi unità combattente amica. 

 Dare un Ordine Individuale a se stesso che sia in ZOC o no. 

 Dare Ordini Individuali per muovere altri comandanti amici (costa 2 ordini se il comandante è in ZOC nemica). 

 Dare Comandi di Linea. 

 Sostituire un comandante eliminato (4.63). 

Comandante 

Subordinato (SC) 

 

 Dare Ordini Individuali a qualsiasi unità combattente amica che può comandare. 

 Dare un Ordine Individuale a se stesso per muovere. 

 Dare Comandi di Linea se il giocatore tira un dado nella sua Fase degli Ordini Iniziale e se:ù 

 si trova entro ilo Raggio di Comando dell’OC e se il DR è pari o inferiore al Valore Strategico dell’OC. Se 
superiore, può dare solo Ordini Individuali; 

 si trova fuori dal Raggio di Comando dell’OC, ed il DR è “0”; se “1-9”, ha invece Finito. 

La capacità di dare un Comando di Linea rimane con quel SC in qualsiasi successiva Fase degli Ordini di Momentum. 

Comandante 

Subordinato 

(SC*) 

 

 Dare Ordini Individuali a qualsiasi unità combattente amica che può comandare. 

 Dare un Ordine Individuale a se stesso per muovere. 

 Dare Comandi di Linea in qualsiasi Fase degli Ordini se entro il Raggio di Comando dell’OC. Se fuori dal raggio di 

comando dell’OC, il giocatore deve tirare un dado ed ottenere un risultato pari o inferiore al Valore di Iniziativa del SC 
per poter dare un Comando di Linea. Nel primo turno di gioco, un SC può dare un Comando di Linea in qualsiasi Fase 

degli Ordini anche se fuori dal Raggio di Comando dell’OC. 

Comandante di 

Contingente (CC) 

 

 Dare Ordini Individuali a qualsiasi unità combattente amica che può comandare. 

 Dare un Ordine Individuale a se stesso per muovere. 

 Non può dare Comandi di Linea. 

 Non può tentare il Momentum o la Prevaricazione. 

 

* Si applica solamente agli scenari Campi Catalunici e Fiume Utus. 
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TABELLA DEI TURNI 

TABELLE DELLA ROTTA 

TABELLE DELLA ROTTA 

BIZANTINI ROMANI 

UNNI PERSIANI VANDALI GOTI FRANCHI 
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GLI SCENARI 
 

 

Introduzione 

Gli scenari sono le battaglie dei principali comandanti militari del 5° ed inizio 6° secolo d.C. – Attila, re della confederazione Unna e 

Belisario e Narses sotto l’egida dell’imperatore romano (bizantino) Giustiniano. Le due battaglie del 5° Secolo d.C. originariamente 

pubblicate nel modulo Attila (2001), riproducono due delle (poche) battaglie maggiori della Confederazione Unna sotto il comando 

di re Attila combattute contro Roma: Il Fiume Utus, combattuta contro l’Impero Romano d’Oriente, ed i Campi Catalunici combattuti 

contro l’Impero Romano d’Occidente. Le battaglie del 6° Secolo includono le battaglie principali di Belisario contro i Persiani – 

Dara e Callinicum, e la sua grande vittoria contro i Vandali a Tricameron.  

Queste sono seguite dalle vittorie di Narses sui Goti e Franchi in Italia circa 20 anni dopo a Taginae e Casilinum, assieme alla 

importante vittoria navale romana sui Goti a Senza Gallica. 

Per la seconda edizione, è stata incorporata tutta la errata nel testo e abbiamo apportato molte correzioni e chiarimenti in generale, 

incluse alcune modifiche ai Livelli di Ritirata. Le tabelle della Dimensione e della Qualità della Truppa incluse della sezione Vittoria 

di ciascuna battaglia, mostrano il numero di unità coinvolte, la Dimensione totale dell’armata, ed il totale dei Punti Rotta e la TQ 

media delle unità. L’essenza delle battaglie rimane comunque invariata rispetto alla prima edizione. 

 

 

 

Gioco Competitivo 

Abbiamo progettato le seguenti battaglie/scenari per avere la maggiore accuratezza storica (entro i limiti dei materiali di ricerca 

disponibili) possibile. Mentre questo dà un eccellente strumento di studio e gioco in solitario, alcune delle battaglie, non essendo 

bilanciate storicamente, non lo saranno nemmeno nel gioco. per mitigare, se non rimediare del tutto, a questa situazione, vi offriamo 

due suggerimenti per il Gioco Competitivo che i giocatori possono usare di comune accordo. Questi metodi daranno un 

bilanciamento più corretto; comunque, il risultato finale può spesso non riprodurre gli obiettivi o realtà storici.  

Per le battaglie più brevi, i giocatori possono giocare la battaglia due volte, cambiando parte nella seconda partita. Il giocatore che 

ottiene la vittoria più netta in termine di differenziale di RP vince. 

Metodo di Puntata dei Punti Rotta: Ogni parte scrive segretamente la propria puntata (in punti rotta dell’armata) e poi si rivelano 

simultaneamente le puntate. Chi punta di più vince e gioca dalla parte di sua scelta riducendo il suo Livello di Ritirata dell’Armata 

dell’ammontare puntato. 

Modifiche alle Regole ed al Livello di Ritirata: Con questo metodo, abbiamo fornito variazioni alle regole e/o modificato il livello 

di ritirata dell’armata in alcune delle battaglie per bilanciare il gioco. 

Se i giocatori concordano, si possono usare entrambi i metodi assieme. 
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ATTILA, IL FLAGELLO DI ROMA 
 

 

LA BATTAGLIA DEL FIUME UTUS 
Dacia Ripensis 447 d.C. 

Armata Unna sotto il comando di Re Attila contro l’Armata della Tracia sotto il comando di Arnegisclus 

 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa Utus.  

Bilanciamento: I Romani d’Oriente hanno eccellente HC ed HI, unità difficili da eliminare. Comunque, questa è l’armata Unna al 

suo meglio secondo molte fonti. Hanno la finta ritirata, più una maggiore mobilità e durevolezza. Gli Unni sono favoriti, ma non 

molto. Questa potrebbe essere molto sanguinosa. Il tempo di gioco stimato è circa 3 ore. 

 

Schieramento Iniziale 

 

Armata Romana d’Oriente della Tracia 
Il giocatore romano d’Oriente si schiera per primo; le unità sono rivolte come il giocatore desidera. 

 

UNITA’ ESAGONO(I) 

Arnegisclus (OC), Valeriano [a] 1813-1827, qualsiasi esagono 

LI Ausiliari (9-20) Esagoni pari da 2012-2034, inclusi 

HI Tracia (1-22) 1912-1933 

Artabates [b], HC/Cat Tracia (7-12) 1905-1910 

Zandalas [b], HC/Cat Tracia (1-6) 1934-1940 

Pharas (Utus) [c] 

MI Heruli (1-3), LN Heruli (1) 

1621-1624 

Chieroballistra (1-2) Qualsiasi esagono con una HI o MI 

[a] = Valeriano può comandare solo HI ed LI e solo uno dei tipi in una qualsiasi Fase degli Ordini. 

[b] = Artabates e Zandalas possono comandare solo HC . 

[c] = Usate la pedina di Pharas Utus, non la pedina del comandante di Contingente; può comandare solo unità Heruli. 

 

Valori di Reazione alla Finta Ritirata 
La HC/Cat romana d’Oriente e la LN Heruli hanno tutte un Valore di Reazione FR di “2”. 
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Armata degli Unni 
Il giocatore Unno si schiera dopo il bizantino; le unità sono rivolte come il giocatore desidera. 

 

UNITA’ ESAGONO(I) 

Attila (OC), HC Unne (1-7)[a] 3221-3223, 3321, 3322, 3421, 3422 

Berichus[b], LC Unne (1-9) 3207-3209, 3307-3309, 3407-3409 

Ellac[b], LC Unne (10-18) 3214-3216, 3314-3316, 3414-3416 

Denizigech[b], LC Unne (19-27) 3228-3230, 3327-3329, 3428-3430 

Ernac[b], LC Unne (28-36) 3235-3237, 3334-3336, 3435-3437 

MI Unne (1-6) Qualsiasi esagono tra 3212 e 3233 inclusi 
[a] = Sebbene non vi sia una prove archeologica certa della presenza di cavalleria con corazzatura e di tipo pesante, vi sono storie di cavalleria della 
steppa con corazzatura sul corpo, specialmente tra l’élite tribale, e spesso fonti del periodo riportano la presenza di cavalleria Unna al servizio delle 

armate romane. 

[b] = Tutti figli di Attila. 

 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Romani d’Oriente Unni 

1. HC/Cat[a] 1. HC[b] 

2. HI 2. LC[b] 

3. LI[c] 3. MI[d] 
[a] = Le unità di cavalleria romane d’Oriente devono essere adiacenti (no esagono di distanza) ed entro il Raggio di Comando del comandante (non il 

doppio). 
[b] = Le unità di cavalleria Unne devono essere adiacenti o ad un esagono di distanza da un’altra unità della stessa Linea. Questo esagono non può 

essere occupato da un’unità nemica o da un’unità amica che non può partecipare a quella Linea. Le unità devono essere entro il Raggio di Comando 

del comandante (non il doppio). 
[c] = La LI romana d’Oriente deve essere adiacente o ad un esagono di distanza da un’altra unità della stessa Linea. Questo esagono non può essere 

occupato da un’unità nemica o da un’unità amica che non può partecipare a quella Linea. 

[d] = Quando qualsiasi comandante Unno viene attivato, quel comandante può dare un Comando di Linea a tutta la MI Unna (solamente) 
indipendentemente dalla loro posizione sulla mappa. Comunque, la MI Unna che inizia la Fase degli Ordini fuori dal Raggio di Comando del 

comandante attivo non può muovere adiacente ad un’unità nemica. 

 

Regole Speciali 
 

Regole non applicabili 

Le seguenti regole non si usano in questo scenario: 

 6.4 Movimento in Colonna. 

 11.1 Cavalleria Smontata. 

 11.2 Disciplina dell’Armata. 

 Avanzata Incontrollata. 
 

Dimensione delle Unità 

Le unità combattenti non hanno valore di Dimensione e quindi si ignorano tutte le regole che fanno riferimento alla Dimensione. Se 

un giocatore attacca in Combattimento ravvicinato (9.17 punto 2) con più/meno unità del difensore, riceve un +1 spostamento di 

colonna a destra sulla CRT del Combattimento ravvicinato (se ne ha di più) per ogni unità in più rispetto al difensore, o -1 colonna a 

sinistra (se ne ha di meno) per ogni unità di meno. 
 

Comandanti Subordinati 

Un Comandante Subordinato (SC) può dare automaticamente un Comando di Linea (LC) in qualsiasi Fase degli Ordini se entro il 

Raggio di Comando del suo OC (non è necessario alcun tiro di dado). Se fuori dal raggio dell’OC, il SC può dare un LC in quella 

Fase degli Ordini solo se il possessore tira un dado, ed il risultato è pari o inferiore al Valore di Iniziativa del SC. Nel primo turno di 

gioco, tutti gli SC possono dare un LC in qualsiasi Fase degli Ordini anche se fuori dal Raggio di Comando dell’OC. 
 

Ritirata Ordinata della Cavalleria 

Le unità di cavalleria non possono usare la Ritirata Ordinata quando sono avvicinate da altre unità di cavalleria indipendentemente 

dal differenziale di MA. La LC Unna e Visigota può, comunque, usare la Finta Ritirata (6.71). 
 

Bordo di Ritirata 

Romani d’Oriente: bordo occidentale della mappa. 

Unni: bordo orientale della mappa. 
 

Vittoria 

L’armata Romana d’Oriente si ritira quando arriva a 100 Punti Rotta. Una LI romana d’Oriente vale 3 RP, non la sua TQ stampata. 

L’artiglieria vale 0 RP. 

L’armata Unna si ritira quando arriva a 120 Punti Rotta. 

 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Romana d’Oriente 50 285 35% 6.2 

Unna 49 292 40% 6.0 
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I CAMPI CATALUNICI 
Gallia 451 d.C. 

Armata Unna sotto il comando di re Attila contro i Romani d’Occidente sotto il comando di Aetius 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa dei Campi Catalunici.  

Bilanciamento: Entrambe le parti hanno una interessante combinazione di forze e vi sono molte alternative tattiche aperte ad 

entrambi i giocatori. Gli alleati hanno una potente combinazione di Alani (se collaborano) e di truppe miste Visigote per contrastare 

qualsiasi avanzata Unna, ma gli Unni hanno un vantaggio nel lancio con i loro archi compositi. Un combattimento pari, giocabile in 

circa 3 ore. 

 

Schieramento Iniziale 

 

Armata Romana d’Occidente / Visigoti 
Il giocatore romano si schiera per primo; le unità sono rivolte come il giocatore desidera. 

 

ROMANI ED ALLEATI [b] ESAGONO(I) 

Aetius (OC)[a] 1917 

HI Romana (1-4) 

MI Romana (1-3) 

MI Sassone (1-3) 

2113-2122 

MI Burgundi (1-4) 

MI Franca (1-3) 

Mi Armoricana (1-2) 

2014-2022 

ALANI ESAGONO(I) 

Sangiban  2225 

HC Alana (1-5)[c] 2223-2227 

MI Alana (1-2) 2124, 2125 

VISIGOTI ESAGONO(I) 

Thorismund, MI Visigota (1-5) [d] Qualsiasi esagono di livello 3 

Teodorico (OC) [c] 

Teodorico II 

OC Visigota (1-5) 

LC Visigota (1-13) 

MI Visigota (6-9) 

2127-2137, 2028-2038 
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[a] = I valori di Aetius nel gioco si basano non tanto sulle sue abilità ma sulla prestazione e tattiche nella battaglia. Se Aetius viene ucciso, viene 
sostituito da Paullus. 

[b] = Vi erano probabilmente piccoli contingenti di molte tribù dell’area gallica, più una parte principale di romani. 

[c]  = Gli Alani erano dotati di cavalleria molto efficace, principalmente armata di arco. Le unità di élite erano armate di lancia. 
[d]  = E’ molto probabile che questa sia cavalleria smontata che combatte come fanteria. 

[e]  = Teodorico inizia nello stesso esagono della HC Visigota #1. 

 

Struttura di Comando Romana 

Aetius è il OC per i Romani ed Alleati e per gli Alani; Sangiban è il SC di Aetius. Teodocrico è l’OC per i Visigoti con Thorismund e 

Teodorico II come suoi SC. I comandanti Visigoti possono comandare solamente unità Visigote. Sangiban solo unità Alane, ed 

Aetius solo unità combattenti Romane ed Alleate. Aetius può dare ordini a Sangiban da solo, ma non può comandare le unità Alane. 

Aetius, comunque, può usare la sua Fase degli Ordini di Iniziativa di Elite con qualsiasi comandante. 

 

Valori di Reazione alla Finta Ritirata 
HC Alana: 4 

HC Visigota 5 

LC Visigota: 6 

 

Armata Unna 
Il giocatore unno si schiera dopo il giocatore romano d’Occidente; le unità sono rivolte come il giocatore desidera. 

 

UNNI ESAGONO(I) 

Attila (OC)[a] 

Ellac[b] 

HC Unna (1-2, 5-6) 

LC Unna (1-4, 6-19) 

3313-3334 

MI Unne (1-6)[c] Qualsiasi esagono tra 3214-3235 inclusi 

OSTROGOTI ESAGONO(I) 

Valimir 

OC Ostrogota (4-7) 

3535-3538 

MI Ostrogota (1-4) 3435-3438 

LI Ostrogota (1-4) 3335-3338 

TRIBU’ ALLEATE ESAGONO(I) 

Aradic Qualsiasi esagono 

MI Gepide (1-4) 3309-3312 

MI Burgundi (1-3)[d] 3410-3412 

MI Franche (1-4)[d] 3307, 3508, 3708, 3807 
[a] = Notate che sia Attila che Aetius sono comandanti di Elite. 

[b] = Ellac era il primogenito di Attila. 
[c] = Come, e dove, schierare queste unità fa parte del “divertimento” del gioco. 

[d] = Sembra che i Franchi ed i Burgundi contribuissero con pari opportunità, essendoci contingenti da entrambe le parti. Questo aveva a che fare più 

con la politica tra le tribù che con altro. 

 

Struttura di Comando Unna 

Attila è l’OC per tutta l’armata Unna; Ellac, Valimir, ed Ardaric sono i suoi SC. Ellac può comandare solamente le unità combattenti 

Unne, Valimir solo le unità combattenti Ostrogote, ed Ardaric solo le unità delle Tribù Alleate. 

 

Valori di Reazione alla Finta Ritirata 
HC Unna: 8 

LC Unna:  7 

HC Ostrogota:  3 

 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Romani d’Occidente Unni 

1. HI/MI Romana, Sassone, Franchi, Burgundi, Armoricani 1. HC/LC Unna [b] 

2. Cavalleria Visigota[a] 2. HC Ostrogota[a]/MI/LI 

3. MI Visigota (1-5) 3. MI Unna[c] 

4. MI Visigota (6-9) 4. MI Gepidi 

5. HC Alana[a]/MI 5. MI Franchi 

 6. MI Burgundi 
[a] = Le unità di cavalleria Visigote/Ostrogote/Alane devono essere adiacenti (non esagono di distanza) ed entro il Raggio di Comando del 

comandante (non il doppio). 

[b] = Le unità di cavalleria Unne devono essere adiacenti o ad un esagono di distanza da un’altra unità della stessa Linea. Questo esagono non può 
essere occupato da un’unità nemica o da un’unità amica che non può partecipare a quella Linea. Le unità devono essere entro il Raggio di Comando 

del comandante (non il doppio). 

[c] = Quando viene attivato un comandante Unno, quel comandante può dare un Comando di Linea a tutta la MI Unna (solamente) indipendentemente 
dalla loro posizione sulla mappa. Comunque, la MI Unna che inizia la Fase degli Ordini fuori dal Raggio di Comando del comandante attivo non può 

muovere adiacente ad un’unità nemica. 
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Regole Speciali 

 

Regole non Applicabili 

Le seguenti regole non si usano in questo scenario: 

 6.4 Movimento in Colonna. 

 11.1 Cavalleria Smontata. 

 11.2 Disciplina dell’Armata. 

 Avanzata Incontrollata. 

 

Dimensione delle Unità 

Le unità combattenti non hanno valore di Dimensione e quindi si ignorano tutte le regole che fanno riferimento alla Dimensione. Se 

un giocatore attacca in Combattimento ravvicinato (9.17 punto 2) con più/meno unità del difensore, riceve un +1 spostamento di 

colonna a destra sulla CRT del Combattimento ravvicinato (se ne ha di più) per ogni unità in più rispetto al difensore, o -1 colonna a 

sinistra (se ne ha di meno) per ogni unità di meno. 
 

Comandanti Subordinati 

Un Comandante Subordinato (SC) può dare automaticamente un Comando di Linea (LC) in qualsiasi Fase degli Ordini se entro il 

Raggio di Comando del suo OC (non è necessario alcun tiro di dado). Se fuori dal raggio dell’OC, il SC può dare un LC in quella 

Fase degli Ordini solo se il possessore tira un dado, ed il risultato è pari o inferiore al Valore di Iniziativa del SC. Nel primo turno di 

gioco, tutti gli SC possono dare un LC in qualsiasi Fase degli Ordini anche se fuori dal Raggio di Comando dell’OC. 

 

Ritirata Ordinata della Cavalleria 

Le unità di cavalleria non possono usare la Ritirata Ordinata quando sono avvicinate da altre unità di cavalleria indipendentemente 

dal differenziale di MA. La LC Unna e Visigota può, comunque, usare la Finta Ritirata (6.71). 

 

Terreno 

I tipi di Terreni utilizzabili sono: Aperto, Boschi, Fiume (inaccessibile) e Cambi di Elevazione (tutti Su/Giù di 1 livello). Comunque, 

non si subiscono Colpi alla Coesione per cambiare elevazione, in su o in giù. 

 

Gli Alani 

Gli Alani erano in qualche modo sospetti, in termini di alleanza e di volontà di combattere. Questo è il motivo, affermano alcune 

fonti, per il quale Aetius li schierò al centro (non chiedeteci perché) e per cui Attila li scelse come bersaglio della sua carica iniziale. 

Per riflettere questa indecisione, sono in essere le regole seguenti: 

Defezione in Reazione degli Alani: Quando un’unità Alana va in Rotta, il romano tira un dado: 

 Se il DR è superiore al Valore di Iniziativa di Sangiban, tutte le unità Alane defezionano. Rimuovetele dalla mappa. Non 

contano come eliminate per la vittoria. 

 Se DR è pari o inferiore al Valore di Iniziativa di Sangiban, non accade nulla. 

Attivazione degli Alani: Quando il romano desidera attivare Sangiban, deve tirare un dado: 

 Se DR è pari o inferiore al Valore di Iniziativa di Sangiban, Sangiban si attiva normalmente. 

 Se il DR è superiore al Valore di Iniziativa di Sangiban, ma non un “9”, Sangiban ha Finito per quel Turno di Gioco. 

 Se il DR è “9” o più, gli Alani scelgono di ritirarsi. Tutte le unità Alane sono rimosse dal gioco immediatamente, 

indipendentemente da dove si trovano o cosa sta loro accadendo. Non contano come eliminate per la vittoria. 

Se il romano ha accumulato più Punti Rotta degli Unni, aggiungete (+1) al DR sopra indicato. Se gli Unni hanno accumulato più 

Punti Rotta dei Romani, sottraete (-1) dal DR sopra indicato. 

Il romano può evitare quel DR semplicemente girando Sangiban dalla parte Finito quando arriva il suo turno di attivazione. 

Sangiban non può Prevaricare. Può tentare il Momentum, ma deve comunque effettuare il DR sopra indicato se ha successo. 

Recupero: Le unità Alane non possono usare il recupero (10.16). 

 

Ferocia 

La seguente fanteria tribale usa la Ferocia: Gepidi, Franchi (sia Unni che Romani), Burgundi (sia Unni che Romani), Sassoni, ed 

Armoricani. Ogni tribù di ciascuna parte è trattata separatamente per questo fine. 

 Aggiungono (+2) al proprio DR per il Controllo TQ Pre-Assalto quando attaccano. 

 Ogni volta che un’unità con Ferocia va in Rotta, il giocatore verifica se la Ferocia per quel contingente/tribù è persa. Tirate 

un dado e confrontate il risultato con la TQ dell’unità. Se superiore, tutte le unità del contingente tribale perdono la Ferocia 

per il resto della partita. 

 Le unità tribali non possono usare il Recupero (10.16). 

 

Bordo di Ritirata 

Romani d’Occidente: bordo occidentale della mappa. 

Unni: bordo orientale della mappa. 
 

Vittoria 

L’armata Romana d’Occidente si ritira quando arriva a 120 Punti Rotta. L’armata Unna si ritira quando arriva a 100 Punti Rotta. 

 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Romana  52 317 40% 6.1 

Unna 51 287 35% 5.6 
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L’ETA’ DI GIUSTINIANO 
 

DARA 
Mesopotamia nordoccidentale, 530 d.C. 

Armata Bizantina sotto il comando di Belisario contro l’Armata persiana sotto il comando di Perozes 

 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa di Dara.  

Bilanciamento: Questa è una battaglia bilanciata se il persiano gioca bene e danneggia i bizantini col lancio mentre li aggira su un 

fianco. Il tempo previsto di gioco è di circa 3 ore. 
 

Schieramento Iniziale 
 

Schieramento bizantino 
Tutte le unità sono orientate verso est 

 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Bouzes 1508 

HC/Cat Tracia (1-6) 1605-1610 

LI-B Ausiliari (1) 1611 

MI Numeri (1) 1612 

Sunicas [a] 1512 

LC Unna M (1) 1512 

CENTRO ESAGONO(I) 

Belisario (OC) 1314 

MI Numeri (3-13) 1411, 1412, 1414, 1415, 1417, 

1418, 1310, 1312, 1314, 1316, 

1318 

LI-B Ausiliari (3-6) 1413, 1416, 1311, 1317 
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LI-J Ausiliari (21-22) 1313, 1315 

ALA DESTRA ESAGONO(I) 

A. John 1520 

HC/Cat Armena (1-6) 1619-1624 

LI-B Ausiliari (2) 1618 

MI Numeri (2) 1617 

Simmias [a] 1516 

LC Unna M (2) 1516 

RISERVA ESAGONO(I) 

HC/Cat Bucellari (1-4) 1113-1116 

GRUPPO DI IMBOSCATA* ESAGONO(I) 

Pharas [b] 1402 

LN Heruli (a) 1402 

GUARNIGIONE DI DARA ESAGONO(I) 

LI-B Ausiliari (7-8) 1013, 1016 

* = Vedere la regola speciale Piazzamento degli Heruli. 

[a] = Sunicas e Simmias possono comandare solo unità Unne. 

[b] = Pharas può comandare solo l’unità Heruli. 

 

Schieramento persiano 
 

Tutte le unità sono orientate verso ovest 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Barasames 3222 

LC Saracena (1-4) 3226-3227, 3426-3427 

HC Immortali (1-7) 3219-3225 

HC Immortali (8-14) 3419-3425 

CENTRO ESAGONO(I) 

Perozes (OC) 3214 

LI-B Persiana (5-8) 3209-3218 

Mi Milizia (1-10) 3409-3418 

ALA DESTRA ESAGONO(I) 

Pitames 3206 

LC Saracena (5-8) 3202-3203, 3402-3403 

LN Cadiseni (1-10) 3204-3208, 3404-3408 

 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Bizantino Persiano 

1. HC/Cat 1. LC Saracena 

2. MI, LI 2. LN Cardiseni 

 3. HC Immortali 

 4. LI 

 5. MI 

 

Regole Speciali 

 

Andreas contro la Coppia Persiana 

Nota Storica: Andreas, un attendente personale di Bouzes ed un addestratore di lotta, affrontò due campioni persiani di 

cui non si conosce il nome e li sconfisse entrambi. Per il gioco, abbiamo combinato i due duelli in uno  

Il gioco inizia con una Sfida tra Campioni (11.8) tra il bizantino Andreas (6/6) e la Coppia Persiana (4/6). Il giocatore 

con il campione vincente riceve i benefici di 11.85. 

 

Restrizioni di Comando del Primo Turno 

Nel primo Turno di Gioco, solo i comandanti persiani e Balisario possono attivarsi. 

 

Il Vento 

Il resoconto della battaglia parla del fatto che il vento soffiava con forza sufficiente verso l’armata persiana da 

influenzarne il tiro con gli archi. Per tenere conto di questo elemento, tutto il lancio verso il bordo mappa occidentale è 

ridotto di 1 esagono in raggio e si aggiunge +1 a tutti i tiri di dado per il lancio. 

 

Rifornimento di Frecce 

Il resoconto della battaglia riporta che in qualche punto della battaglia vi fu una significativa riduzione del lancio 

probabilmente per mancanza di frecce. Per questo scenario, non si possono ricaricare le munizioni. Quando un’unità 

diventa No Munizioni, rimane in tale stato per il resto dello scenario. 
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Comando Foederati Bizantini 

L’unitò di cavalleria Heruli può essere comandata da Pharas o Belisario solamente. Le unità di cavalleria unne M 

possono essere comandante da Sunicas, Simmias, o Belisario solamente. 

 

Schieramento degli Heruli 

Il giocatore bizantino schiera segretamente Pharas e l’unità di cavalleria Heruli entro 5 esagoni da 1402, ma non ad est 

della fila di esagoni 2000 inclusa (indicatelo su un pezzo di carta). La prima volta che l’unità muove, o quando un’unità 

nemica sta per entrare nel suo esagono dove è schierata, essa viene posta sulla mappa. 

 

Lati di Esagono di Trincea 

La trincea non era una fortificazione, ma un ostacolo campale. Doveva incanalare l’attacco persiano per neutralizzare la 

loro superiorià numerica e renderlo vulnerabile ai contrattacchi. La trincea doveva essere un punto attorno al quale 

Belisario potesse manovrare lungo il suo fronte senza interferenza nemica. Il centro arretrato proteggeva anche la 

fanteria di scarsa qualità e causava l’esposizione del fianco degli attacchi persiani sulle ali al contrattacco degli Unni 

Measegetae.  

Tutte le unità possono attraversare la trincea in quanto i varchi erano numerosi ed ampi. Costa +1 MP attraversare un 

lato di esagono di trincea. Tutto il Combattimento Ravvicinato dove tutte le unità attaccanti attaccano attraverso un lato 

di esagono di trincea è spostato di 1 colonna a sinistra sulla Tabella dei Rsiultati del Combattimento Ravvicinato. Le 

ZOC si estendono attraverso la trincea solo per il lancio. Le unità che vanno in rotta attraverso un lato di esagono di 

trincea sono eliminate. 

 

Dara 

La trincea era stata scavata entro una distanza di lancio di una pietra dalle mura di Dara. Questo porrebbe la trincea 

entro il raggio degli arcieri sulle mura. Alcuni resoconti secondati della battaglia lo menzionano sebbene Procopius non 

dica nulla sull’argomento. 

Le unità di arcieri sulle mura hanno il raggio incrementato di 2 esagoni (raggio 7) per il vantaggio di altezza. Il tiro di 

dado per colpire del lancio a raggio 6 e 7 è “0” e causa solo 1 Colpo alla Coesione. Un’unità arcieri sulle mura è 

considerata essere sopra le mura e non può effettuare né subire il combattimento ravvicinato per tutto lo scenario. Gli 

esagoni di mura non sono accessibili ad alcuna altra unità eccetto dall’esagono di cancello. L’esagono di concello è 

accessibile solamente da unità bizantine in rotta. Una volta che entrano nel cancello sono rimosse dal gioco e sono 

considerate eliminate per tutti i fini del gioco. Se un’unità combattente persiana entra nell’esagono di cancello, il livello 

di Ritirata bizantino viene immediatamente ridotto di 50 Punti Rotta. 

 
Bordo di Ritirata 

Bizantini: Esagono del cancello di Dara 1019. Una volta che un’unità è entrata nella città dall’esagono di cancello non può tornare in 

gioco e viene considerata eliminata. 

Persiani: bordo orientale della mappa. 
 

Vittoria 

L’armata Bizantina si ritira quando arriva a 100 Punti Rotta. L’armata Persiana si ritira quando arriva a 110 Punti Rotta. 

 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Dimensione Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Bizantina  42 248 251 40% 6.0 

Persiana 52 364 273 40% 5.3 
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CALLINICUM 
Siria Orientale, 531 d.C. 

Armata Bizantina sotto il comando di Belisario contro l’Armata Persiana sotto il comando di Alamoundaras 

 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa di Callinicum.  

Bilanciamento: Questa è una battaglia bilanciata. I fianchi bizantini sono deboli, ma Belisario è un elemento da non sottovalutare. 

La chiave di volta si basa spesso su quando le regole speciali iniziano ad avere effetto nello scenario. Il tempo di gioco stimato è di 2-

3 ore. 
 

Schieramento Iniziale 
 

Schieramento bizantino 
Tutte le unità sono orientate verso est 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Longinus [a] 1706 

MI Isauriana (1-4) 1704-1707 

CENTRO ESAGONO(I) 

Bouzes 1710 

HC/Cat Tracia (1-6) 1710-1712, 1608-1610 

A. John 1715 

HC/CAt Armenia (1-6) 1713-1715, 1616-1618 

ALA DESTRA ESAGONO(I) 

Arethas [b] 1720 

MI Saracena (1-6) 1718-1723 

RISERVA ESAGONO(I) 

Balisario (OC) 1413 

HC/Cat Bucellari (1-3) 1412-1414 

[a] = Longinus può comandare solo unità Isauriane. 

[b] = Arethas può comandare solo unità Saraceme. 
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Schieramento persiano 
 

Tutte le unità sono orientate verso ovest 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Alamoundaras (OC) 2718 

Cabades [a] 3018 

LC Saracena (1-8) 2715-2722 

HC Immortali (8-14) 3017-3020, 3117-3119 

ALA DESTRA ESAGONO(I) 

Azarethes [b] 3008 

LC Persiana (1-10) 2705-2712, 2805, 2813 

HC Immortali (1-7) 3007-3010, 3107-3109 

[a] = Cabades è il nome del re persiano e non era al comando in questa battaglia. Abbiamo usato questo nome perché 

necessitavamo di un altro comandante. Cabades non può comandare unità Saracene. 

[b] = Azarethes non può comandare unità Saracene. 

 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Bizantino Persiano 

1. HC/Cat 1. LC Saracena 

2. MI 2. LC Persiana 

 3. HC Immortali 

 

Regole Speciali 

 

La Festa di Lent 

Per il periodo dell’anno, gran parte dell’armata bizantina stava festeggiando Lent. Questo fattore pesò grandemente 

sull’armata bizantina quando la battaglia raggiunse la fase critica. Per simularlo, a partire dal terzo Turno di Gioco, il 

giocatore bizantino tira un dado al termine della fase di Rotta e Riarmo. Se il tiro di dado è 2-9, non vi sono effetti. Se è 

0-1, allora tutte le unità dell’armata bizantina riducono immediatamente la loro TQ di -1 per il resto della partita. 

Un’unità che va in rotta per questo motivo effettua immediatamente il movimento di rotta secondo 10.21. Non si 

effettuano ulteriori tiri di dado. 

 

Guadare il Fiume 

Il fiume Eufrate può essere attraversato dalle unità bizantine solo nell’esagono 1302 (l’esagono di isola) e solo quando 

si stanno ritirando. Altrimenti il fiume è inaccessibile e non attraversabile. Gli spazi di terra parziale sono in gioco. 

qualsiasi unità obbligata a ritirarsi nel fiume viene eliminata. 

 
Bordo di Ritirata 

Bizantini: Isola in 1302. Una volta che un’unità è entrata nell’isola dall’esagono di guado non può tornare in gioco e viene 

considerata eliminata. 

Persiani: bordo orientale della mappa. 
 

Vittoria 

L’armata Bizantina si ritira quando arriva a 60 Punti Rotta. L’armata Persiana si ritira quando arriva a 75 Punti Rotta. 

 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Dimensione Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Bizantina  25 139 152 40% 6.0 

Persiana 32 204 183 40% 5.7 
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TRICAMERON 
Vicino a Cartagine, Nord Africa, 533 d.C. 

Armata Bizantina sotto il comando di Belisario contro l’Armata Vandala sotto il comando di Gelimer 

 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa di Tricameron.  

Bilanciamento: Questa battaglia favorisce decisamente i bizantini, ma non se i Vandali usano il loro vantaggio numerico per 

soverchiare un fianco bizantino. Il grande vantaggio bizantino è il lancio che può essere efficace a meno che i vandali non si 

mescolino alle unità da lancio. Il jolly degli Unni può cambiare decisamente le cose e dovrebbe essere incorporato nella strategia 

vandala. Il tempo di gioco stimato è di meno di 2 ore. 
 

Schieramento Iniziale 
 

Schieramento bizantino 
Tutte le unità sono orientate verso ovest 

LINEA PRINCIPALE ESAGONO(I) 

A. John 5112 

Martinus 5120 

HC/Cat tracia (1-5) 5104, 5106, 5108, 5110, 5112 

HC/Cat Armania (1-5) 5114, 5116, 5118, 5120, 5122 

Sunicas [a] 1512 

LC Unna M (1) 1512 

RISERVA ESAGONO(I) 

Belisario (OC) 5513 

HC/Cat Bucellari (1) 5513 

Sunicas [a] 5515 

LC Unna M (1) 5515 

Pharas [b] 5511 

LN Heruli (1) 5511 

FANTERIA ESAGONO(I) 

MI Numeri (1-109, LI-B Bucellari (1-5) Vedere regole sui rinforzi bizantini 

[a] = Sunicas può comandare solamente l’unità Unna M 

[b] = Pharas può comandare solamente l’unità Heruli 



Le Grandi Battaglie della Storia Vol VIII - CATAPHRACT  © 2019 GMT GAMES  
_______________________________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________________________ 
I Giochi dei Grandi - Verona - 50 - 

Schieramento Vandalo 
Tutte le unità sono orientate verso est 

 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Gara 4505 

LN Vandale (1-4) 4502, 4504, 4505, 4507 

LC Vandale (1-2) 4503, 4506 

CENTRO ESAGONO(I) 

Tzazon 4512 

HC Vandala (1) 4512 

LN Vandale (5-8) 4509, 4511, 4513, 4515 

LC Vandale (3-4) 4510, 4514 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Gelimer (OC) 4520 

HC Vandala (2) 4520 

LN Vandale (9-12) 4517-4518, 4521-4522 

LC Vandala (5) 4519 

 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Bizantino Vandalo 

1. HC/Cat 1. HC, LN, LC 

2. MI, LI  

 

Regole Speciali 

 

Riluttanza degli Unni 

Le unità unne erano alquanto scontente in quanto erano state trascinate per metà del mondo conosciuto e temevano di 

non poter più tornare a casa col bottino. Sebbene Belisario aveva promesso che, dopo la battaglia, sarebbe stato loro 

consentito di andarsene, essi intendevano sostenere la parte vincente, indipendentemente da quale fosse. Pertanto: 

 Le unità degli Unni ed Heruli non entreranno volontariamente nella ZOC di un’unità Vandala a meno che 

l’armata Vandala abbia accumulato almeno il doppio dei Punti Rotta dell’armata Bizantina. 

 Durante la Fase di Ritirata, se l’armata Bizantina ha accumulato più Punti Rotta dell’armata Vandala, le unità 

degli Unni ed Heruli si uniscono all’armata Vandala e sono controllate da quel giocatore per il resto della 

partita. 

 

Rinforzi Bizantini 

All’inizio di ciascun Turno di Gioco (incluso il primo), il giocatore bizantino tira un dado. Se ottiene “0”, la fanteria 

bizantina arriva dal bordo orientale della mappa, altrimenti nessun rinforzo per quel turno. Se i rinforzi arrivano, 

entrano In Colonna da un singolo esagono a scelta del giocatore bizantino nella riga 60xx. Tutti i rinforzi entrano dallo 

stesso esagono, quindi ci vorranno tre turni per portarli tutti sulla mappa. Costa 1 MP entrare nell’esagono per la prima 

unità in un turno, ed 1 MP aggiuntivo per ciascuna unità aggiuntiva che entra. 

La fanteria bizantina non può lasciare volontariamente la formazione di Colonna sino a quando tutte le unità non sono 

sulla mappa. Mentre entra sulla mappa, la colonna bizantina muovere prima nel turno prima che si attivi qualsiasi 

comandante. Questo movimento non usa alcun ordine o comando di Linea. 

Se qualsiasi unità subisce un risultato avverso per un attacco in Combattimento Ravvicinato nemico (solamente), 

qualsiasi unità non ancora sulla mappa non entra mai. Non contano come punti persi per la vittoria – si stanno 

“schierando” fuori mappa. 

Una volta che tutte le unità che possono entrare sono sulla mappa, le unità possono essere mosse dal giocatore bizantino 

come desidera, entro un’attivazione di comandante. 
 

Bordo di Ritirata 

Bizantini: bordo orientale della mappa. 

Vandali: bordo occidentale della mappa. 
 

Vittoria 

L’armata Bizantina si ritira quando arriva a 35 Punti Rotta. L’armata Vandala si ritira quando arriva a 30 Punti Rotta. 

 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Dimensione Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Bizantina  13 62* 93* 40% 7.1 

Vandala 19 95 97 30% 5.1 

* = La Dimensione bizantina ed i livelli di RP non tengono conto dell’aggiunta dei rinforzi bizantini. Il livello di ritirata rimane 

uguale sia che fanteria entri sia che non entri. 
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TAGINAE 
Umbria, Italia, 552 d.C. 

Armata Bizantina sotto il comando di Narses contro l’Armata dei Goti sotto il comando di Totila 

 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa di Taginae.  

Bilanciamento: Lo scenario limita volutamente le opzioni del giocatore Goto per mostrare come storicamente si sviluppò la 

battaglia. Nonostante questo i Goti possono vincere, ma è una data dai tiri di dado e non dall’acume tattico. Per il gioco competitivo, 

suggeriamo di usare il piazzamento libero. Il tempo di gioco stimato è di circa 2 ore. 
 

Schieramento Iniziale 
 

Schieramento bizantino 
Tutte le unità sono orientate verso sud a meno che non sia specificato diversamente. 

 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

LI-C Ausiliari (9-14) 3810, 4010, 4109, 4209, 4308, 4408 – tutte 

rivolte a sudovest 

CENTRO ESAGONO(I) 

J. Glutton 3818 

Dagisthaeus [a] 3822 

HC/Cat Tracia (1-3) 3812-3814 

HI Lombardi (1-3) 3815-3817 

MI Heruli (1-3) 3818-3820 

HC/Cat Armenia (1-3) 3821-3823 

ALA DESTRA ESAGONO(I) 

Valeriano 4225 

LI-C Ausiliari (15-20) 4024, 4124, 4225, 4325, 4426, 4526 - tutte 

rivolte a sudest 
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RISERVA ESAGONO(I) 

Narses (OC) 3707 

MI Guardia di Narses 3707 – rivolta a sudovest 

HC/Cat Bucellari (1) 3708 – rivolta a sudovest 

Pharas [a] 3808 

LN Heruli (1) 3808 – rivolta a sudovest 

FIANCO SINISTRO ESAGONO(I) 

John 4802 

HC/Cat Bucellari (2-4) 4802, 4803, 4902 - rivolte a sudovest 

Sunicas [c] 5002 

LC Unni M (1) 5002 
[a] = Dagisthaeus era stato rilasciato dalla prigione per comandante il contingente orientale composto da disertori romani e persiani. Può 
comandare solamente le tre unità HC/Cat Armene. 

[b] = Vi erano almeno due gruppi di Heruli nella battaglia. Abbiamo lasciato un’unità montata ed assegnata a Narses con Pharas suo comandante. 
Pharas può comandare solo l’unità Heruli LN. 

[c] = Sunicas non era presente alla battaglia, ma abbiamo riproposto la pedina per rappresentare il comandante degli Unni posto sul fianco sinistro 

che doveva agire indipendentemente ed attaccare la cavalleria dei Goti sul retro. Sunicas può comandare solamente l’unità LC M Unna. 

 

Schieramento dei Goti 
Tutte le unità sono orientate verso nord. 

 

CAVALLERIA ESAGONO(I) 

Totila (OC) 5517 

OC Goti (1-20) [a] 5511-5522, 5412, 5413, 5415, 

5416, 5418, 5419, 5421, 5422 

ARCIERI ESAGONO(I) 

Teias 5717 

LI Goti (1-12) 5711-5722 
[a] = La HC Gota è composta da un misto di TQ (5 e 6). Il giocatore può porre le unità come desidera entro gli esagoni di piazzamento designati. 

 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Bizantino Goto 

1. HC/Cat 1. HC 

2. LI 2. LI 

3. HI  

4. MI  

 

Regole Speciali 
 

Anzalas contro Coccas 

Il gioco inizia con una Sfida tra Campioni (11.8) tra il bizantino Anzalas (5/6) ed il goto Coccas (3/7) . Il giocatore con il campione 

vincente riceve i benefici di 11.85. Comunque, se il giocatore bizantino vince la sfida, il giocatore goto può annullare gli effetti 

tirando un dado. Se il risultato è pari o inferiore al Valore di Carisma di Totila, gli effetti della sfida sono annullati. Se il risultato è 

superiore, i Goti aggiungono (+1) a qualsiasi tiro di dado per la TQ durante il primo Turno di Gioco. 
 

Restrizioni di Comando del primo Turno di Gioco 

Durante il primo Turno di Gioco solo Totila, Narses, ed il comandante scelto per aver vinto la fida tra Campioni possono attivarsi. 
 

Bizantini Smontati 

Narses smontò la cavalleria degli Heruli e Lombardi per impedire loro di lasciare il campo di battaglia. Questo ci porta a due 

conclusioni. Uno, nessun’altra unità  era specificamente smontata, o non sarebbe stato menzionato nelle fonti. Due, non voleva che 

queste particolari unità rimontassero. Pertanto, durante questa battaglia le unità smontate non possono rimontare per alcun motivo 

(per impedirlo non avete nemmeno le pedine, quindi nessuna preoccupazione). Inoltre, le altre unità di cavalleria bizantina non 

possono smontare. 

 

Arcieri Goti 

Le unità LI gote non possono muovere sino a quando non è avvenuto almeno un Combattimento Ravvicinato, o se qualsiasi unità LI 

gota viene attaccata dal lancio, che abbia successo o no. 

 

Unità più Vicina 

Per la regola 11.31 (Avanzata Incontrollata), le unità bizantine nella fila di esagoni 3800 sono considerate le unità nemiche più 

vicine. In sintesi, i Goti puntano alla linea di battaglia principale dei bizantini, quindi non tentate di manovrare per impedirlo. 

 

Piazzamento Libero (opzionale) 

Per ragioni inspiegabili Totila decise che avrebbe condotto una battaglia solo d’urto. I bizantini lo compresero e si chiesero perché. I 

bizantini avevano un vantaggio netto per la varietà delle loro unità combinate, e fu il motivo principale della loro vittoria. Per dare ai 

Goti maggiori possibilità, questi possono schierarsi come desiderano entro la riga 54xx o superiore. 

Inoltre, le regole speciali degli Arcieri goti e dell’Unità più Vicina non si usano. 
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Bordo di Ritirata 

Bizantini: bordo nord della mappa. 

Goti: bordo sud della mappa. 

 

Vittoria 

L’armata Bizantina si ritira quando arriva a 75 Punti Rotta. L’armata Gota si ritira quando arriva a 45 Punti Rotta. 

 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Dimensione Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Bizantina  31 172 193 40% 6.2 

Gota 32 200 152 30% 4.8 
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CASILINUM 
Campania, Italia, 554 d.C. 

Armata Bizantina sotto il comando di Narses contro Armata Franca sotto il comando di Buccelin 

 

 
 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa di Casilinum.  

Bilanciamento: Sbilanciata. I Franchi corrono in avanti esponendo di fianchi alla cavalleria ed al lancio. Non c’è molto da fare se 

non sperare che la carica crei un varco nella linea bizantina prima di perdere il vantaggio della TQ. Questa battaglia è valida per 

l’analisi storica, non molto per il gioco competitivo. Tempo stimato di gioco circa 2 ore. 
 

Schieramento Iniziale 
 

Schieramento bizantino 
Tutte le unità sono orientate verso sud a meno che non sia specificato diversamente. 

 

FIANCO SINISTRO ESAGONO(I) 

Pharas [a] 2824 

LN Heruli (1) 2824 – rivolta a sudovest 

Sunicas [a] 2624 

LC Unni M (1) 2624 – rivolta a sudovest 

ALA SINISTRA ESAGONO(I) 

Artabatas 3022 

JC/Cat Armenia (1-3) 3021-3023 

CENTRO ESAGONO(I) 

Narses (OC) 3108 

John 3114 

MI Heruli (1-3) 3017, 3019, 3020 

HI Lombardi (1-3) 3011, 3013, 3015 

LI-C Ausiliari (10-20) 3010, 3012, 3014, 3016, 3018, 3109, 3111, 

3113, 3115, 3117, 3119 

MI Guardia Narses 3108 
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ALA DESTRA ESAGONO(I) 

Zandalas 3009 

HC/Cat Tracia (1-3) 3007-3009 

HC/Cat Bucellari (1-2) 2705, 2806 – entrambe rivolte a sudest 

LI-C Ausiliari (9) 2906 – rivolta a sudest 
[a] = Ancora una volta la cavalleria degli Unni e degli Heruli aveva una sua missione indipendente e necessitava di comando. Il resoconto storico 

non dice nulla dei nomi dei comandanti di contingente, quindi abbiamo incluso Pharas e Sunicas. Sunicas può comandare solamente l’unità Unna LC 
M, mentre Pharas solamente la LN Heruli. 
 

Schieramento dei Franchi 
Tutte le unità sono orientate verso nord. 

CAVALLERIA ESAGONO(I) 

Buccelin (OC) 1814 

Alanorix [a] 1614 

MI Berseker (1-3) 2014, 1913, 1914 

MI Franchi (1-18) 1813-1815, 1712-1715, 1612-1616, 

1511-1516 
[a] = Necessitavamo di un altro comandante per i Franchi e non sono nominati altri comandanti nel resoconto. Abbiamo quindi inserito questo nome 

di fantasia. 

Tabella della Disponibilità dei Comandi di Linea 

Bizantino Franchi 

1. HC/Cat 1. MI 

2. LI, MI, HI  
 

Regole Speciali 
 

Formazione a Cuneo dei Franchi 

Un cuneo dei Franchi richiede la presenza di almeno da 6 a 21 unità di fanteria. Sono disposte in 6 file, una nella prima, due nella 

seconda, tre nella terza, 6 nella sesta riga. Iniziano lo scenario in questa formazione, ma la possono riassumere (più avanti) in 

qualsiasi momento. 

Buccelin è al comando del cuneo. Il cuneo viene trattato come una linea. Comunque, se rimangono unità nel cuneo, Buccelin deve 

essere raggruppato con un’unità delle prime tre righe. La formazione a cuneo è soggetta alla regola dell’Avanzata Incontrollata 

(11.31), comunque solo l’unità di punta deve muovere della sua piena MA. Le rimanenti unità nel cuneo devono muovere in modo da 

mantenere la loro posizione nel cuneo. 

Combattimento Ravvicinato del Cuneo: Un cuneo può usare il combattimento ravvicinato se, all’inizio del segmento di 

Combattimento Ravvicinato, l’unità di punta (fila 1) è adiacente ad un’unità nemica, e quest’ultima si trova nella ZOC dell’unità di 

punta. Se viene rispettato questo requisito, tutte le unità nel Cuneo devono ora tentare di attaccare in Combattimento Ravvicinato, 

facendolo ad ondate come segue: 

 L’unità di punta risolve il suo Combattimento ravvicinato completamente, svolgendo i punti da 9.13 a 9.17. 

 La seconda fila deve ora muovere sino alla sua MA stampata sino a quando non arriva adiacente ad un’unità nemica, o 

termina gli MP. Non può cambiare orientamento durante tutto il movimento. Dopo il movimento, il giocatore inattivo può 

effettuare il lancio di Reazione in Entrata secondo 8.21 e poi le unità della seconda fila possono effettuare il Lancio. Dopo 

aver risolto tutto il lancio, le unità della seconda fila risolvono tutti i loro Combattimenti Ravvicinati svolgendo i punti da 

9.13 a 9.17, con il punto 9.13 che viene svolto da tutte le unità, poi 9.14, ecc. 

 La terza fila prosegue in avanti con la stessa procedura, come la seconda, sino a quando tutte le unità del cuneo non hanno 

mosso. 

 Le unità che muovono mentre sono in Cuneo possono, quale eccezione alle regole sul raggruppamento, muovere attraverso 

una (e solo una) unità amica al costo di +1 MP per farlo. Inoltre, l’unità ferma subisce 1 Colpo alla Coesione. 

 Le unità che attaccano in Combattimento Ravvicinato in Cuneo sono Superiori in Attacco. 

 Quale eccezione a 9.12, un’unità difendente può essere attaccata in Combattimento Ravvicinato più di una volta per 

segmento di Combattimento Ravvicinato, ma una sola volta per ondata. 

 Il comandante del Cuneo può muovere sino a 4 esagoni al completamento del Combattimento Ravvicinato del Cuneo e può 

lasciare una ZOC nemica. 

Il movimento durante un Assalto in Cuneo è in aggiunta a qualsiasi movimento durante il precedente segmento di Movimento/Lancio 

e non causa 1 Colpo alla Coesione per 6.13. 
 

Restrizioni di Comando del primo Turno di Gioco 

Durante il primo Turno di Gioco solo Buccelin e Narses possono attivarsi. 
 

Bordo di Ritirata 

Bizantini: bordo nord della mappa. 

Franchi: bordo sud della mappa. 
 

Vittoria 

L’armata Bizantina si ritira quando arriva a 70 Punti Rotta. L’armata Gota si ritira quando arriva a 45 Punti Rotta. 

Dimensione dell’Armata e Qualità della Truppa 

Armata Unità Dimensione Punti Rotta Rapporto di Rotta TQ Media 

Bizantina  29 166 177 40% 6.1 

Franchi 21 105 108 40% 5.1 
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SENA GALLICA 
Bizantini contro Goti, 551 d.C. 

 

 
 

Importante: Per giocare questo scenario dovete possedere WAR GALLEY. 

 

Note Pre-Partita 
Mappa: Usate la mappa di Sena Gallica.  

Bilanciamento: Entrambe le parti sono pari in numero di navi, e queste sono dello stesso tipo. Comunque, i romani hanno equipaggi 

migliori ed un comando molto migliore. Sono favoriti. 

Tempo di gioco: Due, forse tre ore. Inoltre, questo è lo scenario più facile tra quelli di WAR GALLEY. 

Valore di Difficoltà: 2.5. 

Scala delle Navi: 1 pedina = 3 galee 

 

Schieramento Iniziale 
 

Schieramento dei Goti 
Il giocatore dei Goti riceve le seguenti galee Verdi incluse nel gioco: 

 16 Dromoni Leggeri (Lt.) 

Il giocatore dei Goti riceve i seguenti Comandanti di Squadrone: 

 Baderic (Ammiraglio), Sigiric, ed Odotheus 

La flotta dei Goti si schiera sul lato ovest della mappa, in una linea affiancata senza esagoni vuoti tra dromoni, rivolti ad est, con la 

poppa di ciascun dromone a non più di 3 esagoni da un esagono di terra/costa. I Goti si schierano per primi. 

 

Schieramento Bizantino 
Il giocatore bizantino riceve le seguenti galee Rosse incluse nel gioco: 

 17 Dromoni Leggeri (Lt.) 

Il giocatore bizantino riceve i seguenti Comandanti di Squadrone: 

 John (Ammiraglio), Valeriano e Martin 

La flotta romana si schiera come il giocatore desidera, sempre che ogni dromone non sia a più di 5 esagoni dal bordo orientale della 

mappa. Il giocatore bizantino si schiera dopo i Goti. 
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Schieramento Alternativo 

Per i giocatori che preferiscono uno schieramento fissato, usate il seguente: 

 Goti: Schierate i dromoni goti (orientati ed est) tra gli esagoni 1815-16 e 3315-16 (inclusi) con le prue in un esagono della 

riga xx15. I comandanti goti sono posti come segue: (Ammiraglio) 2515; Sigiric 3015; ed Odotheus 2015. 

 Bizantino: Schierate i dromoni bizantini (orientati ed ovest) tra gli esagoni 1803-02 e 3403-02 (inclusi). I comandanti 

romani sono posti come segue: John (Ammiraglio) 2603; Valeriano 3103; e Martin 2003. 

Non essendoci informazioni su come le due flotte si sono schierate, il piazzamento sopra indicato non ha basi storiche. Riproduce 

comunque la mentalità lineare degli scontri dell’epoca- 

 

Regole Speciali 

 

Iniziativa 

I romani hanno l’Iniziativa, automaticamente, per il primo turno. In seguito si tira il dado. 

 

Vento 

Non usate il vento. 

 

Fuoco 

Tutte le galee di entrambe le parti hanno Capacità di Fuoco. Trattate il risultato “D” sulla Tabella del Lancio come risultato “D/F”. 

Comunque, quando il Goto causa un risultato “D/F”, e si determina se il bersaglio va effettivamente a fuoco, sottrae (-1) dal tiro di 

dado. 

 

Vittoria 

Il giocatore bizantino vince quando ha almeno 35 VP e quel numero è almeno il doppio di quello del nemico. 

Il giocatore dei Goti vince quando ha almeno 40 VP e quel numero è almeno il doppio di quello del nemico. 

Se non si avvera nessuna delle condizioni sopra, e/o i giocatori cessano la partita di comune accordo, la vittoria marginale va al 

giocatore che ha più VP. 

Nota: I livelli di vittoria sono superiori rispetto a gran parte delle battaglie in WAR GALLEY, in quanto era un’azione molto 

contenuta, ed una per la quale entrambi gli ammiraglio ne comprendevano le conseguenze. 
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GIUSTINIANO 
 

LA RICONQUISTA DI ROMA 

 

 
 

1.0 INTRODUZIONE 
GIUSTINIANO è un gioco riguardante la riconquista dell’Impero Romano da parte di Giustiniano I, Imperatore dell’Impero Romano 

d’Oriente (Bisanzio). Nel regno di Giustiniano si realizzò la massima espansione di Bisanzio; la conquista di territorio che si realizzò 

in quel periodo fu inferiore solo a quella di Augusto e di Traiano. 

Giocatori. Il gioco può essere giocato in solitario o a due giocatori. 

Obiettivo. Il giocatore che tiene Bisanzio vince se controlla tutte le Prefetture sulla mappa. 

Durata del gioco: 10 turni. Il gioco si conclude prima se Bisanzio soddisfa le sue Condizioni di Vittoria o se si ha una Pestilenza per 

la seconda volta. Il tempo di gioco è di circa 5 ore, di più le prime volte. 

Storicamente, Giustiniano iniziò la sua riconquista nel 527 e la terminò nel 558, quando si ebbe una seconda pestilenza. Giustiniano, 

che guarì della prima pestilenza, morì nel 563 per un motivo alquanto insolito per un imperatore bizantino - di vecchiaia. 

Scala: ogni turno riproduce 4 anni di campagna. Ogni punto forza rappresenta circa 1000 uomini ed ogni flotta 50 dromoni. 

Nota: Abbiamo optato per chiamare il giocatore Romano d’Oriente bizantino, un termine che non si usava. Tutti gli altri sono detti 

Barbari, per chiarezza. 

 

2.0 COMPONENTI 
I componenti del gioco usati per GIUSTINIANO sono: 

 Una mappa 

 Un fascicolo con le regole 

 Una tabella di aiuto al gioco 

 Un dado a 10 facce 

 

2.1 La Mappa 
La mappa riproduce l’area del Mediterraneo controllata dall’Impero negli ultimi anni del regno di Giustiniano. 

Prefetture: la mappa si divide in 5 Prefetture - una suddivisione principalmente di carattere amministrativo e burocratico - 

differenziate per colore. 

Nota Storica: L’Egitto era, burocraticamente, considerato parte dell’Oriente. Lo abbiamo separato qui per scopi del gioco. 

Province: entro ogni Prefettura vi sono le province, ognuna con il proprio nome. Il controllo di queste dà al giocatore di Bisanzio del 

denaro (vedere 5.0 - Finanze). 

 Le isole sono province se hanno un nome; le isole senza nome non sono province e non hanno alcuna funzione nel gioco. 

 Vi sono due province composte da gruppi di isole (Insulae, tra la Grecia e la Turchia, e le Baleares, ad est della Hispania) 

rappresentate da una casella entro la loro area di mare. 

 La piccola provincia di Septem e quella grande della Hispania sono province separate, collegate da attraversamento di uno 

stretto. 

 Lazica, sul confine settentrionale dell’Armenia sia romana che persiana, è una provincia indipendente.  

Province con Città: Alcune province hanno città (ad esempio, Dara in Mesopotamia; Euphratensis non ha città), e queste province 

sono dette Province con Città. 

Province con Forti: alcune province hanno forti (es. la provincia di Moesia I), che danno un beneficio a chi controlla la provincia. Il 

giocatore di Bisanzio può costruire forti nel corso del gioco; i forti così costruiti sono uguali a quelli già presenti sulla mappa. 

Caselle Fuori Mappa. Attorno all’Impero vi sono 14 caselle, che rappresentano i territori dei vari nemici (e possibili alleati) dei 

bizantini. Gli Ostrogoti ed i Vandali non hanno queste caselle - i loro domini sono le province che controllano. Le frecce che partono 

da una casella indicano dove quella potenza può muovere quando si attiva.  

Aree di Mare: Queste sono le parti di mare racchiuse in bordo rosso. Le Insulae (parte dell?oriente) e le Baleares (parte dell’Africa) 

sono province individuali, non aree di mare separate. Le aree di mare regolano il movimento navale. 
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Stretti: Questi consentono il movimento di terra attraverso un mare. I 4 stretti presenti sulla mappa si trovano tra: 1) Bithynia ed 

Europa; 2) Ellesponto ed Europa; 3) Lucania et Brutti e Sicilia; 4) Hispania e Septem. 

 

 
 

2.2 Le pedine 
Vi sono quattro tipi di pedine: Comandanti, pedine Armata Barbara che funziona come i comandanti, pedine di Punti Forza, e 

segnalini di informazione. 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

 

Provincia 

Area di Mare 

Provincia con Città 

Provincia con Forte 

Casella fuori Mappa 

Comandante Bizantino (ossia Magister Militum) 

Segnalini di Armata Bizantina e segnalini per le Tabelle 

Fronte Retro 

Nome 

Valore di 

Controllo 
Valore di 

Battaglia 

Valore di 

Movimento 

Segnalini di Forza 

Bizantini 

Comandanti Barbari 

Alleato 

Bizantino 

DRM 

Alleanza 

Valore di Battaglia 
Valore di 

Movimento 

Nome 

Valore di 

Controllo 

Potenza 

Comandante di 

Potenza Maggiore 

Comandante di Potenza Minore 

Fronte Retro 

Segnalini di Forza Barbari 
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2.3 Il dado 
GIUSTINIANO usa un dado a 10 facce; lo zero vale come 0 non come 10. 

 

 

 

3.0 SVOLGIMENTO GENERALE DEL GIOCO 
 

 

3.1 La Sequenza di Gioco 
Ogni turno utilizza la sequenza che segue. 

 

A. Fase delle Entrate - Bisanzio [ignorarla nel primo turno] 

1. Entrate di Bisanzio (5.11) 

2. Rimozione delle Potenze Minori/Persiano (5.12) 

3. Il giocatore bizantino paga il mantenimento dei suoi punti forza  (SP) (5.2) 

B. Fase delle Armate - Bisanzio [ignorarla nel primo turno] 

1. Il giocatore bizantino da leva di SP per le armate sulla mappa e/o come forze di Frontiera (5.32); si possono costruire 

anche SP di Flotte (5.33). 

2. Il giocatore bizantino può creare una nuova Armata bizantina, se è disponibile un segnalino di Armata (5.34). 

3. Il giocatore bizantino aggiunge e/o sostituisce qualsiasi Magister Militum (4.14). 

 

C. Fase di Attivazione 

I giocatori bizantino e barbaro si alternano nelle Attivazioni, con il barbaro che effettua la sua fase sempre per primo (6.0). La Fase di 

Attivazione termina dopo che il giocatore bizantino ha completato la sua 5° Attivazione. 

 

D. Fase di Fine Turno 

I giocatori verificano se la partita termina (10.1). Se non termina, avanzate il segnalino Turno di Gioco ed iniziate un nuovo turno. 

 

Segnalini di Controllo Barbari 

Segnalini di Tesoro Ostrogoti e Vandali 

Non Pagato 

Non Pagato (Africa) 

Forte 

Disorganizzato 

Sconfitta 

Scegliere AM 

AM Casuale 

Segnalino per la 

Tabella del Denaro 

In Rivolta 

Segnalino di Turno 

Segnalino Forza 

Bizantino (opzionale) 
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3.2 Piazzamento Bizantino 

 
3.21 Piazzamento delle Armate: Il giocatore bizantino inizia la partita con 5 pedine di Armata Bizantina poste come segue: 

 Armate Presenziali I e II [N.d.T.: armate formate alla “presenza dell’Imperatore”]: una in Europa ed una in qualsiasi provincia 

nella Prefettura dell’Asia, ma non in una delle province di piazzamento dell’Armata della Tracia, che si trova entro 3 province 

dalla provincia Europa. 

 Armata d’Oriente: In qualsiasi provincia nella quale i persiani potrebbero entrare, partendo dalla casella dei Persiani Sassanidi. 

 Armata della Tracia: In una qualsiasi delle seguenti province: Scythia, Moesia II, Thracia, Haemimontus, Rhodope o Europa. 

 Armata dell’Illiria: Nella provincia della Dalmazia. 

3.22 Allocazione degli SP di Terra. Il giocatore bizantino inizia con 100 SP. Ne può assegnare quanti ne desidera 

quali SP di Frontiera, e/o come SP di terra assegnati alle sue cinque armate, con le seguenti restrizioni: 

 

 Ogni armata Presenziale deve ricevere almeno 10 SP. 

 Le rimanenti tre armate devono ricevere almeno 1 SP. 

 Un’armata può avere massimo 35 SP. 

Il giocatore bizantino registra il livello di SP di ciascuna armata sulla Tabella delle Armate Bizantine & Tesoro, utilizzando i 

segnalini forniti. In alternativa, il bizantino può usare i segnalini numerici di Cataphract ponendolo sotto una pedina di Armata al fine 

di indicarne la forza. Può anche mescolare i due metodi, usando le tabelle per alcune armate ed i segnalini numerici per altre. 

Gli SP di Frontiera possono essere posti in qualsiasi provincia nelle Prefetture di Egitto, Oriente e/o Illyricum. Il giocatore bizantino 

può distribuire gli SP di Frontiera come desidera. Gli SP di Frontiera possono essere posti in gruppi separati nella stessa provincia di 

un’armata bizantina. Non vi sono limiti di raggruppamento per la provincia. 

Nota Storica: Per gran parte di questo periodo, il 70% delle forze dell’Impero erano impegnate ad est. 

3.23 Flotte: Il giocatore bizantino inizia con 4 SP Flotte, con 2 SP posti in Europa e 2 posti in qualsiasi provincia(e) 

costiera nelle Prefetture di Egitto, Oriente e/o Illyricum. Ponete gli SP Flotta in gruppi separati da qualsiasi armata e/o SP 

di Frontiera che si trovano nella provincia. 

3.24 Comandanti: Ciascuna armata bizantina è comandata da un Magister Militum. Il giocatore bizantino pone tutti le pedine dei 

suoi Magister Militum (MagMil) in una tazza – la tazza dei MagMil, eccetto per Belisario e Narses. Pesca poi 5 MagMil e senza 

guardarli li assegna a caso a ciascuna armata. Dopodiché, pone Belisario e Narses nella tazza. 

3.25 Tesoro: Il Tesoro bizantino inizia con 30 Oro (G). Il giocatore registra il livello del suo Tesoro sulla Tabella delle 

Armate Bizantine & Tesoro usando le apposite pedine di Tesoro (qui a lato). 

 

3.3 Piazzamento Barbaro 

 
3.31 Ostrogoti: Gli ostrogoti iniziano la partita con le forze seguentei: 

 Il comandante Athalaric e 30 SP sono posti in qualsiasi provincia(e) entro la Prefettura dell’Italia. 

 1 SP Flotta viene posto in qualsiasi Provincia con Città nella Prefettura dell’Italia. 

 La pedina di Tesoro Ostrogoto viene posta in Flaminia. 

 Un segnalino di controllo Ostrogoto in ogni provincia entro la Prefettura dell’Italia. 

 
3.23 Vandali: I Vandali iniziano il gioco con le seguenti forze: 

 Hilderic e 25 SP posti in qualsiasi provincia(e) entro la Prefettura dell’Africa. 

 3 SP Flotte in Zeugitania. 

 La pedina di Tesoro Vandalo è posta in Zeugitania. 

 Un segnalino di controllo vandalo in ogni provincia entro la Prefettura dell’Africa. 

3.33 Le pedine dei comandanti delle potenze minori sono posti nelle rispettive caselle fuori mappa. I comandanti persiani Chosroes e 

Perozes sono posti nella casella Persiani Sassanidi. 

3.34 Tutti gli altri comandanti Vandali ed Ostrogoti sono posti sulla tabella dei Turni di Gioco (vedere 4.22) ed entreranno in gioco 

più avanti durante la partita. 

 

3.4 Controllo delle Province 
Qualsiasi provincia che non ha un’Armata barbara, SP distaccati, o un segnalino In Rivolta, è sotto controllo bizantino. Un’armata di 

potenza minore alleata dei bizantini (6.34) non è considerata barbara per questa regola. Se vi sono forze di terra/segnalini di controllo 

bizantini e barbari in una provincia, nessuna parte la controlla. 

Nota di Gioco: All’inizio della partita, il giocatore bizantino controlla tutte le provincie della Prefettura dell’Egitto, Oriente, ed 

Illyricum mentre il giocatore barbaro controlla tutte le provincie nelle Prefetture di Italia ed Africa. 

3.41 Lazica. Questa provincia con Città nella costa sudorientale del Mar Nero (considerata parte della Prefettura Oriente) è uno stato 

indipendente e cliente dei Bizantini, che serviva da “cuscino” contro gli Unni e simili. Non dà alcuna entrata. Un’armata o flotta 

bizantina può entrare liberamente in Lazica, ma gli SP di Frontiera non possono essere posti lì. Se un’armata barbara entra a Lazica e 
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non vi è alcuna armata bizantina presente. Il giocatore bizantino tira un dado. Il risultato è il numero di SP che gli abitanti di Lazica 

reclutano per la battaglia. Alla fine della battaglia, vinta o persa, tutti gli SP di Lazica sono rimossi indipendentemente dall’esito. Il 

barbaro non può porre un segnalino di controllo né distaccare SP a Lazica; può controllarla solo lasciandovi un’armata. Il bizantino 

non può vincere se Lazica è sotto controllo barbaro (10.1). 

 

 

4.0 COMANDANTI ED ARMATE 
 

4.1 Comandanti Bizantini (Magister Militum) 
I comandanti bizantini sul campo ricevevano il titolo di Magister Militum, che abbiamo contratto in MagMil. I MagMil sono usati 

solo per comandare armate Campali. Non possono mai influenzare, né comandare SP di Frontiera. Le armate Campali non possono 

muovere senza un MagMil. 

4.12 I MagMil bizantini hanno tre valori: 

 Movimento: Una lettera che si usa per determinare la capacità di movimento della loro armata per quell’attivazione (7.1). 

 Controllo: Un numero che si usa per determinare i risultati della Ritirata Prima del Combattimento (8.13), dei tentativi di 

Intercettazione (7.3), e, per i bizantini, se si ha il Saccheggio dopo una battaglia (8.27). 

 Battaglia: Un modificatore al tiro di dado (DRM) che su usa quando quell’armata ingaggia la battaglia (8.2). 

4.13 I MagMil solitamente muovono con la loro armata. Comunque, possono anche muovere da soli. Questa è considerata 

un’attivazione, ma non vi è alcun costo in G per farlo. Un comandante da solo può essere mosso in qualsiasi provincia della mappa 

alla quale il bizantino possa tracciare un percorso di province o aree di mare prive di SP nemici. Il percorso può includere province 

con solo segnalini di controllo/In Rivolta presenti. 

4.14 Nella Fase delle Armate Bizantina (B/3), il giocatore bizantino può: 

 Pescare un MagMil dalla tazza per ogni nuova armata creata. 

 Sostituire qualsiasi MagMil sulla mappa che ha perso una battaglia nel Turno di Gioco precedente. 

 Se nessun MagMil ha perso una battaglia, sostituite un qualsiasi MagMil sulla mappa, se il bizantino lo desidera. 

Un MagMil rimosso torna nella tazza dei Comandanti Bizantini dopo aver pescato il suo rimpiazzo. 

 

4.2 Comandanti Barbari 
4.21 Le potenze maggiori barbare hanno comandanti con nome storicamente attivi durante il periodo compreso nel gioco. I 

comandanti delle potenze minori sono senza nome e sono identificati dal nome della potenza minore. Sia i comandanti con nome che 

senza nome hanno valori come il MagMil (4.12). Il retro delle pedine di comandante di potenza minore hanno una banda color 

porpora. Questo lato della pedina si usa quando quella potenza si allea con i bizantini (6.3). 

4.22 I comandanti di potenza maggiore barbara sono disponibili come segue: 

Persiani: Re Chosroes e Perzoes sono sempre disponibili. 

Vandali: I Vandali iniziano la partita con Hilderic, il re Vandalo. All’inizio del turno 2 (532), viene sostituito da Gelimer. Nel Turno 

di Gioco 2, i Vandali ricevono anche un secondo comandante, Tzazon; questi viene posto in Sardegna con almeno 5 SP - presi tra le 

forze vandale dovunque sulla mappa. Il giocatore barbaro deve anche porre con Tzazon SP Flotta sufficienti da quelli sulla mappa 

per trasportare gli SP spostati in Sardegna. Se vi sono SP Flotta insufficienti per trasportare gli SP, il barbaro deve comunque 

spostare 5 SP lì, ma non altro. 

Ostrogoti: Gli Ostrogoti sono guidati inizialmente da Athalaric. Viene sostituito all’inizio del Turno di Gioco 3 (536) da Witigs, che 

a sua volta viene sostituito all’inizio del Turno di Gioco 4 (540) da Totila. Nel Turno di Gioco 4, gli Ostrogoti ricevono un secondo 

comandante, Teias.  

I comandanti nuovi che arrivano sono posti all’inizio della Fase di Attivazione con qualsiasi SP di quella potenza. 

 

4.3 Forze di Terra 
4.31 Le forze di terra bizantine sono di due tipi: Campali e di Frontiera. Gli SP Campali fanno sempre parte di un’armata. Il numero 

di SP in un’armata viene registrato sulla Tabella delle Armate Bizantine & Tesoro (o con segnalini di punti forza). Gli SP di 

Frontiera hanno la propria pedina. 

Ciascuna armata bizantina non può avere più di 35 SP in un qualsiasi momento. Inoltre, il giocatore bizantino è limitato alle 9 armate 

fornite come pedine, ed ulteriormente limitato a non più di 150 SP (Campali o di Frontiera) in gioco in qualsiasi momento. 

4.32 Una volta che un SP bizantino viene designato come SP di Frontiera, rimane in quello stato. Gli SP di Frontiera hanno le 

seguenti caratteristiche che li differiscono dagli SP Campali: 

 Il loro costo di mantenimento è inferiore (5.21). 

 Non possono muovere dalla loro provincia in nessun caso. 

 Non possono attaccare, ma difendono. Non possono usare la Ritirata Prima del Combattimento. Se sono la parte sconfitta 

di una battaglia, tutti gli SP di Frontiera nella provincia sono eliminati. Se sono la parte vincitrice, non controllano per la 

Disorganizzazione (8.21). 

 Nessun MagMil ne può influenzare le prestazioni. 

4.33 Tutti gli SP barbari, sia parte di un’armata che distaccati, sono trattati come SP Campali – non vi sono FP di frontiera barbari. 

Solo gli SP raggruppati con un comandante possono essere attivati. I Persiani, Ostrogoti e Vandali hanno ciascuno le loro pedine 

distinte di SP. Le potenze minori condividono un solo tipo di pedine di SP. 

4.34 A differenza dei Bizantini, i comandanti barbari non hanno pedine di Armata separate – le pedine di comandante servono sia da 

comandante che da armata. 

4.35 Come per i Bizantini, le potenze maggiori barbare hanno limitazioni sul numero di SP che possono stare sulla mappa in un dato 

momento. Per i Persiani, il limite è 80 SP; per gli Ostrogoti 75 SP; e per i Vandali 50 SP. Le potenze minore barbare non hanno 

limiti. 
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4.4 Flotte 
4.41 I Bizantini, Ostrogoti e Vandali hanno risorse navali rappresentate da SP Flotta. A differenza degli SP di terra, gli SP Flotta non 

richiedono un comandante per poter muovere ed hanno meccanismi di movimento/combattimento differenti. Sono utili per 

trasportare le forze di terra. Non vi è un limite specifico al numero di SP Flotta che possono essere in gioco per le tre potenze che 

possono usarli. 

 

 

5.0 FINANZE E DISPONIBILITA’ DI TRUPPE 
Nota Storica: Sembra che Giustiniano raramente avesse denaro sufficiente per fare ciò che desiderava, il che è uno dei motivi per i 

quali scelse di espandere l’impero. Ed era anche noto per essere tirchio.  

 

5.1 Entrate Bizantine 
5.11 La “moneta del reame” in questo gioco è espressa in “G” (Gold = oro). Il giocatore bizantino 

riceve G per il controllo delle province. Ogni provincia (eccetto Lazica) vale 1G, ma l’Aegyptus II 

vale 3G. Ad iniziare dal Turno di Gioco due, nella Fase delle Entrate Bizantina, il bizantino somma i 

G che riceve per il controllo delle province. Questo è il numero di G che aggiunge al suo Tesoro, che 

registra sulla tabella del Tesoro usando i segnalini forniti. I G bizantini possono essere risparmiati di turno in turno – non vi è obbligo 

di spenderli tutti nel turno in cui si ottengono. 

5.12 Rimozione delle Potenze Minori/Persiani: Dopo che il giocatore bizantino ha ricevuto le entrate, rimuovete quanto segue dalla 

mappa: 

 Le armate delle potenze minori, indipendentemente dall’alleanza, che si trovano in province prive di Città. Rimuovete gli SP 

ed i segnalini di stato (sia sulla mappa che nella casella) di tali armate e ponete i comandanti nelle loro rispettive caselle. 

 Gli SP delle potenze minori aggiunti ad un’armata bizantina o barbara, se quell’armata si trova in una provincia priva di 

Città. 

 Per ciascuna provincia occupata da un SP persiano (in un’armata o no) che si trova a più di 2 province di distanza dalla 

casella dei Persiani Sassanidi, il barbaro tira un dado, sottraendo (-2) se gli SP sono in una provincia con Città. Il risultato 

modificato è il numero di SP che devono essere rimossi da quella provincia. 

Nota di Gioco: Il momento della rimozione è importante in quanto il giocatore bizantino non può ricevere entrate dalle province 

occupate. 

5.13 Il tesoro bizantino si trova a Costantinopoli e non può mai essere spostato. Se il giocatore barbaro ottiene il controllo 

dell’Europa, tutto il G bizantino è immediatamente perso; rimettete i segnalini sulla Tabella del Tesoro a zero. Il giocatore bizantino 

può ricevere solo la metà delle entrate (arrotondate per difetto) dalle sue province mentre non controlla l’Europa. 

 

5.2 Mantenimento del Bizantino 
5.21 Dopo che i giocatori hanno rimosso gli SP delle potenze minori/Persiani, il bizantino può (non è obbligato) pagare il 

mantenimento degli SP che ha già in gioco, come segue: 

•  1G per SP Campale 

•  1G per ogni 3 SP di Frontiera in una provincia (arrotondate per eccesso) 

•  1G per SP Flotta 

5.22 Se il bizantino decide di non spendere il denaro, ponete un segnalino di “senza paga” [not paid] su quel gruppo di SP (per le 

armate girate la pedina di Armata sul lato Non Pagato). 

Esempio: Per il mantenimento dell’Armata dell’Armenia con 22 SP il costo è 22G, mentre il mantenimento di una forza di frontiera 

in Libya Pentapolis di 17 SP costa 6G. 

Nota Storica: I bizantini pagavano circa 2/3 di meno le truppe di frontiera rispetto alle truppe delle armate. Le truppe di frontiera 

dovevano vivere di quello che era lì disponibile, lavorare, ecc. Almeno la metà delle volte, il governo non le pagava nemmeno. 

5.23 Il mantenimento deve essere pagato per armata e per gli SP di Frontiera e Flotta, per provincia, mantenendo (o non mantenendo) 

tutti gli SP in un’armata, tutti gli SP di Frontiera in una data provincia, e/o tutti gli SP Flotta in una data provincia. Il giocatore 

bizantino può non mantenere alcuni SP di Frontiera in una provincia ma non altri, similmente per gli SP Flotta. 

Esempio: Il giocatore bizantino ha l’Armata d’Oriente (25 SP), 5 SP di Frontiera, 3 SP Flotta che si trovano nella provincia di 

Phoenice. Costerebbe 30G mantenere tutte le forze. Per risparmiare G, il giocatore bizantino decide di non pagare l’Armata 

d’Oriente ma paga 5G per mantenere le sue forze di Frontiera e Navali. Gira la pedina dell’Armata d’Oriente sul suo lato Non 

Pagata. 

5.24 Non Pagato. Lo stato Non Pagato per un’armata bizantina può essere rimosso (girate il segnalino di Armata) in questi modi: 

 Aggiungendo almeno 5 SP a quell’armata quando si reclutano SP (5.31). 

 Dopo il saccheggio (8.27). 

 Pagando il mantenimento in un Turno di Gioco successivo (5.21). 

Gli SP di Frontiera e Flotta possono rimuovere lo stato e segnalino Non Pagato solo pagando per il loro mantenimento in 

un Turno di Gioco successivo. 

5.25 Ammutinamento. Se avviene un evento casuale di Ammutinamento (9.0), il giocatore bizantino deve controllare 

l’ammutinamento dei gruppi di Frontiera e/o Flotte che hanno un segnalino di Non Pagato. Il giocatore bizantino tira un dado per 

ogni tale gruppo in ciascuna provincia: 

 se il risultato del tiro di dado è dispari, non accade nulla ma il segnalino Non Pagato rimane al suo posto sino a quando le 

truppe non vengono pagate; 

 se il risultato è pari, quel gruppo viene eliminato e rimosso dalla mappa. 

Non si effettua questa verifica per le armate bizantine. 

Nota di Gioco: Per provincia, tirate una volta per tutti gli SP di Frontiera non pagati ed una volta per gli SP Flotta. Gli SP di 

Frontiera e gli SP Flotta saranno o tutti pagati o tutti non pagati, mai entrambe le cose in una data provincia. 
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5.3 Disponibilità di Truppe del Bizantino 
Nota: Le entrate totali che si possono ricevere dalla mappa sono solo 2/3 della capacità massima di SP. 

5.31 Il giocatore bizantino recluta SP (di tutti i tipi) nella Fase delle Armate Bizantina (B/1) e durante la Fase di Attivazione (C) 

usando una delle sue attivazioni per farlo. Non vi è costo in G per reclutare SP Campali/di Frontiera, ma vi è per reclutare SP Flotta. 

5.32 Il giocatore bizantino recluta SP Campali/di Frontiera tirando un dado; il risultato è il numero di SP che può porre sulla mappa 

(ed uno 0 significa no SP). I nuovi SP possono essere divisi/distribuiti come il giocatore bizantino desidera, o con qualsiasi armata 

bizantina sulla mappa, e/o come SP di Frontiera in qualsiasi provincia(e) sotto controllo bizantino. 

Eccezione: se le Armate Presenziali non hanno almeno 10 SP ciascuna, allora il bizantino deve usare gli SP che recluta per portare 

queste armate a 10 SP prima di destinare gli SP reclutati ad altri. 

5.33 Dopo aver reclutato SP Campali/di Frontiera, il giocatore bizantino può reclutare (costruire) SP Flotta. Costa al bizantino 3G 

costruire ciascun SP Flotta. Gli SP Flotta di nuova costruzione possono essere posti in qualsiasi Provincia costiera con Città 

controllata dal bizantino. 

Esempio di Spese del Bizantino: Dopo aver ricevuto le sue entrate dalle province, il giocatore bizantino inizia il turno con 77 SP 

Campali in 5 armate, 39 SP di Frontiera, 5 SP Flotta, e 95G nel suo tesoro. Mantiene 4 delle sue armate, con un totale di 65 SP, 

spendendo 65G. Mantiene 4 SP Flotta spendendo 4G. Mantiene 5 province di SP di Frontiera, per un totale di 18 SP, per 7G. 

La quinta armata viene girata dalla parte Non Pagata, ed il quinto SP Flotta e i rimanenti 18 SP di Frontiera ricevono segnalini 

Non Pagato.   

Il bizantino decide poi di reclutare nuove truppe. Tira un 6 per 6 SP; ponendo 3 SP con l’Armata dell’Illyricum, 2 SP con l’Armata 

dell’Oriente, ed 1 SP di Frontiera nella Dacia Ripensis controllata dal bizantino. Recluta anche 1 SP Flotta, pagando 3G e 

ponendola in Europa. Ha 16G rimanenti nel suo tesoro; necessiterà di G per attivare le armate, costruire forti, corrompere, ecc. 

Nota di Gioco: I Forti sono costruiti al costo di 2G durante la Fase di Attivazione. 

5.34 nella Fase delle Armate Bizantina (B/1), dopo aver reclutato SP (B/1), il giocatore bizantino può reclutare un’armata con 10 SP, 

se vi è un segnalino Armata disponibile. Questa nuova armata non può far uso di alcun SP già reclutato in 5.32 sopra. L’armata deve 

essere posta in Europa o in una provincia controllata dal bizantino come segue: 

 Armata dell’Armenia: In una delle quattro province in Armenia. 

 Armata d’Italia: In qualsiasi provincia con Città della Prefettura dell’Italia, o Dalmazia. 

 Armata d’Africa: In qualsiasi provincia della Prefettura dell’Africa o della Prefettura dell’Egitto. 

 Armata di Spagna: In qualsiasi provincia della Prefettura d’Africa. 

Tutte le altre armate sono poste in Europa. 

 

5.4 Tesori dei Barbari 
Gli Ostrogoti ed i Vandali avevano delle cospicue finanze, la cattura delle quali fu di grande beneficio ai piani di 

Giustiniano. 

5.41 Gli Ostrogoti/Vandali possono spostare i loro tesori entro il movimento di un comandante, ponendo il segnalino con il 

comandante. I tesori non possono essere mossi con il Trasporto Navale (7.24). Non vi è alcun costo aggiuntivo in MP per muovere i 

tesori. 

5.42 Se il bizantino sconfigge un’armata di Vandali/Ostrogoti raggruppata con una pedina di tesoro, o occupa una provincia con la 

pedina di tesoro senza che vi sia presente un segnalino di controllo o SP di quella potenza, il tesoro viene catturato e rimosso dal 

gioco. Quando ciò accade, il bizantino effettua una delle seguenti azioni: 

 Tira il dado 10 volte (1G x numero che si ottiene col dado in ogni tiro) per determinare l’ammontare di pezzi d’oro che si 

aggiungono immediatamente al Tesoro bizantino; 

 Tira il dado una volta, trattando lo 0 come 1, e moltiplica il risultato per 10 per determinare l’ammontare di pezzi d’oro che 

si aggiungono immediatamente al Tesoro bizantino. 

Se una potenza minore alleata del bizantino cattura un tesoro, questo viene rimosso senza che il giocatore bizantino riceva alcun G. 

 

 

6.0 ATTIVAZIONE 
I meccanismi dell’attivazione sono il cuore del gioco. Le differenze tra l’attivazione del bizantino e quella 

dei barbari riproduce la mancanza di coordinamento tra le varie potenze barbare e l’arrivo inaspettato delle 

loro armate. 

 

6.1 Sequenza Generale di Attivazione 
6.11 Ogni giocatore ottiene fino a 5 attivazioni in ogni Turno di Gioco. Un giocatore può terminare con meno attivazioni, mai con 

più. 

6.12 Il giocatore barbaro si attiva per primo in ogni Turno di Gioco. Quando questi ha terminato con le sue attivazioni, il giocatore 

bizantino effettua un’attivazione. Il gioco torna poi al barbaro e continua, con questo alternarsi, sino al completamento della quinta 

attivazione bizantina. 

 

6.2 Attivazione dei Barbari e Disponibilità di Truppe 

6.21 Il barbaro ha 5 Segnalini di Attivazione (AM) di tipi diversi che sono posti nella Tabella dell’Attivazione, 

sulla mappa, mostrando che quell’attivazione non può essere riutilizzata durante quel Turno di Gioco. 

 Due di queste sono attivazioni Scelte (in rosso) – il giocatore barbaro sceglie i Vandali, gli Ostrogoti o i Persiani per 

l’attivazione. 

 Tre di queste sono invece attivazioni Casuali (in verde) – si tira un dado per determinare quale potenza si attiva. 

Il giocatore barbaro decide in quale ordine usare i suoi AM. 

Eccezione: Ad iniziare dal Turno di Gioco 2, il giocatore barbaro può rinunciare alle 2 attivazioni Ccelte per effettuare una singola 

Operazione Combinata (6.4). 
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6.22 Attivazione Casuale. Quando il giocatore barbaro sceglie una attivazione Casuale, tira due dadi, sommando i risultati (quindi 

un 7 ed un 4 danno 11) per determinare se accade un evento casuale, e leggendo lo stesso tiro di dadi in base cento da 00-99 (quindi 

un 7 ed un 4 dà 74) per determinare quale potenza barbara si attiverà. 

 Si ha un evento casuale se la somma dei due dadi dà 10 o più (9.0). 

 Dopo aver risolto l’evento, il giocatore barbaro usa il numero combinato che si è ottenuto e consulta la Tabella di 

Attivazione dei Barbari per determinare quale potenza si attiva. 

Eccezione: Se il giocatore barbaro ottiene gli Ostrogoti o Vandali, e quella potenza è stata eliminata, ritira i dadi per determinare 

un’altra potenza dopo aver risolto qualsiasi evento. 

Esempio: Un tiro di dado per l’attivazione di 6 e 7 (somma 13) dà un immediato evento casuale. Un tiro di 5 dà una Possibile 

Rivolta (che richiede un altro tiro di dado per determinare dove). Dopo aver risolto l’evento, il giocatore barbaro attiva poi i Gepidi 

(64-67). 

6.23 La prima volta in un Turno di Gioco che un comandante che si trova in una casella fuori mappa viene attivato, il giocatore 

barbaro tira per reclutare SP per l’armata di quel comandante. Non si tira per una potenza il cui comandante è sulla mappa. Il 

giocatore barbaro consulta la Tabella di Attivazione dei Barbari, sotto la colonna Truppe per quella potenza, e tira il numero 

designato di dadi. I possibili risultati sono: 

•  DR = SP pari ad un DR. 

•  DR2 o DR3 = Tirate due o tre dadi sommando i risultati per ottenere gli SP totali. 

•  # + DR# = La potenza riceve il primo numero di SP, più l’aggiunta al tiro di dado(i) 

Gli SP sono posti sotto la pedina di comandante. 

Nota: Si, lo 0 è zero … e una bella sfortuna. 

Esempio: La Persia ha un’armata in Siria con 30 SP. L’altra armata è nella casella Persiani Sassanidi. Il giocatore barbaro sceglie 

la Persia e decide di attivazione il comandante nella casella. Riceve 20 SP + il totale di tre dadi. Se i tiri di dado sono 4, 7 ed 1, 

questo significa 32 SP per quell’armata persiana se vi sono 48 SP o meno sulla mappa. Se sceglie di attivazione l’armata in Siria, 

non tira per gli SP extra. 

6.24 La prima volta in un Turno di Gioco che gli Ostrogoti o Vandali sono attivati da una attivazione Scelta, il giocatore barbaro può 

tirare per SP aggiuntivi come da 6.23. Questi SP possono essere posti in qualsiasi Provincia con Città controllata da quella potenza. 

Non devono necessariamente essere posti con un comandante. Il giocatore barbaro può reclutare SP Flotta scambiando 3 SP per 1 SP 

Flotta. I nuovi SP Flotta così reclutati possono essere posti in qualsiasi provincia costiera (con Città o senza) controllata da quella 

potenza. 

6.25 Movimento e Combattimento. Quando una potenza barbara viene attivata, il giocatore può attivare uno di quanto segue: 

 una delle sue armate, oppure: 

 qualsiasi/tutti gli SP Flotta che si trovano in una singola provincia. La flotta attivata può trasportare un’armata (7.24). 

L’armata/flotta attivata può muovere ed attaccare (7.0 ed 8.0). 

6.26 Attivazioni Aggiuntive. Quando il giocatore barbaro attiva un’armata già sulla mappa, non può reclutare forze aggiuntive 

(eccezione: vedere 6.24). Un’armata può essere attivata più di una volta in una Fase di Attivazione, ma può reclutare una sola volta. 

Esempio: Un’armata Unna che inizia il Turno di Gioco occupando una provincia con Città deve essere attivata per poter essere 

usata; mantiene anche i suoi SP e non tira per altri. Tira però per l’alleanza! 

6.27 Diserzione dei Vandali. Se il giocatore barbaro recluta Vandali, deve rimuovere 2 SP vandali da dovunque sulla mappa, se 

un’armata vandala effettua qualsiasi movimento o combattimento prima di svolgere quell’azione. Questa penalità si applica una sola 

volta per attivazione. 

Esempio: I Vandali hanno 17 SP sulla mappa. Sono scelti per iniziare il turno per il giocatore barbaro. Tira per reclutare, 

ottenendo 4 che con (+1) significa che otterrà 5 nuovi SP, che pone immediatamente sulla mappa in una provincia con città 

controllata dal Vandalo. L’armata vandala sotto Gelimer decide poi di muovere. Prima di muovere, il vandalo rimuove 2 SP da 

qualsiasi forza vandala ovunque sulla mappa. Se, in un momento successivo del turno, attiva un’altra armata vandala, perde altri 2 

SP. Poi, durante il turno successivo, il giocatore barbaro decide di non reclutare SP vandali quando attiva un’armata vandala, 

quindi non si ha diserzione. 

 

6.3 Alleanza dei Barbari 

6.31 Quando una potenza minore (solamente) viene attivata per la prima volta in un Turno di Gioco, il giocatore barbaro deve 

verificare da quale parte quella potenza minore combatterà. Questa verifica vale sia per le armate di nuovo reclutamento sia per 

quelle già sulla mappa. 

6.32 Il giocatore bizantino annuncia l’ammontare di qualsiasi corruzione che paga per influenzare la potenza attivata, sino ad un 

massimo di 9G, e sottrae i G dal suo Tesoro. Il giocatore barbaro tira poi un dado e modifica il risultato come segue: 

 Il DRM di Alleanza per quella potenza minore (vedere la Tabella di Attivazione dei Barbari). 

 +1 DRM per ogni 3G che il giocatore bizantino ha speso per la corruzione. 

Esempio: I Franchi hanno DRM -2 sulla tabella, ma i Lombardi (uno dei pochi alleati dei bizantini) ha +1. Pertanto, se i Lombardi 

sono attivati ed il bizantino spende 9G per la corruzione, modificate il DR per l’alleanza di un totale di +4. 

6.33 Confrontate il risultato del tiro di dado così modificato sulla Tabella delle Alleanze dei Barbari. I risultati possibili sono: 

 Alleato del Barbaro: si usa liberamente da parte del giocatore barbaro. 

 Neutrale: non può essere usato da nessun giocatore. Se la potenza minore è sulla mappa, rimane dove si trova. Se ancora 

nella casella, non recluta. L’attivazione è persa. 

 Alleato del Bizantino: il giocatore bizantino ottiene il controllo dell’armata della potenza minore. 

Esempio: Proseguendo l’esempio precedente, il tiro di dado di 4 (+4) diviene un 8, quindi creando un’armata Lombarda alleata del 

bizantino per questo turno. 

6.34 Quando una popolazione barbara si allea al bizantino, questi può effettuare una di queste azioni: 

 Attivare immediatamente quell’armata (senza alcun costo in G) e muovere e combattere con essa nel corrente segmento di 

attivazione del giocatore barbaro. Questo non è un segmento di attivazione bizantino, ma un segmento barbaro usato dal 

giocatore bizantino. Oppure: 
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 Può porre gli SP reclutati come alleati bizantini se un’armata bizantina si trova nella stessa Prefettura dove la potenza 

minore potrebbe entrare dalla sua casella. Ponete pedine di SP barbari sotto la pedina di Armata bizantina per distinguere il 

loro stato di alleati. Se l’armata della potenza minore è sulla mappa e rispetta i criteri sopra esposti, spostate gli SP 

all’armata bizantina e riponete la pedina di comandante nella sua casella. 

 Gli alleati bizantini sono trattati come SP Campali a tutti gli effetti e contano per i limiti di SP dell’armata e totali, eccetto 

che non possono mai essere convertiti in SP di Frontiera. Il giocatore bizantino deve attendere la propria attivazione (e 

pagare normalmente per essa) per muovere l’armata. 

Esempio: i Lombardi potrebbero essere “reclutati” per unirsi ad un’armata bizantina che si trova in Italia o Illyricum. 

6.35 L’alleanza di una potenza barbara o ai Barbari o al Bizantino rimane in effetto sino al segmento di Rimozione delle Potenze 

Minori/Persiano (A/2) del Turno di Gioco successivo. Se la stessa potenza viene attivata ancora nello stesso turno, mantiene la sua 

alleanza (non è possibile la corruzione; non si tirano altri dadi). Una potenza minore alleata del bizantino può essere attivata durante 

qualsiasi attivazione bizantina pagando il costo in G dell’attivazione dell’armata (6.5). 

 

6.4 Le Operazioni Combinate 

6.41 Ad iniziare dal Turno di Gioco 5 (532 d.C.), il giocatore barbaro può optare per un’Operazione Combinata. L’Operazione 

Combinata deve essere la prima attivazione barbara del della Fase di Attivazione. 

6.42 Per effettuare un’Operazione Combinata, il giocatore barbaro usa entrambe le sue attivazioni Scelte, sebbene l’attivazione sia 

una solamente e quindi perda un’attivazione in questa Fase di Attivazione. 

6.43 Dopo aver annunciato l’Operazione Combinata, il giocatore barbaro sceglie due potenze da attivare: 

 Una potenza maggiore (Persiani, Ostrogoti o Vandali), più: 

 Una qualsiasi armata di potenza minore. Se il comandante della potenza si trova nella sua casella fuori mappa, il giocatore 

barbaro recluta SP secondo 6.23. 

6.44 I benefici per il giocatore barbaro per una Operazione Combinata sono: 

 Non è necessario alcun tiro di dado per le alleanze per la potenza minore – è automaticamente dalla parte dei barbari. 

 Le due armate attivate aggiungono +1 alle loro Capacità di Movimento. 

 Le due armate possono essere usate separatamente – nel qual caso una termina il suo movimento/combattimento prima che 

l’altra lo inizi, oppure: 

 Le due armate possono combinare i loro SP. Se il comandante della potenza minore si trova nella casella fuori mappa, il 

giocatore barbaro pone l’armata in una provincia collegata. L’armata della potenza maggiore può poi muovere in quella 

provincia e raccogliere l’armata pagando il costo di 1 MP e proseguendo a muovere/combattere/difendere sotto il comando 

del comandante della potenza maggiore attivata.  

Le armate rimangono combinate e trattate come una singola armata per il resto del Turno di Gioco. Se l’armata della potenza 

maggiore si attiva ancora, il giocatore barbaro può proseguire con l’armata combinata, oppure attivare l’armata della potenza 

maggiore da sola. Se l’armata della potenza minore si attiva ancora, il giocatore barbaro può o non fare nulla con quella potenza e 

lasciare le armate combinate, oppure separare le due armate ed attivare l’armata della potenza minore da sola. Le armate sono 

automaticamente separate nel successivo segmento di Rimozione delle Potenze Minori/Persiano (A/2). 

6.45 Il lato negativo di una Operazione Combinata è che il giocatore barbaro perde una delle sue cinque attivazioni. Il giocatore 

bizantino, che ha ora più attivazioni del giocatore barbaro, può dichiarare che fa due attivazioni di fila. Effettua semplicemente due 

attivazioni consecutive. Deve annunciare la sua decisione prima di vedere il risultato della prima attivazione. 

Esempio: Siamo nel primo segmento di attivazione del barbaro nel turno, ed il giocatore barbaro annuncia un’Operazione 

Combinata. Sceglie l’armata degli Ostrogoti sotto il comando di Totila, in Campania, e poi sceglie i Franchi. Determina gli SP 

Franchi (10 + il tiro di due dadi) e pone l’armata dei Franchi in Liguria. Totila muove la sua armata ostrogota in Liguria e si 

combina con i Franchi al costo di 1 MP, e muove in Aemilia per attaccare l’Armata d’Italia dei Bizantini lì presente. Dopo che il 

barbaro ha completato tutto il suo movimento e combattimento, il bizantino decide di annunciare che farà due attivazioni di fila. Usa 

la sua prima attivazione per reclutare 7 SP per l’Armata d’Italia, poi nella seconda attivazione usa quell’armata per attaccare 

l’armata combinata dei Franchi-Ostrogoti. 

 

6.5 Attivazione dei Bizantini 

6.51 In una attivazione bizantina, il giocatore bizantino può svolgere una di queste azioni: 

 Spendere 2G per attivare un’Armata (bizantina o alleata), o qualsiasi/tutti gli SP Flotta che si trovano in una singola 

provincia. La flotta può trasportare un’Armata (7.24). L’armata/flotta attivata può muovere ed attaccare (7.0 ed 8.0). 

 Non spendere nulla e muovere un MagMil da solo. 

 Reclutare SP. Non vi è costo in G per reclutare SP Campali/di Frontiera, ma il costo degli SP Flotta è 3G. 

 Non fare nulla. 

Oltre alla singola azione sopra descritta (inclusa non fare nulla), il giocatore bizantino può anche costruire 1 Forte (6.54). 

Eccezione: Il giocatore bizantino deve reclutare SP (punto #3 sopra) per portare le due armate Presenziali ad almeno 10 SP 

ciascuna. Pertanto, il giocatore bizantino perde l’opportunità di eseguire le altre tre azioni mentre queste due armate sono sotto 

organico. Può ancora costruire un Forte. 

6.52 Se vi sono altre armate bizantine (ma non alleate) nella stessa provincia dell’armata bizantina attivata, il giocatore bizantino può, 

al costo di 1 MP: 

 Combinare quelle armate per muovere/combattere assieme, sotto il comando del MagMil dell’armata attivata. Le armate 

che sono state combinate devono raggrupparsi assieme, e sono considerate una per l’attacco e difesa; oppure: 

 ridistribuire gli SP non alleati tra le armate bizantine e poi muovere/combattere con l’armata attivata. 

Eccezione: Le armate Presenziali non possono ridistribuire i loro SP ad altre armate, sebbene possano ricevere SP da altre armate. 

Il giocatore bizantino può proseguire ad attivare le armate combinate usando lo stesso MagMil. Può anche separare le armate 

attivando separatamente una delle armate. Le armate sono separate all’inizio della Fase delle Armate Bizantina successiva (B/1). 

Esempio: Sia l’Armata dell’Armenia che d’Oriente sono assieme in Armenia III. Il bizantino attiva l’Armata dell’Armenia, 

comandata da Belisario. Può ora combinare le due armate, pagando 1 MP per farlo, con Belisario al comando. 
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Nota di Gioco: Quando si ridistribuiscono gli SP, ricordate il massimo di 35 SP per amata … che si basa sull’effettiva realtà politica 

del tempo e sul timore di un colpo di stato da parte di Giustiniano. 

6.53 Scioglimento. Il giocatore bizantino può sciogliere l’armata che attiva, lasciando gli SP Campali sulla mappa come SP di 

Frontiera in quella provincia. Gli SP minori alleati sono rimossi dalla mappa. Mettete da parte la pedina di armata, che è quindi 

disponibile per essere reclutata ancora. Il MagMil dell’armata torna tra quelli disponibili. Notate che il costo di 2G per attivare 

l’Armata deve essere comunque pagato.  

Eccezione: le Armate Presenziali non possono essere sciolte. 

6.54 Forti. I Forti danno benefici alla difesa ed aiutano i tentativi di intercettazione, ma solo per il giocatore che ha 

controllato la provincia all’inizio del segmento di Attivazione. Il giocatore bizantino - e solo lui - può costruire un Forte 

al costo di 2G in qualsiasi momento durante la sua attivazione, indipendentemente dall’effettiva azione intrapresa dal 

giocatore bizantino. Un Forte può essere costruito solamente in una provincia non di Città controllata dal bizantino e 

che non abbia già un Forte. I Forti non possono essere distrutti. Tutti i Forti, stampati sulla mappa o costruiti, sono trattati allo stesso 

modo per il gioco. il numero di Forti disponibili è limitato alle pedine fornite. 

 

 

7.0 MOVIMENTO 
Solo le armate e le flotte possono muovere; gli SP di Frontiera bizantini e gli SP barbari distaccati non possono muovere, sebbene 

questi ultimi possano essere raccolti dal comandante di quella potenza. 

 

7.1 Movimento di Terra 

7.11 Per muovere un’armata via terra, il giocatore tira un dado e confronta il risultato con il Valore di Movimento di quel 

comandante sulla Tabella della Capacità di Movimento. Il risultato è il numero di punti movimento (MP) che quell’armata ha per 

quell’attivazione. 

Esempio: Belisario ha un valore di movimento “A”. Il tiro di dado del bizantino è un 6, pertanto l’armata di Belisario ha 7 MP 

disponibili per quell’attivazione. 

7.12 Entrare in ogni provincia costa in generale 1 MP. In alcuni casi, secondo la Tabella dei Costi di Movimento, un’armata deve 

pagare un costo in MP aggiuntivo per entrare in una provincia. Questi costi sono cumulativi. 

Esempio: Un’armata Vandala Sconfitta e Disorganizzata paga 4 MP per muovere dalla Numidia occupata dal bizantino alla 

Zeugitana. 

L’armata può anche spendere MP per svolgere alcune azioni come attaccare, combinare le armate, e porre/rimuovere segnalini di 

controllo. Queste azioni ed i costi in MP associati sono elencati nella tabella dei Costi del Movimento. 

7.13 Le Armate muovono da una provincia in una adiacente. Possono attraversare solamente se vi è un confine – non possono 

attraversare diagonalmente in un punto di incontro di quattro angoli di province. Le Armate non possono muovere attraverso acqua, 

senza flotte, eccetto dagli stretti. La provincia di Septem è accessibile solo attraversando lo stretto tra la  Hispania e Septem, o con 

movimento navale. 

Nota: I Mori erano molto attivi nell’area tra la Mauretania e Septem. 

Esempio: Un’armata in Macedonia può muovere direttamente in Dardania o Epirus Nova. Non può muovere direttamente in 

Praevalitania. 

7.14 Un’armata bizantina ha limitazioni su dove può terminare il suo movimento come indicato nella tabella delle Restrizioni al 

Movimento & Piazzamento delle Armate Bizantine. Un’armata bizantina che non le rispetta viene rimossa dalla mappa (assieme ad i 

suoi SP) ed il suo MagMil viene riposto tra quelli disponibili. L’armata può essere ricostruita (6.23). 

Nota di Gioco: Non vi sono restrizioni per un’armata che lascia la sua area di operazioni, ma deve essere in grado di tornare 

altrimenti viene rimossa. 

7.15 Fintato che un’armata ha MP rimasti, può continuare a muovere. Deve cessare il movimento, e terminare l’attivazione del 

giocatore, se accade uno di questi eventi: 

 il giocatore non desidera muovere ancora; 

 l’armata non ha MP sufficienti per muovere ancora; 

 l’armata perde una battaglia (8.21) 

7.16 Un’armata bizantina attiva (che non sia Presenziale), che sia Sconfitta/Disorganizzata o no, può lasciare SP in una provincia 

pagando 1 MP. Questi SP divengono immediatamente SP di Frontiera. Ponete le pedine di SP di Frontiera ad indicare il numero di 

SP lasciati e sottraete il numero corrispondente dal totale di forza dell’Armata. L’armata deve mantenere almeno 1 SP. Un’armata 

bizantina non può mai raccogliere SP. 

7.17 Un’armata attiva dei Persiani, Ostrogoti, o Vandali, ma non un’armata di una potenza minore, può lasciare (distaccare) un 

qualsiasi numero dei suoi SP al costo di 1 MP. Ponete gli SP ora distaccati in un gruppo separato nella provincia. Un’armata che 

viene Sconfitta e/o Disorganizzata non può distaccare SP. Un’armata Ostrogota o Vandala può distaccare tutti i suoi SP, il 

comandante rimane sulla mappa e muove “senza truppe” sino a quando non ne raccoglie altre. Un comandante persiano che agisce in 

questo modo viene posto nella casella dei Persiani Sassanidi. Una potenza minore barbara attivata può trasferire SP ad un’armata 

della potenza maggiore nella stessa provincia al costo di 1 MP. Gli SP, ora alleati, sono posti con il comandante della potenza 

maggiore. Se sono trasferiti tutti gli SP, riponete la pedina di comandante nella sua casella fuori mappa. Questi SP sono trattati come 

qualsiasi altro SP dell’armata di quella potenza maggiore, eccetto che sono soggetti alla rimozione (5.12) e non possono essere 

distaccati. Un’armata persiana, ostrogota o vandala attiva può raccogliere qualsiasi/tutti i propri SP distaccati nella stessa provincia al 

costo di 1 MP. 

7.18 Le potenze maggiori barbare possono usare segnalini di controllo per negare il controllo di 

qualsiasi provincia al bizantino. Nessuna altra potenza può usare i segnalini di controllo. Il 

giocatore barbaro può porre un segnalino di controllo in una provincia occupata dall’armata di 

quella potenza al costo di 1 MP, sempre che non sia presente alcun SP di altra potenza, segnalino 

di controllo, o segnalino In Rivolta. Un’armata bizantina, ma non una alleata, può rimuovere il segnalino di controllo/In Rivolta in 

una provincia che occupa al costo di 1 MP. Tale rimozione non può essere effettuata se vi sono SP nemici in quella provincia. 
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Esempio: Un’armata ostrogota che sta muovendo non potrebbe porre un segnalino di controllo in una provincia nella quale vi sono 

SP dei Franchi, anche se i Franchi sono alleati! 

7.19 Movimento nelle Caselle. Le armate bizantine non possono entrare nelle caselle fuori mappa. Un’armata di potenza minore 

attivata (alleata dei barbari o del bizantino) può entrare – e deve poi attaccare – in caselle adiacenti collegate da frecce es. Alamanni e 

Lombardi). Un tale attacco in casella consuma tutti gli MP dell’armata. Se un’armata muove in una casella contenente solamente il 

comandante della potenza minore, l’avversario recluta immediatamente SP per quella potenza minore (6.23). la potenza minore 

attaccata è automaticamente alleata del giocatore che non sta muovendo. Effettuate una battaglia (8.1). 

 

7.2 Movimento Navale 

7.21 Qualsiasi/tutti gli SP Flotta amici nella stessa provincia possono essere attivati assieme come flotta e muovere/combattere da 

soli o con un’armata amica trasportandola (7.24). Una flotta può muovere massimo di 2 aree di mare per attivazione. Se inizia in una 

provincia (In Porto, 7.22), non contate l’area di mare adiacente alla provincia; l’entrata in quell’area è gratuita. Insulae e Baleares 

sono provincie singole, non aree di mare separate. 

Esempio: Una flotta che inizia in Hispania in porto può muovere in Sicilia attraverso il Mediterraneo Occidentale (gratuito), Mare 

di Cartagine, e poi nel Mar Tirreno. 

7.22 Quando ha terminato di muovere, una flotta può essere posta “In Porto” o “In Pattuglia”. 

 Una flotta In Porto viene posta in qualsiasi provincia costiera che si affaccia sull’area di mare dove ha terminato il 

movimento. La flotta non può essere posta in una provincia occupata da una flotta nemica In Porto. La flotta non ha effetto 

sugli SP di terra in quella provincia e non viene coinvolta nel determinare il controllo (3.4). Le flotte In Porto si difendono 

contro qualsiasi attacco, ma non possono usare l’intercettazione (7.34). 

 Una flotta In Pattuglia è una posta ovunque entro la zona di mare, ma non in una provincia. Le flotte In Pattuglia non 

possono essere attaccate, ma possono tentare di intercettare qualsiasi flotta nemica che entra nella loro area di mare (7.34 

ed 8.3). 

7.23 Una flotta che entra in un’area di mare occupata da una flotta nemica In Pattuglia può essere intercettata da quella flotta (7.34). 

7.24 Trasporto Navale. Una flotta può trasportare un’armata se la flotta è In Porto e nella stessa provincia costiera con Città o isola 

dell’armata, e se ha capacità sufficiente per trasportare l’intera armata – 1 SP Flotta può trasportare 10 SP Campali. Notate che le 

armate combinate sono trattate come una (6.44 #3, 6.52). L’armata viene trasportata dalla flotta, usando la sua procedura di 

movimento (7.21). La flotta che trasporta deve terminare il suo movimento In Porto in qualsiasi provincia costiera. L’armata viene 

poi posta nella provincia (sbarca) e può effettuare immediatamente un attacco senza costo in MP. Dopo la battaglia, se vi è, 

l’attivazione della flotta termina – non è consentito altro movimento. 

7.25  Se la provincia di destinazione contiene una flotta nemica In Porto, la flotta attiva deve attaccarla e ed obbligarla alla ritirata 

prima di poter far sbarcare l’armata.  

Nota Storica: Il combattimento navale non era così comune in questo periodo. La flotta vandala non era nei pressi per la distruzione 

bizantina del loro paese – era in Sardegna – e gli Ostrogoti costruirono una grande flotta, che venne prontamente distrutta 

nell’Adriatico dalla forte superiorità bizantina (vedere Sena Gallica). 

 

7.3 Intercettazione 

7.31 Intercettazione delle Armate. Quando un’armata in movimento entra in una provincia occupata da un’armata nemica, 

quell’armata può tentare di intercettarla prima che abbia luogo qualsiasi attacco. Se ha successo, si ha una battaglia (8.0) e l’armata 

che non stava muovendo diviene l’attaccante. Gli SP Distaccati, di Frontiera, e le armate Disorganizzate e/o Sconfitte non possono 

tentare l’intercettazione. 

7.32 Per determinare se l’intercettazione ha successo, l’avversario tira il dado e confronta il risultato con il Valore di Controllo del 

comandante della sua armata. Il risultato del tiro di dado viene modificato se la provincia contiene una Città o Forte controllato 

dall’armata che sta intercettando: 

-2 per una Città 

-1 per un Forte 

Se il risultato così modificato è pari o inferiore al Valore di Controllo del comandante che sta intercettando, l’intercettazione ha 

successo, e l’intercettante deve ora attaccare l’armata che sta muovendo. Se invece è superiore a tale valore, non si ha intercettazione 

e l’armata che l’ha tentata diviene Disorganizzata. L’armata che sta muovendo può continuare con la sua attivazione. 

7.33 Se vi è più di un’armata in una provincia, ciascuna armata può tentare l’intercettazione (simultaneamente). Se più di una ha 

successo, si combinano per l’attacco. Potenze barbare diverse possono combinarsi temporaneamente per l’attacco. I giocatori barbari 

scelgono il comandante di questo attacco, sebbene debba essere scelto un comandante di potenza maggiore se presente. 

7.34 Intercettazione Navale. Quando una flotta attivata entra in una zona di mare che contiene una flotta nemica In Pattuglia, questa 

può tentare una intercettazione. Le flotte In Porto non la possono tentare. 

7.35 Per determinare se l’intercettazione ha successo, l’avversario tira un dado: 

 con un risultato di 0-4 si ha intercettazione (e battaglia), l’attaccante è chi ha intercettato; 

 con un risultato di 5-9, l’intercettazione fallisce e la flotta che muove può continuare con la sua attivazione. 

7.36 Una flotta intercettata (che non sia una flotta con un’armata in ritirata) può evitare la battaglia ritirandosi nell’ultima zona di 

mare da dove è giunta, terminando così il suo movimento – può andare In Porto e sbarcare un’armata trasportata. Una flotta che si 

ritira in questo modo può anche essere intercettata se l’area dove si ritira contiene un’altra flotta nemica in pattuglia. Le flotte In 

Porto che muovono in un’area di mare adiacente non possono evitare la battaglia. 

 

 

8.0 COMBATTIMENTO 
 

8.1 Combattimento di Terra 

8.11 Un’armata attivata inizia una battaglia quando si trova in una provincia occupata da un’armata nemica e/o SP di 

Frontiera/Distaccati e spende 1 MP per attaccare. L’attacco non è obbligatorio, a meno che non si tratti di movimento da casella a 
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casella (7.19). 

8.12 Più Nemici. Un’armata può attaccare o un’armata nemica o tutti gli SP di terra nella provincia. Quando attacca tutti gli SP, 

usate i DRM associati al gruppo più numeroso (SP Di Frontiera/distaccati/Armata) di SP. Se uguali, usate il DRM peggiore. Se vi è 

più di un’armata, sceglie il difensore quale comandante usare. 

8.13 Un’armata soggetta ad un attacco può scegliere di Ritirarsi Prima del Combattimento, invece difendersi. Essere Disorganizzati 

e/o Sconfitti non impedisce ad un’armata di ritirarsi. Gli SP di Frontiera/Distaccati non possono scegliere questa opzione. L’armata 

che si ritira può muovere in qualsiasi provincia adiacente, indipendentemente dal controllo o dalla presenza di forze nemiche, che 

non sia la provincia appena lasciata libera dall’armata attiva. La decisione di ritirarsi deve essere presa prima che l’armata in 

movimento spenda 1 MP per attaccare. La ritirata ha successo automaticamente. Dopo aver ritirato l’armata, il possessore tira un 

dado: 

 se il risultato è pari o inferiore al Valore di Controllo del comandante dell’armata, l’armata si ritira in buon ordine, senza 

penalità; 

 se il risultato è superiore al Valore di Controllo del comandante dell’armata, l’armata diviene Disorganizzata. Ponete il 

segnalino di Disorganizzazione sulla pedina di Armata per indicarne lo stato. 

Il DR viene modificato come segue: 

 +1 se l’armata si ritira in una provincia non controllata occupata da SP amici; 

 +2 se l’armata si ritira in una provincia controllata da un’altra potenza. 

Se il DR così modificato Disorganizza un’armata già Disorganizzata o Sconfitta, l’armata perde SP pari alla differenza tra il DR non 

modificato ed il Valore di Controllo del comandante dell’armata. Raddoppiate la perdita di SP se l’armata viene Sconfitta. 

8.14 Un’armata nemica nella provincia nella quale ha luogo la Ritirata Prima del Combattimento può tentare di intercettare l’armata 

in ritirata (7.3). 

8.15 Se ha luogo una battaglia, sia l’attaccante che il difensore tirano ciascuno un dado e controllano il risultato sulla Tabella dei 

Risultati della Battaglia. Il giocatore attaccante usa la colonna corrispondente agli SP dell’armata attiva. Il difensore usa la colonna 

rappresentante il numero di SP difendenti. Ciascun tiro di dado viene modificato da qualsiasi modificatore indicato in nella Tabella 

dei Modificatori alla Battaglia. 

8.16 Differenziale di Forza. La parte che ha più SP rispetto all’altra ottiene un modificatore secondo la Tabella del Differenziale di 

Forza. Usate solo il modificatore più vantaggioso tra quelli indicati – non sono cumulativi. 

8.17 I benefici come modificatori alla battaglia dei Forti e delle province con Città si applicano solo ai difensori che controllano 

quella provincia (3.4) all’inizio dell’attivazione corrente (ovvero, l’armata che sta muovendo non annulla il controllo nel corso della 

propria attivazione). 

 

8.2 Risultati del combattimento 

8.21 I risultati che sono indicati nella Tabella dei Risultati della Battaglia indicano il numero di SP persi dall’avversario. Il possessore 

distribuisce le sue perdite come desidera tra gli SP coinvolti nella battaglia. 

Sconfitta: La parte che perde il maggior numero di SP è Sconfitta. Qualsiasi SP di Frontiera sopravvissuto viene eliminato, mentre 

l’armata riceve un segnalino di stato Sconfitta. L’armata(e)/SP distaccati sopravvissuti devono ritirarsi in una provincia adiacente che 

sia controllata da quella parte o occupata da SP amici. Un’armata può usare la flotta della sua potenza se è In Porto nella provincia ed 

ha la capacità (10 SP per 1 SP Flotta) di ritirarsi in qualsiasi provincia amica entro 2 aree di mare dove la flotta viene posta In Porto e 

l’armata posta nella provincia. La ritirata mediante una flotta può essere intercettata (7.34), mentre una ritirata in una provincia 

adiacente no. Se la parte sconfitta non si può ritirare, rimane sul posto, con il possessore che tira un dado e che rimuove il risultante 

numero di SP. 

Esempio: Un’armata perde una battaglia, terminando con 32 SP rimanenti. Comunque, poiché non vi sono province non nemiche 

disponibili per la ritirata, il giocatore tira un dado. Ottiene un 4, il che significa che deve rimuovere altri 4 SP; lasciando l’armata 

sconfitta con 28 SP. 

Parità: Se entrambi i giocatori perdono lo stesso numero di SP, allora la battaglia termina in parità. Entrambi i giocatori verificano la 

Disorganizzazione di ciascuna delle loro armate come descritto nella parte Vittoria. La parte con il minor numero di SP poi si ritira. 

Se entrambe le armate hanno lo stesso numero di SP, nessuna parte si ritira. 

Vittoria: Il giocatore della parte vincitrice tira per ciascuna armata coinvolta confrontando il risultato con Valore di Controllo del 

comandante dell’armata. Se il tiro di dado è superiore a questo valore, l’armata diviene Disorganizzata – ponete un segnalino 

Disorganizzato sull’armata. Se già Disorganizzata, perde 1 SP (8.23). Non si tira per gli SP di Frontiera/Distaccati vittoriosi. 

8.22 Armate Sconfitte. Un’armata sconfitta subisce le seguenti penalità: 

 non può attaccare; 

 paga +1 MP per ogni provincia dove entra; 

 quando viene attaccata, l’armata subisce un DRM -2 sulla Tabella dei Risultati della Battaglia. 

Se un’armata sconfitta viene sconfitta ancora, non cambia il suo stato. 

8.23 Disorganizzazione dell’Armata. Un’armata Disorganizzata ha le seguenti penalità: 

 paga +1 MP per ogni provincia dove entra; 

 subisce un DRM -1 sulla Tabella dei Risultati della Battaglia; 

 se Disorganizzata e subisce un ulteriore risultato di Disorganizzazione, perde 1 SP. 

È possibile che un’armata essere sia Disorganizzata che Sconfitta; gli effetti sul movimento e combattimento sono cumulative. 

8.24 I giocatori possono rimuovere/ridurre lo stato di Sconfitto o Disorganizzato spendendo MP: 

 Un’armata può spendere 2 MP per rimuovere un segnalino Disorganizzato o per trasformare un segnalino Sconfitto in 

Disorganizzato. Quest’ultima azione non può essere effettuata se l’armata è sia Sconfitta che Disorganizzata. Si deve prima 

rimuovere il segnalino Disorganizzato. 

 Un’armata può spendere 4 MP per rimuovere un segnalino Sconfitto. 

Entrambi i tipi di segnalini possono essere rimossi nella stessa attivazione, MP permettendo. 

8.25 I segnalini Sconfitto e/o Disorganizzato possono anche essere rimossi nelle condizioni seguenti: 

 Rimuovete entrambi i segnalini quando un’armata bizantina riceve un nuovo comandante (4.14), o viene rinforzata da 
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almeno tanti SP quanti ne ha (5.32). 

 Rimuovete entrambi i segnalini quando un’armata è Vincitrice di una battaglia, prima di tirare per la Disorganizzazione 

(8.21). 

 Rimuovete entrambi i segnalini quando un’armata di potenza minore torna nella sua casella. 

 Quando un’armata si combina con un’altra, lo stato dell’armata con più SP prevale e si applica (usate il Valore di Controllo 

maggiore nel caso di pareggio, infine tirate un dado se ancora in parità). Quando le armate si separano, applicate qualsiasi 

stato a tutte le armate individualmente. 

8.26 Eliminazione. Se un’armata bizantina o barbara che ha un comandante con nome viene sconfitta in una battaglia in modo tale 

da perdere tutti gli SP, allora vengono eliminati permanentemente sia la pedina di armata che quella di comandante. Il comandante di 

un’armata di potenza minore eliminata viene posto nella sua casella, mentre una pedina di armata bizantina viene messa da parte per 

il possibile reclutamento in un Turno di Gioco successivo. 

Esempi: I bulgari sono distrutti da un’armata Presenziale bizantina. Ponete il segnalino bulgaro nella casella dei Bulgari. D’altra 

parte, se l’armata vandala di Tzazon viene eliminata, Tzazon viene eliminato dal gioco. 

Eccezione: Se il comandante da eliminare è l’ultimo comandante persiano rimasto, ponete invece la sua pedina nella Tabella dei 

Turni, nel turno seguente. All’inizio di questo, torna nella casella dei Persiani Sassanidi e può essere attivato normalmente. Mentre 

il comandante è sulla Tabella dei Turni, ritirate qualsiasi risultato di Persiani sulla Tabella di Attivazione dei Barbari. 

8.27 Saccheggio. Quando un’armata bizantina Non Pagata effettua una battaglia e vince, deve controllare se si ha il saccheggio dopo 

aver controllato per la Disorganizzazione. Il giocatore bizantino tira un dado e confronta il risultato con il Valore di Controllo del 

MagMil di quell’armata. Il risultato viene modificato di +3 se l’armata è Disorganizzata. Se il risultato modificato è superiore al 

Valore di Controllo del MagMil, rimuovete un numero di SP pari alla differenza – rappresentano le truppe che si sono date al 

saccheggio e che sono tornate a casa. Girate il segnalino di Armata sul fronte (cioè sul lato pagato). 

Esempio: Un’armata Disorganizzata, comandata da John Trolita (Valore di Controllo 5) non è stata pagata da anni. Sconfigge 

un’armata ostrogota che ha invaso l’Illyricum, ma, nel tirare per la Disorganizzazione del Vincitore, diviene ancora Disorganizzata. 

Il bizantino controlla per il saccheggio. Tira un 6, modificato a 9 per la Disorganizzazione, che è di 4 superiore al valore di 

controllo di John. Rimuovete 4 SP ed il segnalino Non Pagato. 

8.28 Se tuti gli SP Vandali o Ostrogoti sono eliminati, quella potenza barbara è fuori gioco e non può essere ripristinata. Non può 

avere altre attivazioni, ed i comandanti non usati sulla tabella dei turni non arrivano mai. Rimuovete qualsiasi comandante sulla 

mappa. I segnalini di controllo delle potenze, comunque, rimangono in gioco sino a quando non sono rimossi da azioni bizantine. 

Esempio di una Battaglia: Le armate bizantine combinate del Illyricum ed Italia (totale 55 SP), comandate da Belisario, attaccano 

un’armata ostrogota comandata da Witigis di 37 SP in Flaminia, una provincia con Città (Ravenna) controllata dagli Ostrogoti. 

Nessuna armata è Disorganizzata o Sconfitta. Gli Ostrogoti hanno DRM -1 quando difendono. I seguenti DRM si applicano al tiro di 

dado del giocatore bizantino: -2 perché i Goti sono in una provincia con città che controllano, +2 per il valore di battaglia di 

Belisario, +1 per il differenziale di forze, per un DRM cumulativo bizantino di +1. Il bizantino tira un 6, che diviene 7, causando la 

perdita di 9 SP agli Ostrogoti. Anche gli Ostrogoti tirano un 6, che diviene 5, causando al bizantino la perdita di 5 SP. Gli Ostrogoti 

hanno perso, ricevono un segnalino Sconfitto, e si ritirano nel Picenum (le ritirate dal combattimento non tirano per la 

Disorganizzazione). Il bizantino tira per la Disorganizzazione, passa il controllo, ed ha 1 MP rimasto per questa attivazione. Può 

muovere in Picenum, ma non può attaccare quella forza Ostrogota ancora, in quanto costerebbe 1 MP aggiuntivo farlo. 

 

8.3 Combattimento Navale 

8.31 Il combattimento navale tra flotte avversarie avviene quando una flotta in movimento tenta andare In Porto in una provincia 

occupata da una flotta nemica In Porto, oppure quando una flotta In Pattuglia intercetta con successo (7.34). 

8.32 Per risolvere una battaglia navale, ogni giocatore tira un dado e dimezza poi il risultato, arrotondando per eccesso ad un minimo 

di 1 (un tiro di dado di 5 produce un 3; un tiro di 0 produce 1). Questo risultato viene poi modificato come segue: 

 Forza relativa delle flotte: il giocatore con il maggior numero di SP Flotta aggiunge la differenza al suo tiro di dado. 

 Capacità marinara:  

o +1 per il bizantino 

o 0 per i Vandali 

o -1 per gli Ostrogoti. 

Chi ottiene di più vince; nel caso di risultato uguale si ha pareggio. Le perdite si determinano così: 

 Perdite del Vincitore: il vincitore tira un dado. Con 0-4, nessuna perdita. Con 5-9 perde 1 SP Flotta, ma solo se ne ha più 

di 1 SP Flotta. 

 Perdite dello Sconfitto: lo sconfitto elimina 1 SP Flotta di più del vincitore e si deve ritirare (8.33). 

 Pareggio: entrambe le parti perdono 1 SP Flotta. L’attaccante si deve ritirare (8.33). 

8.33 Una flotta che si ritira deve essere mossa in qualsiasi provincia costiera controllata o occupata da SP amici adiacente all’area di 

mare dove si è avuta la battaglia. Se la battaglia era contro una flotta In Porto, la flotta sconfitta muove nell’area di mare adiacente e 

poi in qualsiasi provincia costiera controllata o occupata da SP amici adiacente a quell’area di mare. Se quell’area di mare contiene 

una flotta nemica In Pattuglia, quest’ultima può tentare di intercettare la flotta che si sta ritirando. Una flotta che non si può ritirare 

viene eliminata. 

8.34 Se una flotta che sta trasportando un’armata subisce delle perdite, il possessore deve eliminare SP che eccedono la capacità di 

trasporto corrente della flotta. I comandanti sono persi solo se l’intera flotta viene eliminata. 

Esempio: Un’armata di 17 SP viene trasportata da 2 flotte. La forza ingaggia il combattimento navale e perde 1 flotta … e, per 

rispettare i limiti di trasporto, sono eliminati anche 7 SP. 

8.35 Se la flotta che sta muovendo vince il combattimento contro la flotta intercettante, può continuare a muovere. 
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9.0 EVENTI CASUALI 
Quando il giocatore barbaro tira per determinare quale potenza barbara viene attivata (6.22), si ha un evento casuale se la somma dei 

due tiri di dado è 10 o più. Quando accade, il gioco viene interrotto, e si risolve l’evento casuale. Il giocatore tira un dado e consulta 

la Tabella degli Eventi Casuali, sulla mappa per determinare quale evento è accaduto. I dettagli dei singoli eventi sono descritti sulla 

tabella. 

 

 

10.0 VITTORIA 
 

10.1 Fine del Gioco 
Il gioco può finire in uno dei tre modi seguenti: 

 se il bizantino controlla tutte le Prefetture (10.21) e non vi è alcuna Armata barbara in Lazica al termina di qualsiasi Turno 

di Gooco; 

 se si ha un secondo evento Epidemia nel Turno di Gioco 7 o successivamente (9.0); 

 se sono stati completati 10 turni. 

 

10.2 Chi vince? 

Il vincere il gioco è una questione tra i giocatori e la storia. Il bizantino tenta di eguagliare la riconquista di Giustiniano, mentre il suo 

avversario lo ostacola tentando di ottenere un risultato non storico. 

10.21 Il bizantino vince la partita se, alla fine di qualsiasi Turno di Gioco (incluso quello terminato con la seconda Epidemia), 

controlla tutte e 5 le Prefetture e non vi è un’armata barbara a Lazica.  

Per controllare una Prefettura, il bizantino deve controllare (3.4): 

 tutte le province con Città in quella Prefettura; 

 tutte le province con un valore di entrate di 2 o più; 

 almeno 2/3 (arrotondate per eccesso) di tutte le province in quella Prefettura. 

Il controllo di 2/3 è: 

Africa:    8 

Italia:    8 

Illiria:    8 

Egitto:    6 

Oriente:  30 

Esempio: Per controllare l’Africa, il bizantino deve controllare la Zeugitania, Sardinia ed Hispania e 5 delle rimanenti 8 province 

africane. 

10.22 Il giocatore barbaro vince se, alla fine del gioco, il bizantino non ha raggiunto alcuna delle sue condizioni di vittoria in 10.21. 
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3.1 LA SEQUENZA DI GIOCO 
Ogni turno utilizza la sequenza che segue. 

 

A. Fase delle Entrate - Bisanzio [ignorarla nel primo turno] 

1. Entrate di Bisanzio (5.11) 

2. Rimozione delle Potenze Minori/Persiano (5.12) 

3. Il giocatore bizantino paga il mantenimento dei suoi punti forza  (SP) (5.2) 

B. Fase delle Armate - Bisanzio [ignorarla nel primo turno] 

1. Il giocatore bizantino da leva di SP per le armate sulla mappa e/o come forze di Frontiera (5.32); si possono costruire 

anche SP di Flotte (5.33). 

2. Il giocatore bizantino può creare una nuova Armata bizantina, se è disponibile un segnalino di Armata (5.34). 

3. Il giocatore bizantino aggiunge e/o sostituisce qualsiasi Magister Militum (4.14). 

 

C. Fase di Attivazione 

I giocatori bizantino e barbaro si alternano nelle Attivazioni, con il barbaro che effettua la sua fase sempre per primo (6.0). La Fase 

di Attivazione termina dopo che il giocatore bizantino ha completato la sua 5° Attivazione. 

 

D. Fase di Fine Turno 

I giocatori verificano se la partita termina (10.1). Se non termina, avanzate il segnalino Turno di Gioco ed iniziate un nuovo turno. 

 

 

 

 

 

 

RIASSUNTO DELLA FASE DI ATTIVAZIONE 
 
6.2 IL GIOCATORE BARBARO SCEGLIE L’ATTIVAZIONE 

 Può attivare i Vandali, Ostrogoti o Persiani. 

 Può reclutare SP se è la prima attivazione della potenza nel Turno di Gioco (6.23, 6.24). 

 Può attiovare un’armata o una flotta per il movimento/combattimento; verificate per la defezione dei Vandali (6.27) 

 
6.22 ATTIVAZIONE CASUALE GIOCATORE BARBARO  
 I giocatori tirano due dadi e consultano la Tabella dei Attivazione dei Barbari per determinare quale potenza si attiverà. Se la somma dei dadi è 

10+, i giocatori tirano un dado sulla Tabella degli Eventi Casuali ed implementano il risultato. 

 Reclutate SP se è la prima attivazione della potenza nel Turno di Gioco (6.23). 

 Determinate l’Alleanza se è la prima attivazione della potenza nel Turno di Gioco (6.3): 

 Se bizantina, quel giocatore attiva l’armata per movimento/combattimento o aggiunge gli SP ad un’armata bizantina (6.34 #2). 
 Se neutrale, l’attivazione termina 

 Il giocatore bizantino può corrompere (6.32). 
Il giocatore barbaro può usare entrambe le attivazioni Scelte per effettuare una Operazione Combinata (6.4) a partire dal Turno di Gioco 2. 

 

6.5 ATTIVAZIONE DEL GIOCATORE BIZANTINO 
 Attivate un’armata o una flotta per il movimento/combattimento per 2G; oppure: 

 Muovete un MagMil da solo senza costo in G; oppure: 

 Reclutate SP. Nessun costo in G per le gli SP Campali/di Frontiera; 3G per ciascun SP Flotta; oppure: 

 Non fate nulla di quanto sopra indicato 
Il giocatore può costruire 1 Forte al costo di 2G oltre a qualsiasi azione sopra. 

Il giocatore deve scegliere di Reclutare SP se le Armate Presenziali hanno meno di 10 SP. 
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SEQUENZA DELLA BATTAGLIA DI TERRA 
1. L’Attaccante paga 1 MP per attaccare (8.11). 

2. Un’armata può attaccare o un’armata nemica o tutti gli SP di terra nella provincia (8.12). 

3. Il Difensore può ritirare le armate difendenti in una provincia adiacente, a parte quella appena lasciata vuota dall’armata 

attaccante. Gli SP di Frontiera/Distaccati non possono ritirarsi. Per ciascuna armata che si ritira, il difensore tira un dado, 

modificato come segue: 

+1 se la provincia è incontrollata ma ha SP amici, oppure: 

+2 se la provincia è controllata da un’altra potenza 

Se il DR modificato è > al Valore di Controllo del comandante, l’armata è Disorganizzata. Se già Disorganizzata o Sconfitta, 

l’armata perde SP pari alla differenza tra il DR ed il Valore di Controllo. Se Sconfitta raddoppiate le perdite. 

4. Risolvete la battaglia se rimane qualsiasi difensore nella provincia. Entrambi i giocatori tirano un dado ed usano la Tabella dei 

Modificatori in battaglia per determinare i DRM che si applicano. Il giocatore con la forza più numerosa aggiunge anche il 

DRM appropriato dalla Tabella del Differenziale di Forza. Usate i DRM associati con il gruppo con i maggiori (SP di 

Frontiera/Distaccati/Armata) SP. Se uguali, usate i DRM peggiori. Se vi è più di un’armata, a scelta del difensore quale 

comandante usare. 

5. Entrambi i giocatori consultano la Tabella dei Risultati della Battaglia incrociando il loro risultato modificato sulla colonna 

corrispondente ai loro SP coinvolti in battaglia. Il risultato è il numero di SP che l’avversario perde. Il possessore distribuisce le 

perdite come desidera tra gli SP coinvolti in battaglia. 

6. La parte che perde il maggior numero di SP è Sconfitta. Qualsiasi SP di Frontiera sopravvissuto viene eliminato, mentre 

l’armata riceve un segnalino di stato Sconfitta. L’armata(e)/SP distaccati sopravvissuti devono ritirarsi in una provincia 

adiacente che sia controllata da quella parte o occupata da SP amici. Un’armata può usare la flotta della sua potenza se è In 

Porto nella provincia ed ha la capacità (10 SP per 1 SP Flotta) di ritirarsi in qualsiasi provincia amica entro 2 aree di mare dove 

la flotta viene posta In Porto e l’armata posta nella provincia. La ritirata mediante una flotta può essere intercettata (7.34), 

mentre una ritirata in una provincia adiacente no. Se la parte sconfitta non si può ritirare, rimane sul posto, con il possessore che 

tira un dado e che rimuove il risultante numero di SP. 

7. Se entrambi i giocatori perdono lo stesso numero di SP, allora la battaglia termina in parità. Entrambi i giocatori verificano la 

Disorganizzazione di ciascuna delle loro armate come descritto nella parte Vittoria. La parte con il minor numero di SP poi si 

ritira. Se entrambe le armate hanno lo stesso numero di SP, nessuna parte si ritira. 

8. Il giocatore della parte vincente tira per ciascuna armata coinvolta confrontando il risultato con Valore di Controllo del 

comandante dell’armata. Se il tiro di dado è superiore a questo valore, l’armata diviene Disorganizzata – ponete un segnalino 

Disorganizzato sull’armata. Se già Disorganizzata, perde 1 SP (8.23). Non si tira per gli SP di Frontiera/Distaccati vittoriosi. 

9. Un’armata bizantina Non Pagata dalla parte vincente deve controllare per il bottino. Il bizantino tira un dado, sommando +3 se 

l’armata è Disorganizzata. Se il DR modificato è > al Valore di Controllo del comandante, rimuovete SP pari alla differenza. 

Girate l’armata sul lato Pagato indipendentemente dai risultati del DR. 

 

 

 

 

 

SEQUENZA DELLA BATTAGLIA NAVALE 
1. Si ha il combattimento navale tra flotta avversarie quando: 

 una flotta in movimento tenta andare In Porto in una provincia occupata da una flotta nemica In Porto, oppure: 

 quando una flotta In Pattuglia intercetta con successo (7.34). 

2. Per risolvere la battaglia, ogni giocatore tira un dado e dimezza poi il risultato, arrotondando per eccesso ad un minimo di 1 (un 

tiro di dado di 5 produce un 3; un tiro di 0 produce 1). Questo risultato viene poi modificato come segue: 

 Forza relativa delle flotte: il giocatore con il maggior numero di SP Flotta aggiunge la differenza al suo tiro di dado. 

 Capacità marinara:  

o +1 per il bizantino 

o 0 per i Vandali 

o -1 per gli Ostrogoti. 

3. Chi ottiene di più vince e tira un dado. Con 0-4, nessuna perdita. Con 5-9 perde 1 SP Flotta, ma solo se ne ha più di 1 SP Flotta. 

4. Il giocatore che ha ottenuto il risultato modificato inferiore è lo sconfitto, elimina 1 SP Flotta di più del vincitore e si deve 

ritirare in qualsiasi provincia costiera controllata o occupata da SP amici adiacente all’area di mare dove si è avuta la battaglia. 

Se In Porto, la flotta sconfitta muove prima nell’area di mare adiacente e poi in qualsiasi provincia costiera controllata o 

occupata da SP amici adiacente a quell’area di mare. Una flotta che non si può ritirare viene eliminata. 

5. Se entrambi i tiri di dado modificati sono uguali, entrambi i giocatori eliminano 1 SP Flotta e l’attaccante si ritira secondo il 

punto #4 sopra. 
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TABELLA DEI RISULTATI DELLA BATTAGLIA 

Tiro di dado 

modificato 
Punti Forza 

1-2 3-6 7-15 16-25 26-40 41-60 61-80 81+ 

0 - - - 1 1 2 3 4 

1 - - 1 2 2 3 4 5 

2 - - 1 2 3 4 5 6 

3 - 1 2 3 4 5 6 7 

4 - 1 2 3 5 6 7 8 

5 - 1 3 4 5 7 8 9 

6 1 1 3 5 6 8 9 10 

7 1 2 3 6 7 9 10 11 

8 1 2 4 7 8 10 11 13 

9 2 3 4 8 9 11 12 15 

 

 

DRM dell’Attaccante 

+? Differenziale di Forza; l’Attaccante ha più SP 

+? Valore di Battaglia del Comandante 

+1 Armata bizantina che attacca un Difensore non persiano 

-2 Attraversare uno stretto o sbarcare in una provincia per attaccare 

-2 Difensore in provincia con Città controllata dal Difensore 

-1 Difensore in provincia costiera controllata dal Difensore 

-1 L’Attaccante è un’armata degli Ostrogoti 

-1 L’Attaccante è un’armata dei Vandali 

-1 L’armata attaccante è Disorganizzata 

 

 

DRM del Difensore 

+? Differenziale di Forza; il Difensore ha più SP 

+? Valore di Battaglia del Comandante 

-1 
Armata ostrogota o vandala difendente, qualsiasi SP distaccati da potenza, o SP di 

Frontiera 

-1 
SP di Frontiera difendente o SP distaccato ostrogoto/vandalo a meno che non sia 
in provincia con Città o costiera controllata dal difensore 

-1 L’armata difendente è Disorganizzata 

-2 L’armata difendente è Sconfitta 

 

 

 

Differenziale di Forza 
Usate solo quello più vantaggioso 

+1 La forza è superiore 

+2 La forza è superiore del doppio 

+3 La forza è superiore del triplo 

+4 La forza è superiore del quadruplo 

+5 La forza è superiore di almeno cinque volte 

 
 

 

TABELLA DELLA CAPACITA’ DI MOVIMENTO 

DR A B C D 

0 4 3 2 1 

1 5 4 3 2 

2 5 5 4 2 

3 6 5 4 3 

4 6 6 4 3 

5 7 6 5 3 

6 7 6 5 4 

7 7 7 5 4 

8 8 7 6 5 

9 8 8 7 5 
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COSTI DI MOVIMENTO 

MP Azione 

1 Per un’armata per entrare in una provincia; e qualsiasi dei seguenti costi ove applicabile: 

+1 MP se lo stato dell’armata è Disorganizzata 

+1 MP se lo stato dell’armata è Sconfitta 

+1 MP se l’armata lascia provincia occupata da SP nemici 

+1 MP per attraversare uno stretto 

1 Per attaccare 

1 Per combinare le armate 

1 Per un’armata bizantina per lasciare un qualsiasi numero di SP Campali come SP di Frontiera 

1 Per un’armata di potenza maggiore barbara per raccogliere un qualsiasi numero di SP della sua potenza 

1 Per un’armata di potenza maggiore barbara per lasciare un qualsiasi numero di SP della sua armata 

1 Per un’armata di potenza minore barbara per trasferire SP ad una armata di potenza maggiore barbara 

1 Per un’armata di potenza maggiore barbara per porre un suo segnalino di controllo 

1 Per un’armata bizantina per rimuovere un segnalino di controllo o In Rivolta 

2 Per rimuovere lo stato di Disorganizzato di un’armata o per cambiare il suo stato di Sconfitto in Disorganizzato 

4 Per rimuovere lo stato di Sconfitto di un’armata 

 

 

 

RIMOZIONE DELLE POTENZE MINORI / PERSIANI 

 Rimuovete dalla mappa le armate delle potenze minori che si trovano in province non di Città. Le pedine di comandante tornano 

nelle loro caselle fuori mappa. Rimuovete qualsiasi segnalino di stato. 

 Rimuovete gli SP delle potenze minori assegnati ad armate bizantine o barbare che si trovano in province non di Città. 

 Per ogni provincia occupata da SP persiani a più di 2 prtovince di distanza dalla casella dei Persiani Sassanidi, rimuovete SP 

persiani pari ad un tiro di dado, -2 se Provincia con Città. 

 

 

 

 

TABELLA DI ATTIVAZIONE DEI BARBARI 

Potenza DR Truppe Alleanza 

Persia 00-09 20 + 3 DR Automatica 

Vandali 10-17 1 + DR Automatica 

Ostrogoti 18-26 DR Automatica 

Mori 27-33 DR 0 

Franchi 34-42 10 + DR2 -2 

Visigoti 43-48 10 + DR 0 

Alemani 49-54 5 + DR -1 

Lombardi 55-63 10 + DR +1 

Gepidi 64-67 DR -1 

Slavi 68-73 DR -2 

Bulgari 74-79 DR -2 

Unni Kotrigur 80-82 DR -1 

Unni Utigur 83-85 DR +1 

Goti della Crimea 86-87 DR 0 

Arabi Lakhmid 88-93 DR -3 

Arabi Gassanidi 94-99 DR +2 

Evento casuale con un DRx2 la cui somma dà 10 + 

 

 

 

TABELLA DELL’ALLEANZA DEI 

BARBARI 

DR Alleanza 

0-6 Alleato attivo barbaro 

7 Neutrale 

8+ Alleato bizantino 
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TABELLA DEGLI EVENTI CASUALI / RIVOLTA 
Tiro di 

dado 
Evento 

Tiro di 

dado 
Evento 

0-2 Ammutinamento? 0-2 Nika 

3 Epidemia 3-5 Armenia 

4-5 Tirare sulla Tabella della Rivolta 6-7 Sardegna 

6 Dispute Religiose 8-9 Egitto 

7-8 Politica  

9 Giustiniano si dà alle Costruzioni 

 

Spiegazione dei Risultati 
Ammutinamento? Il giocatore bizantino deve controllare ogni gruppo di SP di Frontiera e flotte con segnalino Non pagato. Il 

giocatore bizantino tira un dado per ciascuno tale gruppo in ciascuna provincia. Se il risultato è pari, quella forza viene eliminata e 

rimossa dalla mappa. 

Epidemia. La prima volta che si ha questo evento, accade che: 

 Ogni giocatore elimina la metà di tutti gli SP di Terra e Flotta nelle province con Città, arrotondando per eccesso. 

 Ogni giocatore elimina un terzo di tutti gli SP di Terra e Flotta nelle province senza Città, questa volta arrotondando per difetto. 

 Nella Fase delle Entrate bizantina seguente, il bizantino riceve la metà del totale delle entrate, arrotondando per difetto. 

Se questo evento accade una seconda volta, e si è nel Turno di Gioco 6 o prima, ignorate l’evento e tornate al processo di 

attivazione. Se la seconda epidemia avviene nel Turno di Gioco 7 o in seguito, il gioco finisce ed i giocatori determinano il 

vincitore. 

Rivolta: Sardegna. Chi controlla quest’isola deve spostare immediatamente 1 SP Flotta e 5 SP Campali da dovunque sulla mappa 

alla Sardegna, a meno che già non vi sia sul posto quel numero di SP Flotta/Campali. Gli SP bizantini devono essere presi da 

un’armata, mentre gli SP della potenza barbara controllate possono provenire da ovunque. Se il giocatore controllante non ha gli SP 

necessari, ne deve spostare quanti ne ha. Il giocatore controllante tira poi un dado, dimezzando il risultato ed arrotondando per 

difetto. Il risultato è il numero di SP inviati in Sardegna che sono persi nel sedare la rivolta. Gli SP bizantini sopravvissuti sono 

sostituiti da SP di Frontiera; qualsiasi flotta presente non viene influenzata. Se il giocatore controllante non ha inviato flotte, o se 

tutti i suoi SP sono eliminati nel tentativo di sedare la rivolta, ponete un segnalino In Rivolta nella provincia, sostituendo qualsiasi 

segnalino di controllo barbaro presente. 

Rivolta: Armenia. Qualsiasi tra le quattro province armene senza un’armata presente è in rivolta. Rimuovete qualsiasi SP di 

Frontiera/Distaccato e qualsiasi segnalino di controllo e ponete in ognuna di esse un segnalino In Rivolta. I segnalini In Rivolta 

possono essere rimossi quando un’armata bizantina spende 1 MP per farlo. 

Rivolta: Egitto. Questo si applica ad Augustamnica I e II, Egitto I e II, Thebais I e II ed Arcadia. Qualsiasi provincia tra queste che 

non contiene un’armata o SP di Frontiera/Distaccati è in Rivolta. Ponete un segnalino In Rivolta per indicarlo. Le province egiziane 

in rivolta non possono essere usate per dare entrate al bizantino. I segnalini In Rivolta possono essere rimossi quando un’armata 

bizantina spende 1 MP per farlo. 

Rivolta: Nika. Giustiniano deve immediatamente spostare un’armata di almeno 10 SP a Costantinopoli nell’attivazione bizantina 

seguente. Si pone semplicemente l’armata nella provincia Europa (senza tener conto della distanza). Se vi sono almeno 15 SP 

bizantini di qualsiasi tipo nella provincia Europa, trattatelo come No Evento. 

Dispute Religiose. Quando accade questo evento, il bizantino perde la sua opportunità di attivazione seguente. 

Politica: Quando accade questo evento, il bizantino tira un dado per ogni MagMil che ha sulla mappa, cui aggiunge il Valore di 

Controllo del comandante. Il MagMil che ha ottenuto il risultato maggiore (nel caso di parità, ritirate per i soli comandanti che 

hanno lo stesso risultato) viene rimosso dal comando ed immediatamente sostituito da un nuovo MagMil scelto a caso per 

quell’armata. Dopo che il nuovo MagMil è stato scelto, il MagMil rimosso viene rimesso nella tazza. 

Giustiniano si dà alle Costruzioni. Quando accade questo evento, rimuovete 10 G dal Tesoro bizantino. Se non vi sono abbastanza 

pezzi d’oro, rimuovete il resto nella Fase delle Entrate seguente 

 

RESTRIZIONI AL MOVIMENTO & PIAZZAMENTO DELLE ARMATE BIZANTINE (3.21 / 5.34) 

Armata Deve terminare la sua attivazione in: Provincia di Piazzamento 

Presenziale I  

Presenziale II 
Una provincia entro 4 MP dall’Europa 

Una in Europa ed una in una provincia della Prefettura 
dell’Asia entro 4 MP dall’Europa, escluse le province di 

piazzamento dell’Armata della Tracia. 

Illyricum Una provincia nella Prefettura d’Italia o Illyricum Dalmazia 

Tracia Una provincia entro 2 MP dalla Tracia 
Una qualsiasi delle seguenti province: Scythia, Moesia II, 

Tracia, Haemimontus, Rodope o Europa. 

Oriente 
Qualsiasi provincia nella Prefettura d’Oriente esclusa la 
Scythia, Moesia II, Tracia, Haemimontus, Rodope o Europa. 

In qualsiasi provincia raggiungibile dalla casella dei Persiani 
Sassanidi. 

Armenia 
Una provincia entro 1 MP da una delle 4 province armene, o 

in una provincia accessibile dalla casella Persiani Sassanidi o 

da una delle due caselle Arabi. 

Qualsiasi delle 4 province Armene. 

Italia 
Qualsiasi provincia della Prefettura dell’Italia, o qualsiasi 

provincia costiera entro 2 MP dalla Dalmazia. 

Qualsiasi Provincia con Città nella Prefettura d’Italia, o in 

Dalmazia. 

Africa 
Una provincia nella Prefettura dell’Africa o Egitto, o in 

Sicilia 
In qualsiasi provincia nella Prefettura dell’Africa o Egitto. 

Spagna Qualsiasi provincia nella Prefettura dell’Africa. Qualsiasi provincia nella Prefettura dell’Africa. 

Nota: Un’armata portata in gioco nella Fase dell’Armata Bizantina può essere invece posta in Europa. 
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TABELLA DELL’INTERCETTAZIONE (7.3) 

Tipo Quando Tentativo DRM 

Intercettazione 

di Terra 

Un’armata nemica entra in una provincia occupata 

da un’armata amica con movimento o ritirata 
prima del combattimento (non quale risultato della 

battaglia) 

Le armate Disorganizzate e/o Sconfitte non 
possono intercettare 

Se DR ≤ al Valore di Controllo del Comandante 

dell’armata, l’armata che intercetta inizia una 
battaglia; altrimenti l’armata che intercetta viene 

Disorganizzata. 

 
Se vi è più di un’armata che intercetta, vedere 7.33. 

-2 Città nella 

provincia 
 

 

-1 Forte nella 
provincia 

Intercettazione 

Navale 

Una flotta nemica entra o si ritira in un mare 

occupato da una flotta amica In Pattuglia 

Se il DR è 0-4 la flotta che intercetta inizia una 

battaglia navale; altrimenti la flotta nemica 
prosegue con il suo movimento/ritirata. 

La flotta intercettata può evitare la battaglia a meno 

che non sia In Porto e mossa in un’area di mare 
adiacente, o stia trasportando un’armata che si sta 

ritirando. 

Nessuno 

 

 
 

TABELLA DELLE ENTRATE E CONTROLLO DELLE PREFETTURE 

Prefettura 
Numero di 

Province 

Numero di Province necessarie 

per il Controllo di 2/3 
Entrate (G) 

Egitto 9 6 15 

Africa 11 8 13 

Oriente 45 30 51 

Italia 12 8 18 

Illyricum 12 8 13 

 

 

 

Limiti alla Dimensione delle Armate 
Potenza Totale 

Bizantini 150 SP 

Vandali 50 SP 

Persiani 80 SP 

Ostrogoti 75 SP 
Nota: una singola armata bizantina non può avere più di 35 SP  

 

 

 

 

Tabella delle spese per il bizantino 

Costo in G Azione 

2 Attivare un’armata o flotta 

2 Costruire un Forte 

3 Reclutare 1 SP Flotta 

1 Mantenere 1 SP Campale o 1-3 SP di Frontiera 

1 Mantenere 1 SP Flotta 

3 DRM -1 per l’Alleanza; mag 9G (DRM -3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 


