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PREFAZIONE 

Normanni, da Nortmann (uomo del nord): erano originariamente predoni vichinghi che si stabilirono in quella che 

oggi è la Francia settentrionale e ancora conosciuta come Normandia. Nel corso del tempo, conquistarono territori fino 

all’Italia meridionale, alla Sicilia e all’odierna Siria. Alcuni li guadagnarono con la conquista, altri con il vassallaggio. 

Erano crociati, erano principi, erano re ed erano mascalzoni. I Normanni, e i loro successori, hanno lasciato il segno nella 

storia. Cominciarono come predoni del nord che combattevano a piedi e si trasformarono in duchi, principi e re che 

combattevano a cavallo. Governarono la Normandia dal 911 quando furono concesse loro terre dal re franco Carlo III fino 

al 1204 quando il re francese Filippo Augusto le conquistò da Enrico II. A partire dal 1030, i Normanni governarono alcune 

parti dell'Italia. Ciò durò fino al 1194, quando le terre italiane furono conquistate dall'imperatore del Sacro Romano Impero 

Enrico VI. I Normanni, e i loro successori Angioini e Plantageneti, governarono in Inghilterra dal 1066 quando Guglielmo, 

duca di Normandia, uccise il re sassone Harold II e prese il controllo, fino al 1485 quando il re Riccardo III cadde a 

Bosworth. Principati normanni furono creati anche in Terra Santa dopo la Prima Crociata e durarono dal 1098 al 1282, 
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quando i Mamelucchi distrussero Antiochia. I Normanni nacquero quando i predoni vichinghi si stabilirono sulla costa 

settentrionale della Francia e avvenne l'inevitabile mescolanza con le popolazioni locali. Dopo l'assedio di Chartres, il re 

franco Carlo III si stabilì Rollo e i suoi predoni scandinavi lungo la Senna, dall'estuario lungo il fiume fino all'attuale città di 

Rouen. In cambio Rollone giurò fedeltà a Carlo III e giurò di proteggere quella parte del suo regno dalle incursioni di altri 

predoni. I discendenti di Rollone prima ampliarono il Ducato e poi si espansero in tutto il mondo occidentale. A partire dai 

primi anni del 1000, i Normanni si diffusero nell'Italia meridionale dopo aver inondato il Mediterraneo combattendo come 

mercenari sia per i nobili italiani che per i bizantini. Rainulf Drengot fu uno dei tanti Normanni che conquistarono terre in 

Italia quando fu creato Conte di Aversa nel 1030. Nel 1042, William “Braccio di Ferro” Hauteville fu nominato Conte di 

Puglia. Una nuova forza entrò in scena con Roberto il Guiscardo (anche lui Hauteville e imparentato con Guglielmo). Alla 

fine divenne duca di Puglia e Calabria e conquistò la Sicilia. Verso la fine della sua vita (morì nel 1085), progettava di 

prendere la corona bizantina. 

Tornato in Normandia, Guglielmo I, all'età di sette anni, salì al titolo di Duca di Normandia nel 1035. Dopo aver lottato con 

nemici interni ed esterni, compresi i re francesi, si assicurò finalmente il suo ducato e iniziò a guardare verso l'esterno. Nel 

1060 morirono sia Geoffrey Martel, conte d'Angiò, sia il re Enrico I di Francia e Guglielmo si sentì abbastanza sicuro da 

iniziare ad espandere il suo ducato. Nel 1063 conquistò il Maine e poi, nel 1066, l'Inghilterra. Trascorse il resto della sua 

vita rafforzando la sua presa sull'Inghilterra, reprimendo le ribellioni degli inglesi e di suo figlio, Roberto II. 

In Terra Santa, il figlio di Roberto il Guiscardo, Boemondo, e il nipote Tancredi, fondarono principati all'indomani della 

Prima Crociata (1095-1102). Questi principati furono infine distrutti dai Saraceni che avevano inizialmente scacciato. 

Includiamo qui un altro gruppo di uomini del nord, i norvegesi. Questo ci permette di includere tutte e tre le battaglie per la 

successione al trono d'Inghilterra nel 1066. 

 

Note sul Piazzamento Iniziale e sulla Scelta delle Unità 
Dopo aver selezionato una battaglia da giocare, disponete la mappa e schiera le unità richieste nella sezione Schieramento 

della battaglia scelta. Alcune unità compaiono in più di una battaglia. Sono resi identificabili ai fini dello scenario dal colore 

della loro striscia di comando. In Conquiste Normanne, unità dello stesso tipo possono avere DRM di Difesa dall'Assalto 

differenti. Ciò significa che i giocatori devono scegliere le unità numerate specifiche richieste in battaglia. Un giocatore 

schiera sempre i propri pezzi, mai quelli dell’avversario. 

Il terreno è stato modificato per conformarsi alla griglia esagonale sulle mappe. Ruscelli e colline normalmente non 

formano schemi a zig-zag, ma funziona meglio per il gioco e per i giocatori rappresentarli in quel modo. I terreni all'interno 

dell'esagono come fiumi più grandi, boschi, paludi, ecc., riempiono l'intero esagono per chiarezza nell'identificazione del 

terreno nell'esagono, non perché i boschi crescono in quel modo. 

 
Crediti di Conquiste Normanne: 
Ideatore del Sistema di Gioco: Richard H. Berg 

Ideatore del Gioco: Ralph Shelton 

Sviluppatore del Gioco: Jason Lindsay 

Direttore Artistico: Justin Martinez 

Illustrazione di Copertina: Kurt Miller 

Grafica della scatola e design della confezione: Justin Martinez 

Mappe di Gioco: Charlie Kibler 

Pedine: Mike Lemick e Charlie Kibler 

Tester del gioco: Bruce Ackerman, John Allgood, Joseph Bottoms, Brian Kaschyk, Mitchell Land, Mike McCarty, Patrick  

O'Leary, Dan Owsen, Ola Palmquist, Jack Polanka, Tyler Roush, Wouter Schoutteten, James Stuart, Craig Torre e Jason 

Young  

Correttori di Bozze: Pete Manning, Michael Neubauer 

Coordinamento della Produzione: Kai Jensen 

Produttori: Tony Curtis, Rodger MacGowan. Andy Lewis, Gene Billlingsley, Mark Simonitch 
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Civitate 
San Paolo di Civitate, Italia, 18 Giugno 1053 

 
Contesto Storico 

 Nel 1053 Papa Leone IX radunò un esercito da tutta Italia e da parti della Germania per affrontare i Normanni 

nell'Italia meridionale. Il cancelliere del Papa, Federico di Lorena, fratello del duca Gerardo di Lorena, era il comandante 

dell'esercito pontificio. Suo fratello, il duca, contribuì con un gruppo di circa 700 spadaccini svevi (tedeschi) guidati da 

Werner e Albert (i nomi di questi leader dipendono dalle fonti che leggi). Anche una schiera di magnati locali provenienti 

dalla Puglia, da Gaeta, dalla Campania e da altre regioni filo-papali inviò uomini per combattere i Normanni. L'esercito 

intendeva unirsi a un esercito bizantino per raggiungere questo obiettivo. I Normanni rifiutarono le tangenti del governatore 

bizantino locale Argyrus per disperdersi in luoghi lontani come mercenari. Il loro futuro nell'Italia meridionale dipendeva da 

Umfredo d'Altavilla, conte di Puglia e Calabria, e dai suoi uomini che sconfiggevano l'esercito papale prima che potessero 

unirsi ai bizantini. L'esercito pontificio prese un percorso tortuoso verso Siponto a causa dei forti normanni costruiti sul 

percorso diretto. Humphrey e i suoi Normanni intercettarono l'esercito papale a Civitate. 

I due eserciti si formarono per la battaglia. Umfredo teneva Roberto il Guiscardo di riserva a sinistra, mentre lui e Riccardo, 

conte di Aversa, caricavano l'esercito papale. Aversa incontrò un primo successo a destra contro i prelievi italiani, facendoli 

ripiegare allo sbando. Il centro era una storia diversa poiché Humphrey e le sue truppe si imbatterono nella roccia che era 

degli Svevi. Il conte di Puglia e le sue forze normanne non fecero alcun progresso contro di loro. La sinistra pontificia si 

stava disgregando e sbaragliando; il loro centro/destra teneva. Allora Roberto il Guiscardo lanciò le sue truppe sul fianco 

dello Svevo. Rimasero fermi finché Aversa e i suoi uomini interruppero l'inseguimento degli italiani e si schiantarono 

contro le loro retrovie, provocandone infine la rottura. Questa vittoria assicurò il dominio normanno in alcune parti 

dell'Italia per altri 150 anni. 
 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è di circa un'ora. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito pontificio si schiera per primo. 

 

Armata Pontificia 
 

Comandanti: Federico di Lorena (OC); Werner. 

Pedine di Sottrazione: 3 

Stendardi: Lorena e Werner. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a est. 

 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Federico di Lorena 

0707-0714   6 Picchieri Papali (#1 0, #2-4 +1, #5-6 +2), 2 Arcieri Papali (#1-2 +3), Lorena 

Werner 

0716-0721   4 Uomini in Armi papali smontati (#1-2 –1, #3-4 0), 2 Arcieri Papali (#1-2 +3), Werner 

 

Armata Normanna 
 

Comandanti: Humphrey de Hautville, Conte della Apulia (OC); Richard Drengot, Conte di Aversa; Robert Guiscard. 

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Apulia, Aversa, e Guiscard. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a ovest. 
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Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Humphrey de Hautville, Conte della Apulia 

1216-1219   4 Uomini in Armi Montati Normanni [a] (#1-3 –1, #4 0), Apulia 

1220    1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

Richard Drengot, Conte di Aversa 

1209    1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

1210-1213   4 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-3 0, #4 +1), Aversa 

Robert Guiscard 

1518   1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

1519-1522   4 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-2 0, #3-4 +1), Guiscard 
a: Diverse fonti sembrano indicare che i Normanni fossero smontati, mentre altre parlano di cavalieri normanni morti e dei loro cavalli a 

terra. Abbiamo scelto montati. 

 

Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Civitate 
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Attivazione Ritardata per Guiscard (Roberto il Guiscardo) 
La battaglia di Roberto il Guiscardo non può essere attivata fino alla 2° Attivazione Gratuita Normanna. Ponete il segnalino 

di Ritardo di Guiscard nei due spazi della Tabella Generale come promemoria. Diminuirlo prima di ogni Attivazione 

Gratuita Normanna finché non raggiunge lo zero, dopodiché Roberto il Guiscardo può essere Attivato normalmente. 
 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore normanno ha la prima Attivazione. 
 

MURO DI SCUDI 
Papale – No Muro di Scudi 

Normanni - No Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 10 della 

Tabella Generale. Il Normanno è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Il fiume Fortore non è attraversabile nei punti in cui appare sulla mappa. 

Il ruscello rappresenta il fiume Staina. L'esercito pontificio si formò per la battaglia dopo aver attraversato la Staina. 

La pendenza della collina era lieve nella direzione in cui si avvicinavano i Normanni. Dall'altra parte era molto ripido, con 

solo pochi facili sentieri verso il basso. Questi percorsi sono appena fuori mappa. 
 

BILANCIAMENTO DEL GIOCO 
Tiro di Dado Modificato per i Controlli per la Sconfitta (favorisce entrambe le parti) 
Quando un giocatore effettua un Controllo per la Sconfitta (3.0), dimezzate il risultato del tiro di dado, arrotondando per 

eccesso.  

ESEMPIO: Con un tiro di dado di 9, aggiungete 5 al totale Punti Fuga del giocatore. 
 

LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Normanna è favorita in questa battaglia. 

 

Il Livello di Fuga del Papato è 12. 

Il Livello di Fuga del Normanno è 15. 

 

 
The  
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rman Flight Level is 15. 

FULFORD 
Yorkshire, Inghilterra, 20 Settembre 1066 

 
Contesto Storico 

Nel 1065, Re Harold spogliò il titolo e i possedimenti di suo fratello Tostig Godwinson, 4° conte di Northumbria, 

quindi lo esiliò. Durante l'anno successivo Tostig si recò alla corte del re Harald III di Norvegia dove convinse Harald che 

l'Inghilterra era matura per l'invasione e che avrebbe potuto aiutare tale impresa ad avere successo. Mentre Harald radunava 

le sue forze, Tostig iniziò a razziare la costa dell'Inghilterra. Una volta che il re norvegese e le sue forze si presentarono, i 

due gruppi si unirono per razziare e saccheggiare la Northumbria. Alla fine, navigarono lungo il fiume Humber e sul fiume 

Ouse, atterrando e sbarcando infine a Ricall. In risposta alle precedenti incursioni, i conti del nord, Morkere, conte di 

Northumbria, ed Edwin, conte di Mercia, sollevarono il fyrd e si riunirono a York. Avendo saputo che gli invasori erano 

sbarcati a Ricall, i conti inglesi marciarono fuori da York e i due eserciti si scontrarono a due miglia da York a Fulford. 

Morkere era sulla sinistra sassone, di fronte a Tostig, e suo fratello, Edwin, schierato sulla destra di fronte al re norvegese. 

Invece di formare un muro di scudi e attendere i norvegesi, i Sassoni attaccarono. Morkere e le sue truppe caricarono Tostig 

e i norvegesi sotto il suo comando. Questi ruppero i ranghi e fuggirono, con i Sassoni all'inseguimento. Allo stesso tempo, 

Harald attaccò lungo il fiume e mise in rotta Edwin. Una volta che Morkere si trovò di fronte alle truppe di Harald, Harald si 

scagliò contro le truppe di Morkere con una carica feroce e mise in rotta anche loro. 
 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è di circa un'ora e mezza. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito sassone si schiera per primo. 

 

Armata Sassone 
 

Comandanti: Morkere Ælfgārson, 5° Conte della Northumbria (OC); Edwin Ælfgārson, 3° Conte della Mercia. 

Pedine di Sottrazione: 2 

Stendardi: Northumbria e Mercia. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a sudest. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Morkere Ælfgārson, 5° Conte della Northumbria 

0311, 0408, 0410, 0508, 8 Picchieri sassoni (#1-5 0, #6-8 +1), 

0510, 0607, 0609, 0709,  1 Arciere sassone (#1 +2), 

0808   Northumbria 

Edwin Ælfgārson, 3° Conte della Mercia 

0908, 1005, 1007, 1105, 8 Picchieri sassoni (#1-5 0, #6-8 +1), 

1107, 1204, 1206, 1306, 1 Arciere sassone (#1 +2), 

1405   Mercia 

Armata Norvegese 
 

Comandanti: Harald III (conosciuto anche come Hardrada), Re della Norvegia (OC); Tostig Godwinson, 4° Conte della 

Northumbria. 

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Re (Harald III) e Northumbria. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a nord. 
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Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Harald III, Re della Norvegia 

1211, 1311, 1313, 1410, 8 Picchieri norvegesi (#1 –1, #2-4 0, #5-8 +1), 

1412, 1510, 1512, 1609, 2 Ascieri norvegesi (#1-2 –1), 1 Arciere norvegese (#1 +3), 

1611, 1709, 1711  Harald III 

 

Tostig Godwinson, 4° Conte della Northumbria 

0515, 0614, 0714, 0813, 8 Picchieri norvegesi (#1-4 0, #5-8 +1), 

0815, 0913, 0915, 1012, 1 Asciere norvegese (#1 –1), 1 Arciere norvegese (#1 +3), 

1014, 1112  Northumbria 

 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore norvegese ha la prima Attivazione. 
 

MURO DI SCUDI 
Sassone –Muro di Scudi 

Norvegese – Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 10 della 

Tabella Generale. Il giocatore Norvegese è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Non ci sono ponti sul fiume Ouse nelle immediate vicinanze del campo di battaglia, quindi non è attraversabile. La palude è 

trattenuta da una diga, presumibilmente per mantenere aperta la strada che va da York verso Ricall. La strada non ha alcun 

effetto sul movimento o sul combattimento. 
 

BILANCIAMENTO DEL GIOCO 
Tiro di Dado Modificato per i Controlli per la Sconfitta (favorisce entrambe le parti) 
Quando un giocatore effettua un Controllo per la Sconfitta (3.0), dimezzate il risultato del tiro di dado, arrotondando per 

eccesso.  

ESEMPIO: Con un tiro di dado di 9, aggiungete 5 al totale Punti Fuga del giocatore. 
 

LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Norvegese è favorita in questa battaglia. 

 

Il Livello di Fuga del Sassone è 15. 

Il Livello di Fuga del Norvegese è 15. 

 

 
 



UOMINI DI FERRO – CONQUISTE NORMANNE – Fascicolo delle Battaglie     © 2023 GMT GAMES, LLC 

 
- 8 - 

 
Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Fulford (Errata: i colori Mercia e Northumbia sono invertiti) 
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STAMFORD BRIDGE 
 

Yorkshire, Inghilterra, 25 Settembre 1066 
 

Contesto Storico 

Cinque giorni dopo la sua vittoria nella battaglia di Fulford, re Harold sorprese Hardrada e il suo alleato sassone, 

Tostig. Harold percorse oltre 150 miglia in soli quattro giorni per arrivare nello Yorkshire. All'arrivo nello Yorkshire, 

apprese che i norvegesi si trovavano vicino a Stamford Bridge e si mosse per attaccare. Ci sono più storie su come è iniziata 

la battaglia. I norvegesi erano accampati a Stamford Bridge o nella vicina Ricall con le loro navi. O l'intero esercito sassone 

era trattenuto da un guerriero solitario sul ponte, oppure l'accampamento dei norvegesi era su entrambi i lati del ponte, 

oppure c'erano norvegesi in cerca di cibo sul lato ovest del ponte. I norvegesi potrebbero aver rinunciato alle loro armature 

quel giorno, non aspettandosi alcuna resistenza da parte della gente del posto dopo la vittoria a Fulford. Indipendentemente 

da questi dettagli, le fonti concordano tutte sul fatto che la maggior parte della battaglia ebbe luogo in quelle che vengono 

chiamate "Battle Flats" sul lato est del ponte. L'esercito di Hardarda era mal preparato per la battaglia e sorpreso 

dall'improvvisa apparizione di Harold. Harald rimandò i cavalieri alle navi a Ricall per rinforzi e si precipitò a formare un 

muro di scudi per la battaglia. Potrebbero esserci stati dei colloqui prima dell'inizio dei combattimenti, ma questo non è 

chiaro. I Sassoni lanciarono un assalto frontale al muro dello scudo per romperlo. I norvegesi uscirono dal muro di scudi e 

contrattaccarono. I Sassoni mantennero la loro posizione e Hardrada cadde nei combattimenti. I norvegesi tentarono di 

riformare il loro muro di scudi, ma fallirono e alla fine furono sconfitti. Non è chiaro se i loro rinforzi siano mai arrivati. 
 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è di circa un'ora. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito norvegese si schiera per primo. 

 

Armata Norvegese 
 

Comandanti: Harald III (conosciuto anche come Hardrada), Re della Norvegia (OC); Tostig Godwinson, 4° Conte della 

Northumbria. 

Pedine di Sottrazione: 2 

Stendardi: Re (Harald III), Northumbria e Orre. Posizionateli dove desiderato all’inizio o quando la Battaglia entra come 

rinforzo. 

Orientamento: Tutte le unità, tranne quelle del 1114, 1115 e 1910, sono rivolte a nord-ovest. Le unità 1114 e 1115 sono 

rivolte a ovest. L'unità del 1910 è esposta a nord-est. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Harald III, Re della Norvegia 

1511, 1610, 1710, 1809, 4 Picchieri norvegesi (#7-8 +1, #9 +2, #10 +3), 1 Arciere norvegese (#1 +3) 

1910   Harald III 
 

Tostig Godwinson, 4° Conte della Northumbria 

1113-1115, 1212, 1312,  5 Picchieri norvegesi (#7-8 +1, #9-10 +2, #11 +3)  

1411    1 Arciere norvegese (#1 +3) 

1413    1 Asciere norvegese (#2 +1), Northumbria  
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Rinforzi Norvegesi 
Una volta che Harald si rese conto del pericolo della sua situazione, rimandò le sue navi a Ricall per chiedere rinforzi. 

Eystein Orre radunò gli uomini e corse per aiutare il re. Per rendere il loro arrivo un po' incerto, il giocatore norvegese 

lancia un dado ogni volta che ottiene un'Attivazione Gratuita, prima di quell'Attivazione. Aggiunge a quel DR il numero di 

volte che ha precedentemente tirato per portare rinforzi (usate il segnalino DRM Arrivo Orre per tenere traccia di questo). 

Questo tiro di dado è in aggiunta all'Attivazione Gratuita. Quando il DR modificato è “10” o superiore, può far entrare la 

Battaglia di Orre, secondo 7.5, utilizzando quella, o una successiva, Attivazione Gratuita. 

ESEMPIO: Per la quinta Attivazione Gratuita ottenuta dai norvegesi, il giocatore tira un “5”, che più i 4 delle precedenti 

Attivazioni Gratuite, gli dà un totale di 9, uno in meno rispetto al totale necessario. 
 

Battaglia di Orre 

5 Picchieri norvegesi  (#4-5 +1, #6-7 +2, #8 +3), 1 Asciere norvegese (#2 +1), Orre 

Queste unità entrano dall’esagono 1916. 

 

Armata Sassone 
 

Comandanti: Harold II, Re di Inghilterra (OC); Leofwine Godwinson, 2° Conte di Kent; Gyrth Godwinson, 3° Conte 

dell’Est Anglia. 

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Re (Harold II), Kent, ed Est Anglia. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a sudest. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 
Harold II Godwinson, Re d’Inghilterra 

0710, 0809, 0909, 1008,  5 Picchieri Sassoni (#1 –1, #2-3 0, #4-5 +1), 

1108, 1207  1 Arciere Sassone (#1 +2) 

0808, 1007   2 Ascieri Sassoni (#1-2 -2), Harold II 

Leofwine Godwinson, 2° Conte di Kent 

1206, 1307, 1405-1406, 5 Picchieri Sassoni (#1-5 0), 

1506, 1605  1 Arciere Sassone (#1 +2), Kent 

Gyrth Godwinson3° Conte dell’Est Anglia 

0312, 0410-0411, 0511, 5 Picchieri Sassoni (#1-5 0), 

0609-0610  1 Arciere Sassone (#1 +2), East Anglia 
 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore sassone ha la prima Attivazione. 
 

MURO DI SCUDI 
Norvegese – Muro di Scudi 

Sassone –Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 10 della 

Tabella Generale. Il giocatore Sassone è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Il fiume Derwent è attraversabile solo dal ponte. 

La strada non ha effetti sul movimento o combattimento. 
 

BILANCIAMENTO DEL GIOCO 
Tiro di Dado Modificato per i Controlli per la Sconfitta (favorisce entrambe le parti) 
Quando un giocatore effettua un Controllo per la Sconfitta (3.0), dimezzate il risultato del tiro di dado, arrotondando per 

eccesso.  

ESEMPIO: Con un tiro di dado di 9, aggiungete 5 al totale Punti Fuga del giocatore. 
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LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Sassone è favorita in questa battaglia. 

 

Il Livello di Fuga del Norvegese è 13. 

Il Livello di Fuga del Sassone è 15. 

 
Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Stamford Bridge 
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HASTINGS 
 

Sussex Orientale, Inghilterra, 14 Ottobre 1066 
 
Contesto Storico 

 Dopo aver consolidato la sua posizione in Normandia, Guglielmo II, duca di Normandia, rivolse la sua attenzione 

all'Inghilterra. Aveva diritto al trono come cugino del re sassone Edoardo il Confessore. Quando Edward morì, William vide 

un'opportunità per portare avanti la sua richiesta. Radunò un esercito, navi e rifornimenti e attese che il vento cambiasse. 

Alla fine di settembre del 1066, il vento cambiò e lui attraversò il canale e invase l'Inghilterra. Lo sbarco di William a 

Pevensey rimase incontrastato. Sbarcò appena quattro giorni dopo la battaglia di Stamford Bridge. Il nuovo re sassone 

Harold II venne a conoscenza degli sbarchi e del successivo spostamento della flotta normanna lungo la costa fino a 

Hastings e delle sue incursioni lì. Si trasferì a sud, a Londra, e arrivò entro due settimane. Si mosse quindi per intercettare il 

Duca di Normandia. Harold, forse incoraggiato dalla sua vittoria a Stamford Bridge sfruttando la sorpresa, decise di 

muoversi rapidamente piuttosto che aspettare rinforzi. 

Harold scelse un sito vicino a Hastings come punto di raccolta del suo esercito. William probabilmente ebbe notizia del suo 

arrivo e si mosse per attaccarlo. I due eserciti si incontrarono sulle colline a circa nove miglia da Hastings. L'esercito 

sassone stava ancora arrivando quando i Normanni si prepararono per la battaglia. Harold scelse di mettersi sulla difensiva, 

probabilmente sperando che i Normanni non attaccassero finché non fossero arrivate altre truppe. I Sassoni formarono un 

muro di scudi e aspettarono i Normanni su una collina. Non è chiaro se si trattasse di Senlac Hill o Caldbec Hill. 

Gli Arcieri Normanni avanzarono e scagliarono frecce inefficaci contro i Sassoni. Quindi la fanteria normanna si mosse e 

ingaggiò. O i Bretoni a sinistra ruppero i ranghi e fuggirono durante i combattimenti o, meno probabilmente, facevano parte 

di una finta ritirata. In ogni caso, la destra sassone ruppe i ranghi e inseguì i Normanni in fuga. 

Guglielmo riuscì a fermare la disfatta e lanciò una carica con la sua cavalleria al centro che uccise molti degli inseguitori 

sassoni. Potrebbe essersi verificata una pausa nella battaglia a questo punto. Nella fase successiva della battaglia, gli uomini 

d'arme normanni si mossero e attaccarono, forse di concerto con la fanteria. Sembra che Harold si sia spostato verso la 

destra sassone e in prima linea dove venne ucciso. Ciò portò alla disfatta finale dell'esercito sassone con le guardie del re 

presumibilmente in piedi sul corpo del loro re, che rifiutarono di arrendersi e alla fine furono tutti uccisi. 
 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è poco più di due ore. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito sassone si schiera per primo. 

Armata Normanna 
 

Comandanti: William II, Duca di Normandia (OC); Eustace II, Conte di Boulogne; Alan Rufus, Signore di Richemont. 

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Normandy, Boulogne, e Richemont. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a nord. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 
Alan Rufus, Signore di Richemont 

2508    1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

2605-2609   5 Picchieri Normanni (#1-5 +1) 

2804-2807   4 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-2 0, #3-4 +1), Richemont 

William II, Duca di Normandia 

2412, 2414   2 Arcieri Normanni (#1-2 +2) 

2511-2515   5 Picchieri Normanni (#1-5 +1) 

2712-2716   5 Uomini in Armi Montati Normanni  (#1-3 –1, #4-5 0), Normandy 
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Eustace II, Conte di Boulogne 

2317, 2319   2 Arcieri Normanni (#1-2 +2) 

2415-2420   6 Picchieri Normanni (#1-6 +1) 

2617-2620   4 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-3 0, #4 +1), Boulogne 

 

Armata Sassone 
 

Comandanti: Harold II, Re di Inghilterra (OC); Leofwine Godwinson, 2° Conte di Kent; Gyrth Godwinson, 3° Conte 

dell’Est Anglia. 

Pedine di Sottrazione: 3 

Stendardi: Re (Harold II), Kent, ed Est Anglia. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a sud. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Gyrth Godwinson, 3° Conte dell’Est Anglia 

2203-2205, 2106-2108, 8 Picchieri Sassoni (#1-5 0, #6-8 +1), 

2006, 2008-2009  1 Arciere Sassone (#1 +2), East Anglia 

Harold II Godwinson, Re d’Inghilterra 

2010-2014, 1810-1813  5 Picchieri Sassoni (#1 -1, #2-3 0, #4-5 +1), 

   3 Ascieri Sassoni (#1-3 -2), 1 Saxon Archers (#1 +2), Harold II 

Leofwine Godwinson, 2° Conte di Kent 

1915-1917, 1817-1818,  8 Picchieri Sassoni (#1-5 0, #6-8 +1), 

1714-1715, 1719-1720 1 Arciere Sassone (#1 +2), Kent 
 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore normanno ha la prima Attivazione. 
 

MURO DI SCUDI 
Normanno – No Muro di Scudi 

Sassone –Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 15 della 

Tabella Generale. Il giocatore Normanno è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Gli storici sono divisi su quale collina abbia avuto luogo la battaglia, quindi abbiamo incluso entrambi sulla mappa e le 

impostazioni per entrambi. Molti ruscelli scendevano dalle colline della zona e formavano zone paludose nelle cavità tra di 

queste. Sembra che ci fossero dei boschi dietro la collina di Caldbec, che saranno importanti per lo svolgimento della 

battaglia incentrata lì. Come indicato sulla Tabella del Terreno, tutti i ruscelli hanno un costo di +2 MP per le unità Montate. 

Il Percorso di Carica dell’Unità Montata non può attraversare questi ruscelli secondo la regola 13.3.5 caso g. 

 

PAUSA DEI NORMANNI NELLA BATTAGLIA  
Al posto di una qualsiasi Attivazione Gratuita dopo che il giocatore Normanno raggiunge 12 Punti Fuga, può dichiarare una 

pausa nella battaglia. 

Una volta dichiarata una pausa, attenersi alla seguente procedura: 

1) Il giocatore normanno può muovere qualsiasi sua unità fino a due esagoni verso il bordo meridionale della mappa. Le 

regole di adiacenza non vengono considerate durante questo movimento. 

2) Entrambi i giocatori possono Recuperare tutte le unità in Disordine. Notate che queste unità devono comunque seguire le 

normali regole di Recupero e non essere adiacenti ad un'unità nemica. 

3) Entrambi i giocatori possono Recuperare tutte le unità Ritirate. Si applicano le normali regole del Recupero. 

4) Il giocatore sassone può piazzare qualsiasi sua battaglia nel Muro di Scudi. 

5) Il Segnalino del Tempo viene spostato di tre spazi verso lo zero. 

6) Il gioco passa al giocatore sassone, che ottiene un'Attivazione Gratuita. 
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Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Hastings 
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SCHIERAMENTI OPZIONALI 
 

Quale collina era? 
Questo piazzamento iniziale alternativo consente ai giocatori la possibilità che la collina Caldbec sia stata il sito della 

battaglia, e non la Battle Hill. 

 

Armata Normanna 
 

 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Alan Rufus, Signore di Richemont 

1405   1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

1502-1503, 1505-1507 5 Picchieri Normanni (#1-5 +1) 

1702-1705  4 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-2 0, #3-4 +1), Richemont 

William II, Duca di Normandia 

1112-1113, 1211*, 1311*, 2 Arcieri Normanni (#1-2 +2), 

1410*, 1509-1510  5 Picchieri Normanni (#1-5 +1) 

1412, 1512, 1611,  

1710-1711  5 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-3 –1, #4-5 0), Normandy 
* Queste unità sono direzionate a nordovest, non a nord 

Eustace II, Conte di Boulogne 

1015, 1018  2 Arcieri Normanni (#1-2 +2) 

1115-1119, 1215  6 Picchieri Normanni (#1-6 +1) 

1216-1218, 1318   4 Uomini in Armi Montati Normanni (#1-3 0, #4 +1), Boulogne 

 

Armata Sassone 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Gyrth Godwinson, 3° Conte dell’Est Anglia 

0907, 1102-1109  8 Picchieri Sassoni (#1-5 0, #6-8 +1), 1 Arciere Sassone (#1 +2), East Anglia 

Harold II Godwinson, Re d’Inghilterra 

0608-0611, 0711-0712, 5 Picchieri Sassoni (#1 -1, #2-3 0, #4-5 +1), 

0810*, 0910*, 1009* 3 Ascieri Sassoni (#1-3 -2), 1 Saxon Archers (#1 +2), Harold II 

* Queste unità sono rivolte a sudest, non a sud 

Leofwine Godwinson, 2° Conte di Kent 

0617, 0713-0720  8 Picchieri Sassoni (#1-5 0, #6-8 +1), 1 Arciere Sassone (#1 +2), Kent 

 
LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Sassone è favorita in questa battaglia. 

 

Il Livello di Fuga del Normanno è 28. 

Il Livello di Fuga del Sassone è 20. 
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TINCHEBRAI 
 

Ducato di Normandia, Francia, 28 Settembre 1106 
 

Contesto Storico 

 I Normanni non praticavano la primogenitura, quindi quando il re Guglielmo I morì nel 1087, i suoi eredi si divisero le 

sue terre. Suo figlio Roberto II Curthose (o pantaloni corti, non un complimento), soprannome datogli da suo padre, ereditò 

il Ducato di Normandia e un altro figlio, Enrico, divenne infine re d'Inghilterra dopo la morte "accidentale" di suo fratello 

Guglielmo. II. Questa divisione delle terre aveva causato guerre intestina tra gli eredi per centinaia di anni e questa non 

sarebbe stata un'eccezione. Henry invase la Normandia nel 1105 come parte di una disputa dinastica in corso con Robert. 

Conquistò diverse città, tra cui Bayeux e Caen, ma dovette tornare in Inghilterra per risolvere un problema con la chiesa. 

L'anno successivo tornò e prese rapidamente un'abbazia fortificata. Quindi si voltò a sud fino al confine della contea di 

Mortain e iniziò l'assedio del castello di Tinchebrai. Il castello era posseduto da William, conte di Mortain, uno dei pochi 

nobili rimasti fedeli a Robert. Robert si mosse per revocare l'assedio, piuttosto che perdere un altro dei suoi vassalli. Henry 

interruppe l'assedio e i due eserciti si formarono per la battaglia. Henry aveva un vantaggio in cavalieri, fino a 3:1, e aveva 

una quantità di fanteria simile a quella di Robert. Robert lanciò un attacco disperato direttamente contro Henry per risolvere 

la controversia a suo favore catturando o uccidendo suo fratello. La sinistra inglese cominciò a cedere, mentre lungo il resto 

della linea le due parti erano impegnate in combattimento. Prima della battaglia, Enrico inviò il conte di Bretagna e un 

gruppo di cavalieri in una marcia sul fianco o in agguato dietro una collina vicina fino all'inizio della battaglia. A circa 

un'ora dall'inizio della battaglia, queste truppe irruppero sul fianco e/o sul retro dei Normanni provocando panico e 

massacri. Roberto di Bellȇme fuggì, salvandosi, mentre il duca e Guglielmo di Mortain furono catturati. Roberto II, duca di 

Normandia, morì dopo 28 anni di prigionia nel 1134, mentre la stessa Normandia si riuniva al trono inglese. 

 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è circa un’ora e mezza. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito normanno si schiera per primo. 

Armata Normanna 
 

Comandanti: Robert II, Duca di Normandia (OC); William, Conte di Mortain; Robert of Bellȇme, Conte di Ponthieu. 

Pedine di Sottrazione: 3 

Stendardi: Normandy, Mortain, e Ponthieu. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a sud. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 
Robert II, Duca di Normandia 

0709-0714   5 Picchieri Normanni (#1-5 +1),1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

0611    1 Uomini in Armi Montati Normanni (#1 –1), Normandy 

0612    1 Uomini in Armi Smontati Normanni (#1 –1) 

William, Conte di Mortain 

0702-0707   5 Picchieri Normanni (#1-5 +1), 1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

0604    1 Uomini in Armi Montati Normanni (#1 0), Mortain 

Robert of Bellȇme, Conte di Ponthieu 

0716-0721   5 Picchieri Normanni (#1-5 +1, 1 Arcieri Normanni (#1 +2) 

0618    1 Uomini in Armi Montati Normanni (#1 0), Ponthieu 
 
 
 
 
 
 



UOMINI DI FERRO – CONQUISTE NORMANNE – Fascicolo delle Battaglie     © 2023 GMT GAMES, LLC 

 
- 17 - 

 
 

Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Tinchebrai  
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Armata Inglese (Realista) 
 

Comandanti: Henry I, Re d’Inghilterra (OC); Ranulf III, Visconte di Bayeux; William de Warrene, 2° Conte del Surrey; 

Robert de Beaumont, Conte di Montfort; Alan IV, Conte della Bretagna (Brittany).  

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Re (Henry I), Bayeux, Surrey, Montfort, e Brittany. Posizionateli dove desiderato. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a nord. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 
Henry I, Re d’Inghilterra 

1410-1411   2 Uomini-in-Armi Smontati Realisti (#1-2 –1), Henry I 

Ranulf III, Visconte di Bayeux 

1116-1121   6 Picchieri Realisti(#8-13 +1) 

1218-1219   1 Arcieri Realisti(#1 +3), 1 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#3 –1), Bayeux 

William de Warrene, 2° Conte del Surrey 

1102-1107   6 Picchieri Realisti(#7-12 +1) 

1203-1204   1 Arciere Realista (#1 +3), 1 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#2 –1), Surrey 

Robert de Beaumont, Conte di Montfort 

1109-1114   6 Picchieri Realisti(#3-8 +1) 

1210-1211   1 Arcieri Realisti(#1 +3), 1 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1 –1), Montfort 
 

Rinforzi Inglesi (Realisti). 
All'inizio della battaglia, Enrico inviò Alan IV, conte di Bretagna in una marcia di aggiramento sul fianco. Per rendere il 

loro arrivo un po' incerto, il giocatore Inglese (Realista) lancia un dado ogni volta che ottiene un'Attivazione Gratuita, prima 

di quell'Attivazione. Aggiunge a quel DR il numero di volte che ha precedentemente tirato per portare rinforzi (usate il 

segnalino DRM Arrivo in Bretagna per tenere traccia di questo). Questo tiro di dado è in aggiunta all'Attivazione Gratuita. 

Quando il DR modificato è “10” o superiore, può entrare nella Battaglia di Bretagna, secondo 7.5, utilizzando quella, o una 

successiva, Attivazione Gratuita. 

ESEMPIO: Per la quinta Attivazione Gratuita ottenuta dall’inglese (realista), il giocatore tira un “5”, che più i 4 delle 

precedenti Attivazioni Gratuite, gli dà un totale di 9, uno in meno rispetto al totale necessario. 

 

La Battaglia di Brittany 

3 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1-3 –1), Brittany. Queste unità entrano dagli esagoni 0822, 0922, 1022, ed 1122. 
 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore normanno ha la prima Attivazione. 
 

MURO DI SCUDI 
Normanno – No Muro di Scudi 

Inglese (Realista) – No Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 15 della 

Tabella Generale. Il giocatore Normanno è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Potremmo trovare molto poco sul terreno qui. Si parla di una collina dietro la quale si avvicinarono i rinforzi inglesi, ma non 

di quanto fosse vicina alla battaglia. L'abbiamo posizionato fuori mappa. 
 

LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Inglese (Realista) è favorita in questa battaglia. 

 

Il Livello di Fuga del Normanno è 18. 

Il Livello di Fuga dell’Inglese (Realista) è 21. 
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The English (Royalist) Flight Level is 21. 

LEWES 
 

Sussex, Inghilterra, 14 Maggio 1264 
 

Contesto Storico 

 Enrico III e i suoi baroni litigarono per le sue richieste di denaro e per il suo stile di governo. Un conte di origine 

francese, Simon de Montfort, alla fine divenne il capo della parte baronale. I baroni costrinsero Enrico ad accettare dei limiti 

al suo potere e presero quel potere per se stessi. Nel 1263 scoppiarono combattimenti tra le due parti nelle Marche gallesi, le 

contee lungo il confine gallese. Ci fu una breve pausa nei combattimenti quando Enrico fece appello a Luigi, re di Francia, 

per un arbitrato e Simone alla fine acconsentì. Louis governò a favore di Henry e alcuni baroni accettarono di deporre le 

armi e rispettare questa decisione. Simon e altri no, e la guerra riprese nel 1264 quando i suoi figli attaccarono i sostenitori 

realisti lungo il confine gallese. La violenza si diffuse e a maggio le due parti avevano radunato gli eserciti e si erano 

affrontate vicino alla città di Lewes. Simon e gli altri baroni schierarono il loro esercito su Harry's Hill. Qualunque sia il 

motivo, Edward caricò la sinistra baronale prima che suo padre potesse prendere posizione. La carica ebbe un discreto 

successo, distruggendo la Battaglia dei londinesi di de Segrave, ma i cavalieri a cavallo, pieni di sete di sangue, li 

inseguirono "fuori mappa", portandoli fuori dal combattimento. Il re e suo fratello, il conte di Cornovaglia, salirono sulla 

collina e iniziò la battaglia principale. Gli uomini del re indietreggiarono e iniziarono a scendere dalla collina. A quel punto 

Simon impegnò la riserva, ovviamente sotto il suo comando, e insieme al conte di Gloucester spinse a segno il loro attacco e 

costrinse il re ad abbandonare il campo. Alla fine fu catturato. Anche Edward fu catturato all'indomani della battaglia. 

 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è circa due ore. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito Realista si schiera per primo. 

 

Armata Inglese (Realista) 
 

Comandanti: Henry III, Re d’Inghilterra (OC); Richard Plantagenet, 1° Conte di Cornwall; Edward Plantagenet, Signore 

di Chester. 

Pedine di Sottrazione: 2 

Stendardi: Lo Stendardo realista viene usato per tutte le unità realiste. Ponetelo dove desiderate. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a nordovest. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Henry III, Re d’Inghiltera 

4020-4026, 4120-4125  2 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1 –2, #2 –1) [a], 8 Picchieri Realisti (#1 –1, #3 0, #7-12 

+1), 2 Arcieri Realisti(#1-2 +3), 1 Balestriere Realista (#1 +2), Henry III 

Richard Plantagenet, 1° Conte della Cornovaglia  (Cornwall) 

4012-4018, 4113-4117  1 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1 –1) [a], 8 Picchieri Realisti (#1-2 0, #3-8 +1), 2 Arcieri 

Realisti(#1-2 +3), 1 Balestriere Realista (#1 +2), Cornwall 

Edward Plantagenet, Signore di Chester 

2510-2514, 2612-2613  6 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1-2 –2, #3-6 –1) [b], 1 Arcieri Realisti(#1 +3), Chester 
a: Gli MM possono iniziare la partita montati o smontati.  

b: Gli MM devono essere montati. 
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Armata Baronale 
 

Comandanti: Simon de Montfort, 6° Conte di Leicester (OC); Sir Henry de Montfort; Richard de Clare, 6° Conte di 

Gloucester; Nicholas de Segrave, 1° Barone Segrave. 

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Lo Stendardo baronale viene usato per tutte le unità baronali. 

Orientamento: tutte le unità sono rivolte a sudest. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Simon Montfort, 6° Conte di Leicester 

1617-1618   2 Uomini-in-Armi Montati Baronali (#1 –2, #2 –1) [a], Leicester 

1714-1720   6 Picchieri Baronali (#1 –2, #2-6 –1), 1 Balestriere Baronale (#1 +1)   

1618    Stendardo Baronale 

Sir Henry de Montfort 

1921, 2020-2024   4 Picchieri Baronali (#1-2 –1, #3-4 0), 2 Arcieri Baronali (#1-2 +2), Montfort 

Richard de Clare, 6th Earl of Gloucester 

1916, 2015-2019   4 Picchieri Baronali (#1-2 –1, #8-9 0), 2 Arcieri Baronali (#1-2 +2), Gloucester 

Nicholas de Segrave, 1st Baron Segrave 

1912    1 Uomini-in-Armi Montati Baronali (#1 –1) [a], Segrave 

1911, 2010-2014   4 Picchieri Baronali (#1-2 0, #3-4 +1), 2 Arcieri Baronali (#1-2 +2) 
a: Gli MM possono iniziare la partita montati o smontati. 
 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore realista ha la prima Attivazione e deve Attivare la Battaglia di Chester. Quelli meno interessati alla storia 

possono ignorare questa regola, nel qual caso ogni giocatore lancia un dado. Chi ottiene il punteggio più alto (i pareggi 

vanno al giocatore realista) ha la prima Attivazione per iniziare il gioco. 
 

MURO DI SCUDI 
Realista – No Muro di Scudi 

Baronale – No Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 12 della 

Tabella Generale. Il giocatore Realista è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Il castello di Lewes si trova a circa 150 yarde fuori mappa dall'angolo nord-est della mappa. La forza principale di Enrico III 

ha appena attraversato un ruscello paludoso. 
 

IMPETUOSITÀ DEGLI UOMINI-IN-ARMI MONTATI REALISTI 
Per riflettere la natura impetuosa degli Uomini-in-Armi Montati Realisti, il giocatore realista deve tirare per l'inseguimento 

dopo ogni risultato Ritirato o Eliminato che tale unità ottiene contro un'unità Baronale. 

Per la Battaglia di Chester: un tiro di 0-9 farà sì che l’unità realista attaccante insegua l’unità Baronale difendente fuori 

dalla mappa. Il valore di carisma (+1) di Chester viene utilizzato come modificatore DRM positivo al tiro per 

l’inseguimento se è raggruppato con l’unità realista che richiede un tiro per l’inseguimento. 

Per tutte le altre Battaglie realiste: un tiro di 0-5 farà sì che l'unità realista attaccante insegua l'unità Baronale difendente 

fuori dalla mappa. Ogni tiro di inseguimento sarà modificato dal modificatore del tiro di dado per la difesa dell’unità realista 

attaccante (usato come DRM positivo). 
ESEMPIO: Un MM (dalla Battaglia di Chester) attacca un’unità Baronale e riceve un risultato Ritirato. Il MM realista attaccante (-1 

DRM per la Difesa dall'Assalto) aggiunge un DRM +1 al suo tiro per l'inseguimento. Il giocatore realista tira un 9. 9+1=10. Il MM 

realista attaccante della battaglia di Chester non insegue l’unità Baronale in ritirata. 

Se un MM realista insegue un'unità Baronale fuori mappa, l'unità Baronale viene Eliminata e il FP Baronale per 

l'eliminazione dell'unità difendente viene aggiunto alla tabella FP Baronale. Il MM realista che insegue viene rimosso, ma i 

FP dell’unità non vengono aggiunti alla tabella FP realista. Se un comandante è raggruppato con un MM realista che 

insegue fuori dalla mappa, il comandante viene sostituito come se fosse stato Eliminato. 
 

CHESTER 
Usa la versione non OC di Chester per questa battaglia. A differenza di altri sostituti di comandanti, il sostituto di Chester 

ha volutamente un valore di Attivazione due inferiore al valore di Attivazione di Chester. 
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LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Baronale è favorita in questa battaglia. 
 

Il Livello di Fuga del Realista è 22. 

Il Livello di Fuga Baronale è 25. 
 

 

Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Lewes (Errata: la Battaglia verde di Cornwall dovrebbe essere la 

Battaglia porpora di Henry III) 
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EVESHAM 
 

Worcestershire, Inghilterra, 4 Agosto 1265 
 

Contesto Storico 

 Nel maggio del 1265, Edoardo fuggì dalla prigionia, fuggendo da Roger Mortimer, barone di Wigmore, per chiedere 

aiuto, e partì rapidamente per radunare un esercito. Richard de Clare, conte di Gloucester, che aveva combattuto così 

valorosamente contro il re, nel frattempo si sentì offeso da Simon e cambiò schieramento, unendosi a Edward nella sua 

ricerca per liberare suo padre. Per una ragione sconosciuta, Simon deicse di agire sulla difensiva. Ciò diede a Edoardo 

l'opportunità di radunare il suo esercito e iniziare una campagna lungo il confine gallese. Prese Worcester e, assediando la 

città di Gloucester, catturò anche quella. Simon strinse un accordo con il principe Llewellyn del Galles. Il principe gli 

avrebbe fornito 5.000 fanti gallesi e avrebbe fatto irruzione nelle terre di Wigmore e Gloucester lungo il confine del Galles. 

In cambio Simon, una volta vinto, avrebbe dato a Llwellyn terre e castelli lungo quel confine. 

Il 31 luglio, mentre il figlio di Simon, anche lui chiamato Simon, stava cercando di circondare i realisti a Worcester, 

Edoardo condusse una marcia notturna e colse impreparato l'esercito baronale la mattina successiva, distruggendolo 

completamente. Simon, non sapendo che l'esercito di suo figlio era stato distrutto, si mosse per unirsi a lui a Kenilworth. Il 3 

agosto, Simon concluse la marcia della giornata nella città di Evesham. Il giorno successivo, all'orizzonte apparve un grande 

esercito, che Simon inizialmente credette fosse suo figlio. Poi qualcuno identificò lo stendardo di Edoardo e Simon seppe 

che suo figlio era stato sconfitto e che era intrappolato nell’ansa del fiume Avon. Formò il suo esercito in un'unica grande 

colonna per liberarsi dalla trappola. Edward e Gloucester schierarono il loro esercito su Green Hill, mentre Wigmore si pose 

sul fianco sull'altro lato dell'Avon per interrompere la ritirata attraverso il ponte Bengeworth. Simon iniziò la battaglia 

attaccando il centro della linea realista al confine tra le due battaglie di Edward e Gloucester. La carica iniziale costrinse i 

realisti a ritirarsi, ma la linea tenne. Gli uomini d'arme realisti sui fianchi si voltarono e caricarono l'esercito baronale sul 

fianco. I gallesi fuggirono, e molti annegarono cercando di nuotare nel fiume. 
 

TEMPO DI GIOCO 
Il tempo di gioco è circa un’ora e mezza. 
 

SCHIERAMENTO INIZIALE 
L'esercito Realista si schiera per primo. 

Armata Realista 
 

Comandanti: Edward Plantagenet, Signore di Chester (OC); Richard de Clare, 6° Conte di Gloucester [a]; Roger 

Mortimer, 1° Barone Mortimer di Wigmore. 

Pedine di Sottrazione: 4 

Stendardi: Lo Stendardo realista viene usato per tutte le unità realiste. 

Orientamento: Le unità di Chester e Gloucester sono rivolte a sud, le unità di Wigmore a sud-ovest. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Edward Plantagenet, Signore di Chester 

1624-1625   2 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1-2 –2) [b], Chester 

1618-1623, 1517-1522  9 Picchieri Realisti (#1-3 –1, #4-7 0, #8-9 +1), 2 Arcieri Realisti(#1-2 +3), 1 Balestriere Realista  

(#1 +2) 

1316    Stendardo Realista 

Richard de Clare, 6th Conte di Gloucester [b] 

1609-1610  2 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1-2 –1) [b], Gloucester 

1611-1617, 1511-1515  9 Picchieri Realisti(#1-2 –1, #3-6 0, #7-9 +1), 2 Arcieri Realisti (#1-2 +3), 1 Balestriere Realista 

(#1 +2) 

Roger Mortimer, 1° Barone Mortimer di Wigmore 

3410, 3510, 3611-3612, 6 Uomini-in-Armi Montati Realisti (#1-6 –1) [b],  

3712, 3813-3814, 3914 2 Arcieri Realisti (#1-2 +3), Wigmore 
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a: Questo è lo stesso Gloucester che combatté per Simon a Lewes.  

b: Gli MM possono iniziare la partita montati o smontati. 
 

Armata Baronale 
 

Comandanti: Simon de Montfort, 6° Conte di Leicester (OC); Welsh [a]. 

Pedine di Sottrazione: 3 

Stendardi: Lo Stendardo baronale viene usato per tutte le unità baronali. 

Orientamento: Le unità di Leicester sono rivolte a nord, così come quelle gallesi nel 27XX, 28XX, 29XX e 30XX. I gallesi 

nel 39XX e 40XX sono rivolti a sud-est. 
 

Schieramento: 
Esagoni:   Unità: 

 

Simon de Montfort, 6° Conte di Leicester 

1914, 1918   2 Baronial Archers (#1-2 +2) 

1915-1917   3 Baronial Mounted Men-at-Arms (#1 –2, #2-3 –1), Leicester 

2215, 2219   1 Baronial Archers (#3 +2), 1 Baronial Crossbow (#1 +1) 

2116-2118, 2216-2218, 9 Picchieri Baronali (#1 –2, #2-7 –1, #8-9 0) 

2316-2318 

2417    Stendardo Baronale 

Welsh [a] 

2715, 2719   2 Arco Lungo Baronali (#1-2 +2) 

2716-2718, 2817-2819,  15 Picchieri Baronali (#1-7 –1, #8-13 0, #14-15 +1), Welsh 

2917-2919, 3017-3019, 

3918, 4017-4018 
a: Non abbiamo trovato informazioni su chi effettivamente guidasse il contingente gallese, anche se abbiamo effettuato ricerche 

approfondite. 
 

CHI AGISCE PER PRIMO 
Il giocatore baronale ha la prima Attivazione. 
 

MURO DI SCUDI 
Realista – No Muro di Scudi 

Baronale – No Muro di Scudi 
 

SCONTRO A TEMPO 
Questa battaglia usa la regola dello scontro a tempo (16.1). Inizialmente, ponete il segnalino tempo nello spazio 12 della 

Tabella Generale. Il giocatore Realista è la parte che usa il tempo in questa battaglia. 
 

TERRENO 
Il fiume Avon è attraversabile solo tramite il ponte. C’era un traghetto a nord della sinistra di Edward ma non è utilizzabile 

militarmente durante la battaglia. 
 

CHESTER 
Usate la versione OC di Chester per questa battaglia. 
 

TIMIDITÀ GALLESE 
Storicamente, la fanteria gallese di Simon si sciolse al primo segno di difficoltà. Per simulare ciò, ogni volta che il giocatore 

Baronale attiva il Gallese lancia il dado e poi dimezza quel numero, arrotondando per difetto (ad esempio, 1 = 0). Il risultato 

è il numero di unità gallesi che deve rimuovere dalla mappa. La scelta è sua. I gallesi che svaniscono non contano per i punti 

perdita. 

Nota Storica: la maggior parte di loro cercò di nascondersi a Evesham o di attraversare a nuoto il fiume. Il loro tasso di 

successo è sconosciuto; non fu alto. 
 

USCITA DALLA MAPPA 
In violazione delle normali regole di movimento, le unità Baronali non in Ritirata possono uscire dalla mappa dagli esagoni 

1016-1018 o 4115. Pagano un MP per farlo. Possono anche ritirarsi fuori dalla mappa attraverso quegli esagoni. I 

comandanti non possono uscire dalla mappa. Se tutte le unità di un comandante vengono eliminate o sono uscite dalla 

mappa, egli viene rimosso secondo 5.0. Contate i suoi Punti Fga come usciti finché lui non si qualificherebbe per la regola 
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della cattura (5.4) nel suo esagono corrente, nel qual caso viene catturato (5.4). Le unità e i comandanti che escono non 

contano nel totale dei FP Baronali. Le unità realiste non possono entrare in questi esagoni. 

 
Mappa dello schieramento delle unità per lo scenario Ewesham 

Errata: le unità della seconda parte della 2° linea di PK gallesi devono essere spostate di un esagono ad ovest 
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BILANCIAMENTO DEL GIOCO 
Evesham è stata storicamente una battaglia sbilanciata a favore dei Realisti. È possibile che l'esercito baronale vinca questo 

scenario con le regole standard, come mostrato durante il playtest. Per i giocatori che desiderano uno scenario più 

equilibrato, abbiamo aggiunto regole opzionali per pareggiare le sorti. 
 

I Gallesi Combattono (favorisce il Baronale) 
Per ragioni di equilibrio, i giocatori possono ignorare la regola della Timidità Gallese. 
 

Wigmore Apre la Strada (favorisce il Baronale) 
Il giocatore realista deve attivare la Battaglia di Wigmore o lo Stendardo ad ogni Attivazione Gratuita realista. 
 

LIVELLI DI FUGA 
Bilanciamento: La parte Baronale è favorita in questa battaglia. 

Vittoria Automatica: Se il giocatore Baronale riesce a portare 15 FP (3.0) fuori dalla mappa (vedi uscita dalla mappa 

sopra) vince immediatamente, a patto che Simon de Montfort, 6° Conte di Leicester, non sia stato Eliminato. Altrimenti è il 

momento di contare i Punti Fuga. 

Nota di Progettazione: se Simon fosse riuscito a fuggire anche con una piccola forza e raggiungere il castello di 

Kenilworth, avrebbe potuto reclutare più truppe e portare avanti la ribellione. Ciò avrebbe probabilmente attenuato la 

vittoria realista a Evesham. 
 

Il Livello di Fuga del Realista è 25. 

Il Livello di Fuga Baronale è 20. 
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ESEMPIO DI GIOCO 
 

Battaglia di Hastings, Attivazione normanna della Battaglia di Boulogne – Fase di Assalto 
 

Fase di Assalto - Punto 1: Dichiarazione degli Attacchi 
Il MM 3 Normanno (esagono 2020) dichiara un Assalto contro il PK 2 sassone in 

Disordine (esagono 1921). Il MM 2 Normanno (esagono 2119) dichiara un attacco 

di Carica contro il Sassone A 1 (esagono 1920). Il Normanno MM 1 esagono (2018) 

dichiara un Assalto contro il PK 1 sassone (esagono 1918) e il PK 3 sassone in 

Disordine (esagono 1919). Il Normanno A 1 (esagono 2021) non può attaccare, 

poiché non è elencato come attaccante nella Matrice dei Sistemi d'Armi.  

Al MM 3 Normanno non è consentito Caricare attraverso il corso d'acqua, in quanto 

il corso d'acqua è un lato d'esagono d'acqua che costa +2 MP per le unità montate 

(13.3 #5g), quindi è stato spostato verso l'alto durante la Fase di Movimento. Le 

cariche non possono essere dichiarate contro un'unità in Muro di Scudi (16.2 punto 

4), quindi il MM 1 normanno è stato spostato verso l'alto durante la Fase di 

Movimento. Il giocatore normanno avrebbe potuto lasciare il MM 1 nell'esagono 

2118 e dichiarare un attacco di Carica solo contro PK 3 sassone, poiché una Carica 

prende di mira solo un'unità, ma ha scelto imprudentemente di assaltare sia PK 3 

sassone che PK 1 sassone. Ciò causerebbe un controllo di Riluttanza alla Carica 

perché, anche se in Disordine, il MM sta caricando un'unità PK. Il MM 1 normanno 

deve dichiarare un Assalto contro entrambe le unità PK sassoni nei suoi esagoni 

frontali, poiché la regola 12.1 specifica che tutte le unità negli esagoni frontali di 

un'unità attaccante devono essere attaccate da essa o da un'altra unità. 
 

Fase di Assalto - Punto 2: Attività Pre-Assalto 
a) Il MM 2 normanno viene mosso nell'esagono 2019. Il sassone A 1 fa Fuoco di Reazione MM 2 normanno quando viene 

posto adiacente. Controllando la Tabella DRM FUOCO/GITTATA, un’unità A ha un DRM +1 a gittata 1, ma c’è un DRM 

–1 se il bersaglio è un Uomini -in-Armi a cavallo, ottenendo un DRM finale pari a 0. Il giocatore normanno tira un 9! 9 + 0 

DRM = 9. Consultando la TABELLA DEI RISULTATI DEL FUOCO, un 9 sulla Colonna Normale Montata sul Bersaglio 

fa sì che il MM venga Disarcionato. Il MM 2 normanno è sostituito da un UH 2 normanno, che viene girato dalla parte in 

Disordine (14.3). Il segnalino di Carica viene sostituito con un segnalino di Assalto perché l'unità che Carica è andata in 

Disordine (13.2). Il UH 2 normanno deve effettuare il suo attacco dichiarato contro il sassone A 1, come attacco di Assalto 

mentre è in Disordine. 

b) Non si applica. 

c) Non si applica. Se il MM 1 normanno avesse caricato il PK 3 sassone, avrebbe tirato per la Riluttanza alla Carica (13.5), 

anche se il PK 3 sassone fosse in Disordine. 

d) Non si applica. 

e) Non si applica. 
 

Fase di Assalto - Punto 3: Risoluzione dell’Attacco 
Il giocatore normanno decide di risolvere i suoi attacchi in ordine da sinistra a destra. Dato che tutti gli attacchi sono 

simultanei, l’ordine di risoluzione conta solo per le decisioni di avanzata e ritirata. Tutti gli attacchi di MM 1 devono essere 

risolti prima che i risultati vengano applicati. 

 

Attacco del MM 1 Normanno contro il PK1 Sassone 
Il DRM di Difesa dall’Assalto del difensore è 0 (dalla pedina). Il MM attaccante ha uno svantaggio di forza di 1:2 (MM 1 

ha dichiarato attacchi su due unità), quindi si applica un DRM –1. Dalla Matrice dei Sistemi d'Arma, un MM che attacca un 

PK ha un DRM 0. L'unità difendente è in Muro di Scudi e l'attacco avviene attraverso un esagono Frontale, che è un altro 

DRM –1. Non si applicano altri DRM. DRM totale –1 + –1 = –2. L'attacco viene risolto sulla TABELLA DEI RISULTATI 

DELL’ASSALTO, poiché nessuna unità sta Caricando, usando la colonna Stato Normale dell’Unità Difensiva. Il giocatore 

normanno tira 2 –2 DRM per un totale di 0, risultato di Attaccante in Disordine, Ritirata di 1 Esagono. 

 

Attacco del MM 1 Normanno contro il PK3 Sassone in Disordine 
Il DRM di Difesa dall’Assalto del difensore è +1 (dal segnalino). Il MM attaccante ha uno svantaggio di forza di 1:2 (MM 1 

ha dichiarato attacchi su due unità), quindi si applica un DRM –1. Dalla matrice dei sistemi d'arma, un MM che attacca un 

PK ha un DRM 0. Non si applicano altri DRM. DRM totale +1 + –1 = 0. L’attacco viene risolto sulla TABELLA DEI 
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RISULTATI DELL’ASSALTO, poiché nessuna unità sta Caricando, usando la colonna Stato Disordinato dell’Unità 

Difensiva. Il giocatore normanno tira un DRM 8 + 0 per un totale di 8, un risultato di Difensore Eliminato, Attacco 

Continuato. 

La regola 14.1, ultimo paragrafo, spiega in dettaglio come combinare i risultati nel caso in cui un'unità attacca due unità. 

L’unità attaccante è in Disordine. La Ritirata viene ignorata e si implementa il risultato Attacco Continuato. Il MM 1 

normanno Avanza nell'esagono 1919 senza cambiare orientamento, ed ha un segnalino di Attacco Continuato –1. Durante la 

Fase 4 di questa Fase di Assalto, il MM 1 normanno sarà obbligato ad attaccare in Assalto qualsiasi unità sassone negli 

esagoni 1818 e 1819. Ad esempio, un risultato di Ritirata contro il sassone A nel 1920 potrebbe portarlo a ritirarsi 

nell'esagono 1819. Questo è più probabile che si verifichi se l'ordine degli attacchi viene invertito e risolto da destra a 

sinistra. Se il risultato dell’attacco del MM 1 normanno contro PK 3 sassone fosse stato un risultato diverso da Eliminazione 

difensore, Attacco Continuato, il MM 1 normanno sarebbe andato in Disordine e poi si sarebbe Ritirato di 1 esagono. Se il 

risultato del combattimento fosse Difensore in Ritirata, anche questo verrebbe implementato. I risultati di Attaccante in 

Disordine, Ritirata di 1 esagono, Attaccante in Disordine, o Nessun risultato porterebbero anche il MM 1 normanno ad 

essere in Disordine e poi a Ritirarsi di 1 esagono. 
 

Attacco del UH 2 Normanno contro il A 1 Sassone 
Il DRM di Difesa dall’Assalto del difensore è +2 (dal segnalino). L’UH attaccante è in Disordine, un DRM –2. Dalla 

Matrice dei Sistemi d'Arma, un UH che attacca un A ha un DRM +1. Non si applicano altri DRM. DRM totale +2 + –2 +1 = 

+1. L’attacco viene risolto sulla TABELLA DEI RISULTATI DELL’ASSALTO, poiché nessuna unità sta Caricando, 

usando la colonna Normale dello stato dell’Unità Difensiva. Il giocatore normanno tira un DRM 8 + 1 per un totale di 9, un 

risultato di Difensore in Disordine, Ritirata di 1 Esagono. Il sassone A 1 viene girato dalla parte in Disordine e posto 

nell'esagono 1819. L'Avanzata Dopo il Combattimento non è consentita perché il UH 2 normanno è in Disordine e non ha 

ottenuto un risultato di Attacco Continuato (12.4 punto 1). 
 

Attacco del MM 3 Normanno contro il PK 2 Sassone in Disordine 
Il DRM di Difesa dall’Assalto del difensore è +1 (dal segnalino). Il terreno lato esagono di torrente ha un DRM per 

l'Assalto/Carica di –1 per le unità Montate. Dalla matrice dei sistemi d'arma, un MM che attacca un PK ha un DRM 0. Non 

si applicano altri DRM. DRM totale +1 + –1 = 0. L’attacco viene risolto sulla TABELLA DEI RISULTATI 

DELL’ASSALTO, poiché nessuna unità sta Caricando, usando la colonna Stato Disordinato dell’Unità Difensiva. Il 

giocatore normanno tira un DRM 4 + 0 per un totale di 4, un risultato di Nessun Risultato. 
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LE TABELLE DI “UOMINI DI FERRO” 
 

 

 

 
 

 

 

 

TABELLA DEI RISULTATI DEL FUOCO 
Bersaglio a Piedi Bersaglio Montato 

Normale In Disordine Normale In Disordine 

≤ 4 NE ≤ 1 NE ≤ 4 NE ≤ 2 NE 

≥ 5 Dis 2-3 Arretramento 5-6 Dis 3-7 Ritirata 

  4-6 Ritirata ≥ 7 Disarcionato ≥ 8 Eliminata 

  ≥ 7 Eliminata     

Con un DR ≥ 9 ed un comandante nell’esagono, controllate per la morte del comandante. Il comandante muore con un seguente DR ≥ 8. 

NE = Nessun effetto DIS = Disordine   Elim = Eliminato 

 

 

 

MATRICE DEI SISTEMI D’ARMA (per Assalto e Carica) 
Attaccante  

Difensore 

 I Tipi di unità non indicati qui come attaccanti non possono Attaccare in Assalto o Caricare 
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TABELLA DEI DRM PER FUOCO / RAGGIO 
Tipo di Unità 1 2 3 

Arcieri (A) +1 0 NA 

Arco Lungo (LB) +2 +1 -1 

Balestrieri (CB) +2 0 -3 
I numeri sono i DRM da usare nella Tabella dei Risultati del Fuoco; NA = Proibito 

DRM AL FUOCO 

DRM Motivazione 

?? Raggio, come da Tabella dei DRM per Fuoco/Raggio 

?? Terreno (da Tabella del Terreno) 

-1 Bersaglio Uomini-in-Armi Montati 

-1 Arco Lungo o Arcieri – Fuoco a Pioggia 

-1 Unità Montata che spara 

-1 Bersaglio in Muro di Scudi che subisce il fuoco dall’esagono Frontale 

 

TABELLA DEI RISULTATI DELL’ASSALTO (no Carica) 

DR 

Modificato 

Stato dell’Unità Difendente 

Normale In Disordine 
≤ 0 Attaccante in Disordine, Arretramento 1 esagono Attaccante in Disordine, Arretramento 1 esagono 

1 Attaccante in Disordine, Arretramento 1 esagono Attaccante in Disordine 

2-3 Attaccante in Disordine Nessun Risultato 

4 Nessun Risultato Nessun Risultato 

5 Nessun Risultato Difensore in Ritirata 

6-7 Difensore in Disordine  Difensore in Ritirata 

≥ 8 Difensore in Disordine, Arretramento 1 esagono Difensore Eliminato, Attacco Continuato 

 

TABELLA DEI RISULTATI DELLA CARICA (per MM) 

DR 

Modificato 

Stato dell’Unità Difendente 

Normale In Disordine 
≤ 0 Attaccante in Disordine Attaccante in Disordine 

1 Attaccante in Disordine Difensore in Ritirata, Attaccante in Disordine 

2-3 Entrambi in Disordine Difensore in Ritirata, Attaccante in Disordine 

4 Difensore in Disordine Difensore in Ritirata 

5 -7  Difensore in Disordine, Arretramento 1 esagono Difensore Eliminato, Attacco Continuato 

≥ 8 
Difensore in Disordine, Arretramento 1 esagono, 

Attacco Continuato 
Difensore Eliminato, Attacco Continuato 

 

POSSIBILI DRM PER L’ASSALTO O LA CARICA 

DRM Motivo 
+/-? DRM Difesa dall’Assalto del Difensore 

+/-? Vantaggio di Forza 

+/-? Matrice dei Sistemi d’Arma 

+/-? Terreno del Difensore (talvolta dell’Attaccante) (vedere la Tabella del Terreno) 

-? Attacco Continuato (14.7) 

-2  Attaccante in Disordine 

-2 Attacco di Assalto Controcaricato (13.8) 

-1 Difensore in Muro di Scudi attaccato da un suo esagono Frontale 

-1 L’unità Uomini-in-Armi Montati che Carica ha mosso nella precedente fase di movimento 

+? Unità attaccante raggruppata con comandante; usate il Valore di  Carisma 

+1 Uomini-in-Armi Montati raggruppati con comandante quando Carica 

+2 Difensore in Ritirata (usate la parte in Disordine della tabella) 

+2 Tutte le unità attaccanti stanno attaccando il Fianco del difensore 

+3 Tutte le unità attaccanti stanno attaccando il Retro del difensore 

+4 Se tutti gli attaccanti stanno attaccando da due o più lati (Fronte, Retro, Fianco Sinistro, o Fianco Destro) 
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CONTROCARICA contro CARICA  

DR Risultato 

≤ 4 Successo, annulla la Carica; verificate quale tabella di Combattimento usare (13.4) 

≥ 5 Fallito 

Aggiungete il DRM Difesa dall’Assalto dell’unità che Controcarica. 

Se l’unità che Controcarica deve cambiare orientamento per effettuare la Controcarica, aggiungere (+1) al DR. 

 

 

 

CONTROCARICA contro ASSALTO/FUOCO 

DR Risultato 

≤ 5 Successo, applicare il DRM -2 all’attacco di Assalto o Carica 

≥ 6 Fallito 

Aggiungete il DRM Difesa dall’Assalto dell’unità che Controcarica. 

Se l’unità di Uomini-in-Armi Montati che Controcarica deve cambiare orientamento per effettuare la Controcarica, 

aggiungere (+1) al DR. 

 

 

 

RITROSIA A CARICARE  

DR Risultato 

≤ 4 L’unità attaccante Carica con successo 

≥ 5 La Carica viene annullata per la ritrosia dei cavalli ad avvicinarsi al nemico. L’unità deve attaccare 

con Assalto il bersaglio; sostituite la pedina Carica con Assalto. 
Aggiungete il DRM Difesa dall’Assalto dell’unità che Controcarica. 

 

 

 

PERDITA DEI COMANDANTI NELL’ASSALTO/CARICA  

DR Risultato 

≤ 6 Il Comandante sopravvive 

≥ 7 Il Comandante muore (5.4) 

 

 

 

UNITA’ DA LANCIO CALPESTATA  

DR Risultato 

≤ 4 Nessun effetto 

≥ 7 Disordine. Se già in Disordine, Ritirata. Se già Ritirata, Eliminata. 

 

 

 

 

 

SPIEGAZIONE DELLE PEDINE DI SOTTRAZIONE (6.3)  

Opportunità di Sottrazione (0-5, 0-6, 0-7) Si usa per Sottrarre la Continuità all’avversario 

Negazione della Sottrazione Si usa per causare il fallimento automatico di una Opportunità di Sottrazione 

Urlo di Battaglia Recuperate un’unità amica in Ritirata all’inizio di qualsiasi Attivazione 

Nel Varco DRM +1 ad un attacco di Assalto/Carica contro un’unità difendente 

Truppe Vacillanti Mandate in Disordine un’unità nemica all’inizio di qualsiasi Attivazione 
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TABELLA DEL TERRENO: FULFORD 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM 

Assalto/Carica 

DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria 

Aperto o Strada in Aperto [a] 1 1 NE NE 

Palude 3 2 -2 [b] NE 

Fossato +1 +1 -1 NE 

Fiume Ouse NA NA NA NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE 

NA = Proibito       NE = Nessun Effetto 

a: Si applica solo alle Strade in esagoni di terreno altrimenti Aperto. Le Strade non aiutano il movimento. 

b: Quando attacca da o difende in una Palude 

 

 

TABELLA DEL TERRENO: CIVITATE 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM 

Assalto/Carica 

DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria 

Aperto  1 1 NE NE 

Fiume Fortore NA NA NA NE 

Ruscello (Fiume Staina) +1 +1 -1 NE 

In Alto Elevazione Ripida +2 +2 -2 NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE 

NA = Proibito       NE = Nessun Effetto 

 

 

TABELLA DEL TERRENO: STAMFORD BRIDGE 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM 

Assalto/Carica 

DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria 

Aperto o Strada in Aperto [a] 1 1 NE NE 

Fiume Derwent NA NA NA NE 

Ponte (0407-0508) +1 +1 -3 NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE 

NA = Proibito       NE = Nessun Effetto 

a: Si applica solo alle Strade in esagoni di terreno altrimenti Aperto. Le Strade non aiutano il movimento. 

 

 

 

TABELLA DEL TERRENO: HASTINGS 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM Assalto/Carica DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria Cavalleria Fanteria 

Aperto 1 1 NE NE NE 

Bosco 3 2 -2 -2 -2 

Palude 3 2 -2 [b] -1 [b] NE 

Ruscello +2 +1 -1 NE NE 

Su di Livello +1 +1 -1 -1 NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE NE 

NA = Proibito       NE = Nessun Effetto 

a: Si applica solo alle Strade in esagoni di terreno altrimenti Aperto. Le Strade non aiutano il movimento. 

b: Quando attacca da o difende in una Palude 

 

 

TABELLA DEL TERRENO: TINCHEBRAI 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM 

Assalto/Carica 

DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria 

Aperto 1 1 NE NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE 

NE = Nessun Effetto 
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TABELLA DEL TERRENO: LEWES 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM 

Assalto/Carica 

DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria 

Aperto o Strada in Aperto [a] 1 1 NE NE 

Su di Livello +1 +1 -1 NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE 

NA = Proibito       NE = Nessun Effetto 

a: Si applica solo alle Strade in esagoni di terreno altrimenti Aperto. Le Strade non aiutano il movimento. 

 

 

TABELLA DEL TERRENO: EWESHAM 

Tipo di Terreno 

Movimento DRM 

Assalto/Carica 

DRM al 

Fuoco Cavalleria Fanteria 

Aperto o Strada in Aperto [a] 1 1 NE NE 

Fiume Avon NA NA NA NE 

Ponte (4017-4116) +1 +1 -3 NE 

Traghetto (1207) NA NA NA NE 

Su di Livello +1 +1 -1 NE 

Uscire da un esagono adiacente ad unità comb. nemica +1 +1 NE NE 

NA = Proibito       NE = Nessun Effetto 

a: Si applica solo alle Strade in esagoni di terreno altrimenti Aperto. Le Strade non aiutano il movimento. 
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LA SEQUENZA DI GIOCO DETTAGLIATA – Conquiste Normanne 
 

 

A. Fase di Attivazione  
• Se questa è una Attivazione Gratuita, scegliete una Battaglia (6.1), Stendardo (15.2), o Passate (6.1). Se si sceglie di Passare, il 

giocatore non Attivo ottiene una Attivazione Gratuita; la pedina di Tempo può essere spostata (16.1). 

• Se viene Attivato uno Stendardo andate alla Fase D o muovete lo Stendardo e passate alla Fase E (15.2). 

B. Fase di Movimento/Fuoco (Lancio) 
Durante l’Attivazione di Battaglia qualsiasi o tutte le unità della Battaglia Attivata possono Muovere (7.0) e/o Sparare (11.0). 

• Ponete qualsiasi comandante di rimpiazzo (5.5) 

• Prima che qualsiasi unità sia mossa o spari, prima il giocatore Non Attivo gioca le pedine di Sottrazione Urlo di Battaglia o Truppe 

Vacillanti (6.3), poi il giocatore Attivo gioca qualsiasi pedina di Sottrazione Urlo di battaglia o Truppe Vacillanti.  

• Prima che qualsiasi unità sia mossa o spari verificate lo Stato di Comando di tutte le unità Attivate (5.2 & 5.3).  

• Un’unità di fanteria dotata di armi da lancio può sparare solo al termine del suo movimento. I Genitori possono sparare prima, durante 

o al termine del loro movimento. Un’unità può sparare senza muovere. 

• Ciascuna unità deve terminare il suo movimento/fuoco prima che un’altra unità inizi a muovere/sparare. 

• Le unità del giocatore Non Attivo possono qualificarsi per il fuoco di Reazione/Risposta (11.2) o per la Controcarica (13.9) a seconda 

delle azioni del giocatore Attivo. 

C. Fase di Assalto 
Durante l’Attivazione di una Battaglia, al completamento di tutto il movimento/fuoco della Battaglia attivata, le unità in quella Battaglia 

possono iniziare il combattimento di Assalto (12.0) e le Cariche (13.0). 

1. Il giocatore Attivo designa quali delle sue unità stanno attaccando quali unità difendenti, incluse le Cariche (13.0). 

2. Attività pre-Assalto: 

a. Una alla volta, il giocatore Attivo pone ciascuna unità che Carica adiacente al suo bersaglio. Qualsiasi Fuoco di Reazione causato 

da questo spostamento viene ora risolto (11.2). 

b. Tirate per le verifiche del Disordine causato dal terreno per gli attaccanti; applicate i Disordini automatici causati dal terreno. 

c. Tirate per la Ritrosia ad Assaltare/Caricare (13.5). 

d. Viene risolta qualsiasi Ritirata Prima del Combattimento (12.2) del difensore. 

e. Il difensore tenta qualsiasi Controcarica (13.6) che è in grado di fare. 

3. Il giocatore Attivo risolve tutti i suoi attacchi di Assalto e Carica, in qualsiasi ordine desidera. Si usa la Tabella della Carica fintanto 

che almeno la metà delle unità in un singolo attacco sono riuscite a Caricare (non sono in Disordine per il Fuoco di Reazione o per la 

Controcarica); altrimenti si usa la Tabella dell’Assalto. Si pongono le pedine di Attacco Continuato (14.7) e si effettuano le Avanzate 

(12.4). 

Eccezione: Gli Attacchi da parte di un singolo attaccante contro più difensori sono risolti nello stesso momento, e sono considerati 

avvenire simultaneamente, con i risultati (che possono essere cumulativi per l’attaccante) che si applicano dopo che entrambi gli 

attacchi sono stati risolti). 

4. Si risolvono ora tutti gli Attacchi Continuati (14.7). Ripartite dal Punto 1, eccetto che solo le unità con segnalino Attacco Continuato 

Assaltano e devono dichiarare un attacco di Assalto; non sono consentite le Cariche e le Controcariche. 

D. Fase di Recupero 
Durante l’Attivazione di una Battaglia, Recuperate (15.0) le unità in Disordine che non hanno fatto nulla durante l’intera Attivazione e 

che sono correntemente non adiacenti ad unità nemiche. Se è stato Attivato uno Stendardo, Recuperate (15.0) le unità in Ritirata di 

quell’armata in o entro un esagono dallo Stendardo, non adiacenti ad unità nemiche. 

E. Fase di Continuazione 
Se l’Attivazione completata era una Attivazione Gratuita, entrambi i giocatori effettuano un Controllo per la Sconfitta (3.0). Se la partita 

non termina per la Sconfitta, Passate o scegliete di Continuare con una Attivazione di Battaglia (6.2). 

• Questa non può essere la Battaglia appena Attivata, a meno che il giocatore Attivo abbia una sola Battaglia. 

• Una Attivazione di Battaglia può seguire l’Attivazione di una Battaglia o Stendardo. 

• Il giocatore Non Attivo può tentare di Sottrarre la Continuazione (6.3). Se lo fa, gioca una pedina Opportunità di Sottrazione e sceglie 

una delle sue Battaglie da Attivare. Il giocatore Attivo può giocare una pedina Negazione della Sottrazione (6.3) ed il tentativo di 

Continuazione viene poi risolto, altrimenti il giocatore Non Attivo effettua un DR per il tentativo di Sottrazione. Se ha successo, il 

giocatore Non Attivo Attiva quella Battaglia e procede dalla Fase B con quella Battaglia. Se non ha successo, il giocatore Attivo 

ottiene una Attivazione Gratuita, passate alla Fase A; questa Attivazione Gratuita può anche essere usata per Attivare la Battaglia che 

ha appena completato l’Attivazione. 

• Se non si ha alcun tentativo di Sottrazione, effettuate un DR per tentativo di Continuazione (6.2). Se ha successo, Attivate quella 

battaglia o Armata e procedete dalla Fase B. Se non ha successo, o se il giocatore Attivo Passa, il giocatore Non Attivo ottiene una 

Attivazione Gratuita e passa alla Fase A.  
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Tracciato dei Punti Fuga 

Tracciato 

Generale 

Rinforzi 

Norvegesi 

Stamford 

Bridge 

 

Norwegian = Norvegesi    Baronial = Baronali 

Saxon = Sassoni                Norman = Normanni 

Royalist = Realista           English = Inglese 

Papacy = Papato 


