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1.0 INTRODUZIONE

Uomini di Ferro ¢ una serie di giochi che privilegiano la giocabilita, riguardante le varie battaglie di terra da circa 1’epoca
delle prime Crociate all’introduzione della polvere da sparo. Questo € un gioco di simulazione storica, che intende non tanto
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riprodurre cosa accadde, ma perché le cose andarono come andarono. Lo scopo dei giochi della serie & di dare ai giocatori
situazioni accessibili e di rapida giocabilita, mantenendo bassa la complessita. Per questo fine, molti dettagli sono stati
omessi 0 compresi nel meccanismo di gioco. Abbiamo tentato di dare la maggiore accuratezza e “colore” compatibili con lo
SCOpO sopra citato.

Entrare nel gioco: | giocatori veterani troveranno gran parte delle regole alquanto familiari, in quanto i concetti base sono
comuni a quasi tutte le simulazioni. | paragrafi sulla continuazione ed alcuni dei meccanismi del combattimento non sono
cosi comuni. | giocatori che sono nuovi per questo hobby dovrebbero leggere con attenzione tutte le regole in modo da co-
noscere in generale i meccanismi, poi piazzare uno scenario e provare alcuni turni per capire come funziona il gioco.
Componenti: Una copia completa del gioco Conquiste Normanne include:

* 3 mappe di gioco, 2 stampate su entrambi i lati

+ 2 fogli e ¥ di pedine

* Due Tabelle di Aiuto al Gioco per Conquiste Normanne

« Una Tabella per il Tracciato Punti Fuga

» Un Manuale con le regole

» Un Manuale delle Battaglie

* Due dadi a 10 facce

Regole Specifiche del Gioco: Le regole che si applicano solamente a specifici giochi sono evidenziate con sfondo di colore
diverso. In alcuni casi, una regola si applica a due giochi ed avremo quindi entrambi i colori. Tutte le altre regole si applica-
no a tutti e tre i giochi.

Uomini di Ferro/Conquiste Normanne: Le regole specifiche ai giochi Uomini di Ferro/Conquiste Normanne appaiono con
questo colore di fondo. Alcune sono indicate sono come Uomini di Ferro (non Conquiste Normanne) e si usano quindi so-
lamente in Uomini di Ferro.

Infedeli: Le regole specifiche per Infedeli hanno questo sfondo

Sangue & Rose: Le regole specifiche per Sangue & Rose hanno questo sfondo.

Le regole che valgono per due giochi hanno sfondo di entrambi i colori (si applica all’intero paragrafo).

Una Nota sulla Scomparsa di una Leggenda

Gran parte di voi gia sapranno che Richard Berg non ha vissuto abbastanza per vedere questa edizione del gioco pubblica-
ta. E stato un creatore di giochi prolifico, innovativo e pluripremiato, con oltre 100 giochi all’attivo. Molti sistemi ideati, 0
co-ideati, da lui sono ancora usati da altri creatori di giochi. La sua ispirazione sopravvivra mediante i suoi giochi. Godete-
Vi questi giochi e pensate a Richard, in quanto riteniamo che gquesto sarebbe un tributo che apprezzerebbe.

Nota importante del Traduttore:

Nel corso delle regole, per semplicita, indichiamo con i termini “Fuoco” e “Sparare” sia [’effettivo fuoco delle armi da
fuoco, artiglieria compresa, sia il lancio da parte di arcieri, frombolieri e balestrieri, per i quali avremmo meglio usato
“Lancio”. Il termine inglese usato nel gioco é identico per entrambi. Questo per non ingenerare confusione nelle regole.

2.0 ] COMPONENTI

2.1 LE MAPPE

Le mappe riproducono I’area sulla quale si combatterono le battaglie. La mappa ha sovrastampata una griglia di esagoni che
servono per regolare il movimento ed il lancio. | dettagli e le particolarita dei terreni sono spiegate nelle regole per le singo-
le battaglie.

2.2 LE PEDINE
Vi sono tre tipi di pedine: comandanti, unita combattenti e segnalini (sia Stendardi, informativi e di stato).

I Comandanti hanno diversi valori. Questi sono discussi nel paragrafo 5.2.

Esempio di Comandante
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Nome & Barra di Comando Efficacia

Valore di Attivazione

Nazionalita Raggio di Comando

Comandante in Capo Capacita di movimento

Carisma

Le Unita hanno diversi valori come sotto riportato. Vi sono molti diversi tipi di unita, divise in due gruppi: unita montate ed
unita di fanteria. Il retro di ciascuna unita ¢ il suo lato in Disordine. Eccezione: [’Artiglieria non ha lato in Disordine.

Esempio di Unita Combattente (PK)

Numero ID dell’Unita
Nazionalita (colore)

DRM di Difesa dall’ Assalto
Tipo di Unita

Barra di Comando . .
Capacita di movimento

Retro di Unita Combattente PK (lato in Disordine)

DRM di Difesa dall’ Assalto in Disor-
dine

Simbolo di Disordine
Capacita di Movimento in Disordine

Tipi di Unita Combattenti
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E Cavalleria (Cav)

78

+1 Hobilar Montati
MH
71 _( _)

Cavalleria Leggera —
Arcieri (LC/A)

: ll Cavalleria Media —
& Arcieri (MC/A)
=

Arcieri (A)

Cavalleria Pesante
(HC)

Cavalieri (KN)

Cavalleria Media
(MC)

Uomini in Armi
Montati (MM)

Arcieri con Mazza
(AF)
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1
Arl U Artiglieria (Art)

Bombarda

Bombard

Carroccio

Hobilar Smontati
(DH)

Archibugi (HG)

(PKJ)

(UH)

Genitori (GE)

Arco Lungo (LB)

Uomini-in-Armi (MA)

1
Fanteria con Ascia (AX) ji E

Fanteria di Leva (Lvy)

Picchieri con Giavellotti

Gregari del Campo
(CF)

Balestrieri (CB)

ﬁ

Uomini-in-Armi
Smontati (DM)

Fanteria (Inf)

Picchieri (PK)

Frombolieri (SL)

Uomini-in-Armi Disarcionati Carri
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Tre esempi di Stendardo

2.3 IL DADO
Il gioco usa un dado a 10 facce per risolvere i combattimenti ed altri fattori per la quale 1’esito varia; lo zero vale zero e non

10.

2.4 DEFINIZIONI ED ABBREVIAZIONI

I seguenti termini di gioco sono utili per meglio comprendere le regole del gioco. Alcuni si trovano solo in singoli giochi e
battaglie.

Assalto: Un termine per il combattimento corpo a corpo. Vedere 12.0.

Attivazione: Tutte le attivita di Movimento, Lancio ed Attacco di una Battaglia (0 Armata), durante il quale alcune delle
unita avversarie possono reagire. Questo include Recuperare con uno Stendardo. Nota: Vedere la definizione di Battaglia
qui sotto. Vedere anche il Capitolo 6.0.

Attivazione di Armata: Un Metodo per Attivare e muovere piu di una Battaglia alla volta.

Attivazione Gratuita: Una Attivazione non di Continuazione e non Sottratta. E” una Attivazione Gratuita se ¢ la prima At-
tivazione della partita, o I’ Attivazione che segue quella quando il vostro avversario Passa o fallisce un tiro per la Continua-
zione o per Sottrarre.

Attivo: Il Comandante e tutte le unita della Battaglia (0 Armata) che viene Attivata (vedere Attivazione, sopra).

Battaglia: Le singole “divisioni” di un’armata. Ciascuna Battaglia ¢ un “comando” individuale, solitamente con il suo co-
mandante. Le Battaglie possono essere identificate dalla barra colorata sulle pedine.

Nota dell’Ideatore: Nel tentativo di evitare la confusione che si avra inevitabilmente, la parola battaglia con iniziale minu-
scola si usa esclusivamente per riferirsi ad uno scenario (una battaglia storica). Qualsiasi riferimento alla battaglia che
inizia con la maiuscola rientra nella definizione di Battaglia qui sopra, eccetto quando si cita il Manuale di Battaglia.

-6 -
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Carisma: Un numero indicato nella pedina di comandante che rappresenta 1’abilita di un comandante di ispirare le truppe in
combattimento. Vedere 5.4.

Circondato: Quando tutti gli esagoni adiacenti ad un’unita o comandante sono occupati da unita nemiche, terreno inacces-
sibile (per essa), o bordi mappa.

Comandante di Battaglia: Un comandante di uno specifico gruppo di unita. Vedere 5.1.

Continuazione/Continuita: 1l meccanismo usato dal giocatore Attivo per tentare ulteriori Attivazioni dopo aver completato
una Attivazione. Vedere 6.2.

Controllo per la Perdita del Comandante: Il DR che si usa per determinare se un comandante muore in combattimento.
Vedere 5.4.

Controllo per la Sconfitta: Il tiro di dado per determinare se perdete la partita. Vedere 3.0.

Disordine: Lo stato di un’unita che ha perso coesione per il combattimento o movimento attraverso terreno difficoltoso.
Vedere 14.2.

DR, DRM: Abbreviazione per “tiro di dado” e “modificatore al tiro di dado”, quest’ultimo ¢ un numero che si somma o si
sottrae al risultato del dado.

DRM Difesa dall’Assalto: Un DRM per un’unita che indica il livello di addestramento, disciplina e volonta dell’unita.
Efficacia: Un numero su alcuni Comandanti in Capo (OC) che indica la loro abilita di aiutare i subordinati ad Attivarsi. Ve-
dere 5.2.

FP (Punti Fuga): Vedere 3.0 Vittoria.

Fuori Comando: Un’unita fuori dal Raggio di Comando del suo comandante e non considerata entro il Raggio di Comando
del suo comandante mediante le regole del Comando in 5.2. Le unita Fuori Comando hanno alcune restrizioni, vedere 5.3.
Giocatore Attivo: Il giocatore che sta correntemente Attivando le sue Battaglie. L’altro giocatore ¢ il giocatore Non Attivo.
In Comando: Un’unita entro il Raggio di Comando o adiacente ad un’unita della sua Battaglia che si trova entro il Raggio
di Comando del suo comandante. Vedere 5.2.

MA (Capacita di Movimento): Il numero di punti che un’unita puo spendere in ogni Attivazione per muovere.

MP (Punto Movimento): L unita di misura del movimento.

OC (Comandante in Capo): Il Comandante di Armata. Vedere 5.1.

Percorso di Carica: Una serie di esagoni tra un’unita che Carica, o Controcarica, ed il suo bersaglio. Vedere 13.3.

Raggio di Comando: Un numero su un comandante che rappresenta il numero di esagoni di distanza ai quali quel coman-
dante pud comandare le proprie unita. Vedere 5.2.

Recupero: L’atto di riorganizzare un’unita in Disordine portandola al suo stato normale. Inoltre, Recupero ¢ il termine che
si usa per ravvivare lo spirito combattivo di un’unita che si ¢ Ritirata rimuovendo il segnalino Ritirato. Vedere 15.0.
Sottrarre: Il meccanismo di gioco dove un giocatore tenta di sottrarre 1’ Attivazione all’avversario...o quello che accade ad
un giocatore che tira sette 0 di fila sui tiri di dado per I’ Assalto. Vedere 6.3.

Spostato: Quando i comandanti terminano da soli in un esagono a causa di effetti del combattimento o quando unita nemi-
che entrano nel loro esagono. Vedere 5.4.

Stendardo: Il punto di recupero di una Battaglia o armata. In alcune battaglie, ciascuna armata avra uno Stendardo che vie-
ne usato da tutte le sue unita. In altre, ciascuna Battaglia avra uno Stendardo che viene usato dalle unita di quella Battaglia.
Vedere 15.2.

Terreno Bloccante: Terreno in un esagono che blocca la Visuale (LOS), vedere 11.4 per un elenco completo.

Unita da Lancio: Tutte le unita di Arcieri, Arcieri con Mazza, Bombarda, Balestrieri, Hobilar Smontati, Genitori, Archibu-
gieri, Cavalleria Leggera Arcieri, Arco Lungo, Cavalleria Media Arcieri, Picchieri con Giavellotto, e Frombolieri.

Unita di Fanteria: Tutti le unita Arcieri, Arcieri con Mazza, Artiglieria, Fanteria con Ascia, Bombarda, Gregari del Cam-
po, Carroccio, Balestrieri, Hobilar Smontati, Uomini-in-Armi Smontati, Archibugieri, Fanteria, Fanteria di Leva, Arco Lun-
go, Uomini-in-Armi, Picchieri, Picchieri con Giavellotto, Frombolieri, Uomini-in-Armi Disarcionati, e Carri.

Unita Montate: Tutti le unita Cavalleria, Genitori, Cavalleria Pesante, Cavalieri, Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria
Media, Cavalleria Media Arcieri, Hobilar Montati, e Uomini-in-Armi Montati.

Valore di Attivazione: Il numero su un Comandante che si usa per la Continuazione ed alcune altre funzioni del gioco. Va
da 1 a 5; gran parte dei comandanti hanno valore 2 0 3.

2.5 TIPI DI UNITA’ E TERMINI MILITARI
La conoscenza dei tipi seguenti di unita/termini & utile al gioco.
Uomini di Ferro/Conquiste Normanne
- Genitore. Cavalleria leggera medievale spagnola, molto simile nello stile alla cavalleria dei Mori che gli spa-
7 15 gnoli combattevano da secoli. Armata di giavellotti (per il lancio o trafiggere), eccelleva nelle tattiche di scher-
maglia e colpisci-e-fuggi, ma era riluttante nell’ingaggiare il combattimento ravvicinato contro truppe pesanti.
e Era relativamente inutile, in gran parte, contro le armate di fanteria dotate di armi da lancio dei francesi ed in-
glesi, come vedrete.
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Dawgle +1 Hobilar: Apparentemente una versione di Cavalleria Leggera, usata in battaglia per proteggere i fianchi contro
y la fanteria dotata di armi da lancio. In alcune battaglie (Poitiers, ad esempio), era armata di balestre. Cavalcava
per spostarsi, ma smontava per il combattimento. Almeno pensiamo.

17 ,—2 R Fanteria: Leve locali con corazzatura minima, solitamente armata con picche e/o armi similari.
' Gli scozzesi avevano della fanteria armata di ascia. Questi uomini raramente portavano una spa-
da.

2 +2 Trupp_e Qa L_ancio: Ques_te includopo Fanteria da Lanpio (_fror_nbolier.i, arco Iyngo,

ﬁ‘ s balestrieri), piu _alcune unita da lancio montate _(come i genitori con glave_llottl). Le

balestre erano di legno; alquanto meno efficienti delle successive balestre in metallo

e non efficaci come 1’arco lungo. Alcuni dei contingenti di balestrieri includevano

anche un piccolo numero di fanteria armata di lancia, con corazzatura leggera, usata come spina dorsale delle truppe da lan-
cio in quanto spesso fornivano grossi scudi dietro cui si riparavano i balestrieri.

Uomini-in-Armi: Uomini con corazza, che combattevano con spada e (mentre erano
montati) lancia. Erano composti da aristocratici di alto livello ai loro servitori e mer-
cenari. Mentre questi uomini avevano combattuto in precedenza in gran parte a ca-
vallo, sempre di pit — come mostrano le battaglie nel gioco — combattevano appieda-

Cavalieri e Cavalleria Pesante: Unita di cavalleria pesantemente corazzate, di élite. Le armi princi-
pali erano la spada e la lancia. | Cavalieri solitamente montavano destrieri, cavalli da combattimento
che si distinguevano dai normali cavalli, specialmente quelli orientali, per forza, muscolatura ed ad-
———— destramento, piuttosto che per la loro taglia. Entrambi i tipi di soldati solitamente erano armati e co-
razzati in modo equivalente, ma i Cavalieri Cristiani avevano il beneficio psicologico del codice cavalleresco, che premiava
il combattimento aggressivo ed individuale e I’onore che conferiva sopra ogni cosa. Erano pertanto difficili da comandare
come gruppo, specialmente in un’epoca quando le tattiche di combattimento franche dovevano essere caute.
1] ng.9 Cavalleria Media: Truppe portate alla carica/assalto, ma non cosi pesantemente corazzate. Preferi-
c u vano piu le lance alle spade, sebbene i Selgiuchidi di Rum usassero le spade. Il termine “media” ¢
ot [}, funzionale al gioco, ma indica cavalleria piu leggera che usava comunque il combattimento ravvici-
nato, ma non la carica.
1 Cavalleria Leggera: Arcieri montati, la spina dorsale delle armate Orientali. Eccellevano nel tiro e ritirata,
s mobilita costante e manovra aggiranti, il che significa che necessitavano di ampi spazi aperti per funzionare al
& meglio. Non erano adatti al combattimento ravvicinato.

Nanbh »~

[~
=

L y Fanteria: | fanti armati di picca delle Crociate non furono un elemento determinante
P g "6'**4 in gran parte delle battaglie. La fanteria Franca, in qualche modo meglio armata e pro-
O S tetta della sua controparte orientale, spesso includeva cavalieri che avevano perso il
loro destriero (detti Uomini in Arme nel gioco), un problema costante, e questi tende-
vano a dare alla fanteria Franca una certa soliditd. Ma gran parte della fanteria saracena / fatimide era li per “presenza” e per
incrementare la dimensione dell’esercito ed estendere i fianchi.
S et Unita da Lancio: Le armate orientali — specialmente quelle che chiamiamo Saraceni — si basavano
sulle tattiche degli arcieri montati. Mentre gli arcieri fatimidi erano tutti a piedi, il resto
21N dell’Oriente montava i propri. Gli arcieri Franchi erano invariabilmente a piedi, ed i loro archi era-
no piu grandi di quelli orientali, che erano costruiti per il tiro montato. La cavalleria Saracena (o
turca) era altamente addestrata nel tiro rapido e costante; erano la principale forza di attacco, sebbene a distanza. Le unita da
lancio dei Franchi, inclusi i balestrieri, erano pit degli schermagliatori. Gran parte dei dardi poteva penetrare la corazzatura
di maglia dell’epoca, sebbene solo a breve distanza.

g‘lw‘

Sangue & Rose

- 0 Arcieri: Queste truppe furono importate dal continente da Henry Tudor. | loro archi erano piu piccoli di un Ar-
" gl co Lungo ed avevano meno potere di penetrazione.
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1 0 Artiglieria: In questo periodo, i cannoni “campali” erano comuni; sparavano o palle di pietra o palle di ferro

art fuso. Avevano grandi ruote per incrementare la mobilita sul campo di battaglia. La maggioranza dei cannoni

medievali erano a carica dalla culatta, e ancora non si faceva alcun tentativo di standardizzare i calibri. A se-

conda di quello che il comandante intendeva fare, i cannoni erano schierati o sul fronte delle Battaglie o negli

intervalli tra le stesse. E possibile che vi fossero cannoni dispersi tra I’armata; le unita nel gioco rappresentano concentra-
zioni di cannoni mentre gli altri sono astratti.

144 0 Cavalleria: Nei termini del gioco questa fa riferimento a qualcosa di simile alla fanteria montata, uomini con
cay  Ccorazzatura leggera con lunghe lance, solitamente a guardia dei fianchi, ma talvolta — come a Wakefield o
,% Tewkesbury — coinvolti nel combattimento principale. Raramente facevano parte di una Battaglia.
Balestrieri: Non vi é traccia di alcun uso di contingenti di balestrieri in queste guerre. Vi sono storie sul loro uso come
“cecchini”, nascosti negli alberi. Uno uccise Lord Dacre di Gilsand in questo modo (a Towton)... si suppone (allo stesso
modo — e ferita — come venne ucciso Riccardo | Cuor di Leone).

Archibugieri: La prima denominazione dei soldati dotati di arma da fuoco a polvere da sparo, che era compo-
sta da canna primitiva senza meccanismo di sparo, solo un’apertura nella culatta, con rateo di fuoco minimale
(specialmente con la pioggia). Comunque, I’arma era economica da costruire e richiedeva poco addestramento
per I’uso ... al contrario dell’arco lungo. In questo periodo erano usati principalmente per effetti sonori che per
altro, in quanto le capacita di penetrazione non erano superiori alla freccia di un arco lungo. E talvolta esplodevano nello
spararli. Erano solitamente impiegati davanti alle linee assieme all’artiglieria, solitamente con scarsa efficacia.

1 e 0 Fanteria: Meno protetta degli uomini-in-armi, ma ancora con buona protezione, solitamente con cotta di ma-
glia, coperture pesanti e vari elmi, I’arma principale era un’alabarda di lunghezza simile alla lancia. Questi
uomini combattevano in gruppi molto stretti, ed erano quasi sempre reclutati da aree locali vicine alla compa-
gna da condurre.

Fanteria di Leva: Fanteria di recente reclutamento, poco addestrata e con poca o punto esperienza di combat-
timento. Spesso era anche male equipaggiata.

3 .\ p ArcoLungo: Questi temuti arcieri usavano i loro lunghi archi con grande abilita. Richiedevano una forza di
& ,"}w caricamento di oltre 70 kg, ma potevano lanciare una freccia di 70 cm sino a 220 metri con accuratezza (e for-
l By se altri 90 metri a distanza massima). Per I’epoca della Guerra delle Due Rose i numerosi contingenti di arcieri
———— con arco lungo solitamente si annullavano reciprocamente. La dotazione normale era solitamente di due doz-
zine di frecce per battaglia. Sebbene gran parte degli arcieri portassero una spada o daga, solitamente evitavano la mischia,
se potevano. Come e dove esattamente furono schierati questi arcieri entro una battaglia € argomento di numerose discus-
sioni.

Uomini-in-Armi: Soldati pesantemente protetti, con corazzatura dalla testa ai piedi, che combat-
tevano principalmente con una lunga spada a due mani o mazza/ascia. La loro provenienza era
dall’alta nobilta a loro servi e mercenari. Gran parte di essi combattevano appiedati, usando i loro
bl cavalli per il trasporto sul campo di battaglia. | cavalli si rivelarono vulnerabili al lancio degli archi
lunghi, e la loro pesante corazzatura li rendeva meno manovrieri della cavalleria, sebbene vi fossero degli uomini-in-armi
montati coinvolti in un paio di battaglie.

2.6 LA SCALA

Non vi € una scala temporale, non essendoci turni di gioco, nel senso storico del termine. La maggior parte delle battaglie
vennero combattute in poche ore ... alcune anche meno. La forza numerica delle unita ¢ relativa, non assoluta. Il numero di
uomini dipende dalla profondita e dal fronte. Comunque, considerato che il numero esatto di soldati in queste battaglie &
sconosciuto, e le fonti sono discordanti — spesso di molto — su quanti uomini fossero presenti, € pit “accurato” considerare il
numero relativo di unita per rappresentare le forze, e non i numeri effettivi.

Uomini di Ferro/Conquiste Normanne
La scala della mappa € di circa 100 metri per esagono. Ciascuna unita combattente rappresenta circa 250 uomini. Ciascuna
unita Bombarda rappresenta uno o due cannoni, € relativi serventi.

Infedeli
La scala della mappa € di circa 230 metri per esagono. Ciascuna unita di Picchieri rappresenta circa 600 uomini, ciascuna
unita di fanteria con armi da lancio circa 300 uomini, e ciascuna unita montata circa 150 uomini..

-9-
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Sangue & Rose

La scala della mappa & di circa 45 metri per esagono. Ciascuna unita di Fanteria/Fanteria di Leva/Uomini-in-
Armi/Cavalleria rappresenta circa 250 uomini (quasi tutte queste truppe erano a ranghi molto stretti). Ciascuna unita Arcieri
Arco Lungo o Arcieri rappresenta circa 250 uomini. Le unita di Archibugieri circa 150 uomini o meno. Ciascuna unita di
artiglieria rappresenta pochi cannoni, i loro serventi, e pochi soldati per la difesa ravvicinata.

3.0 VITTORIA

La vittoria si ottiene principalmente eliminando unitd e comandanti con nome nemici. Al termine di ciascuna Attivazione
Gratuita ciascun giocatore verifica se ha raggiunto le condizioni di vittoria. Ogni unita o comandante Eliminati costano alla
parte che li subisce un numero di Punti Fuga, come sotto elencato. L’accumulazione di Punti Fuga dovrebbe essere registra-
ta continuamente nella Tabella dei Punti Fuga. Al termine di ciascuna Attivazione Gratuita, ogni giocatore effettua un Con-
trollo per la Sconfitta tirando un dado e sommando al risultato il suo totale dei Punti Fuga. Se questo risultato finale € supe-
riore al Livello di Fuga di quel giocatore nella battaglia, questi perde. Se il totale di entrambi i giocatori eccede il loro Livel-
lo di Fuga la battaglia termina pari. Per gran parte delle prime fasi di una partita, questo controllo non sard necessario in
quanto non sara possibile superare il Livello di Fuga con un tiro di dado.

Nota dell’Ideatore: 11 DR aggiunge incertezza al punto di rottura dell ‘armata, un elemento che — sebbene possa infastidire
qualche giocatore — aggiunge tensione al gioco. Questo rappresenta [’andamento del morale, ed altri fattori di incertezza
sul campo di battaglia.

Quando un’unita che si Ritira viene Eliminata, sommate la differenza tra il valore come Eliminata ed il valore come Ritirata.
In alcuni casi questo sara zero.

Esempio: Mentre si gioca un battaglia di Infedeli, un unita di Cavalleria Leggera Arcieri che si é Ritirata viene Eliminata,
quindi si aggiunge 1 altro FP ai Punti Fuga (2-1). Mentre si gioca un battaglia di sangue & Rose, un unita Archibugieri
che si é Ritirata viene Eliminata, non si aggiunge alcun FP (1-1).

Punti Fuga:
1FP  per ogni unita Ritirata indipendentemente dal tipo. Se un’unita viene recuperata da stato Ritirata, modificate la Ta-
bella dei Punti Fuga di conseguenza.

Uomini di Ferro/Conquiste Normanne

5FP  per ’Eliminazione del vostro Re

3FP  per ogni unita di Uomini-in-Armi, Uomini-in-Armi Smontati, Uomini-in-Armi Disarcionati, 0 Comandante in Ca-
po Eliminata.

2 FP  per ogni unita Fanteria con Ascia, Balestrieri, Genitore, Hobilar (Montato o0 Smontato), Arco Lungo, Picchieri,
Frombolieri, o comandante di Battaglia con nome (che non sia un Re o il Comandante in Capo) Eliminata

0 FP  per ogni unita Bombarda Eliminata.

Infedeli

5FP  per I’Eliminazione del vostro Comandante in Capo (OC).

3 FP per ogni unita Cavalieri (KN) o Cavalleria Pesante (HC) Eliminata.

2 FP  per ogni unita Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria Media, Cavalleria Media Arcieri, o comandante di Battaglia
con nome (che non sia il OC) Eliminata.

1FP  per ogni unita Arcieri, Arcieri con Mazza, Gregari del Campo, Balestrieri, Uomini-in-Armi, Picchieri o Picchieri
con Giavellotti Eliminata.

Sangue & Rose

5FP  per I’Eliminazione o fuga del vostro Comandante in Capo (5.5). 10 FP se ¢ il Re.

3 FP  per ogni unita Uomini-in-Armi montata, smontata o disarcionata Eliminata.

2 FP  per ogni unita di Cavalleria, Arco Lungo, o comandante di Battaglia con nome Eliminata.
1FP  perogni unita di Arcieri, Archibugieri, Fanteria o Fanteria di Leva Eliminata.

0 FP per ogni unita di Artiglieria Eliminata.

4.0 LA SEQUENZA DI GIOCO
Non vi sono turni di gioco nella serie Uomini di Ferro. Il gioco inizia e prosegue sino a quando uno dei giocatori vince. Il
meccanismo che si usa € quello della Continuazione dell’ Attivazione, vedere 6.0.
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A. Fase dell’Attivazione Gratuita: Scegliete una Battaglia (6.1), una Attivazione di Armata (6.1 solo in Sangue & Rose),
Stendardo (15.2), o Passate (6.1). Se viene Attivato uno Stendardo andate alla Fase D.

B. Fase di Movimento/Fuoco(Lancio): Ponete qualsiasi comandante di rimpiazzo (5.5) all’inizio della Fase di Movimen-
to/Fuoco. Giocate le pedine di Sottrazione Urlo di Battaglia o Truppe Vacillanti (6.3). Verificate lo Stato di Comando (5.3).
Durante 1’ Attivazione di Armata, le unita Attivate possono solo Muovere (7.0). Durante 1’ Attivazione di Battaglia qualsiasi
o tutte le unita della Battaglia Attivata possono Muovere (7.0) e/o Sparare (11.0).

C. Fase di Assalto: Durante I’ Attivazione di una Battaglia le unita in quella Battaglia possono iniziare il combattimento di
Assalto (12.0) e le Cariche (13.0).

D. Fase di Recupero: Durante 1’ Attivazione di una Battaglia, Recuperate (15.0) le unita in Disordine in quella Battaglia che
possono farlo. Se ¢ stato Attivato uno Stendardo, Recuperate (15.2) le unita Ritirate di quell’armata entro un esagono dallo
Stendardo che possono farlo.

E. Fase di Continuazione: Se [’Attivazione completata era una Attivazione Gratuita, entrambi i giocatori effettuano un
Controllo della sconfitta (3.0). Se la partita non termina per questo, Passate o scegliete di Continuare con una Attivazione di
Battaglia 0 Armata (6.2).

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

e L’Attivazione di Armata pud seguire solamente una Attivazione di Armata. Una Attivazione di Battaglia puo se-
guire I’ Attivazione di una Battaglia, Armata o Stendardo.

e |l giocatore Non Attivo puo tentare di Sottrarre la Continuazione (6.3). Se lo fa, gioca una pedina Opportunita di
Sottrazione e sceglie una delle sue Battaglie da Attivare. 1l giocatore Attivo pud giocare una pedina Negazione del-
la 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 pud anche essere usata per Attivare la Battaglia che ha appena completato
1’ Attivazione.

e Senon 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.

Il gioco prosegue in questo modo sino a quando uno o entrambi i giocatori falliscono una Controllo della sconfitta (3.0).

Chi Inizia la Partita
Ogni battaglia indica quale giocatore inizia per primo.

5.0 COMANDANTI & COMANDO
Ogni unita nel gioco appartiene ad una Battaglia — il termine dell’epoca per il Comando di livello divisionale - definita spe-
cificamente nelle istruzioni di piazzamento, ed identificato dalle strisce colorate che, in gran parte, corrispondono a quelle
del comandante.
Quando una Battaglia viene Attivata, tutte le unita e comandanti di quella Battaglia possono muovere e combattere. | co-
mandanti non sono unita e le regole per le unita non si applicano ad essi (quindi un comandante da solo non causa il blocco
del movimento delle unita nemiche che gli muovono adiacente). Un comandate di una Battaglia che subisce 1’eliminazione
dell’intera sua Battaglia viene rimosso dal gioco senza penalita a meno che:

e Sia un Comandante Supremo.

e  Abbia un’altra Battaglia in gioco o rinforzi fuori mappa da comandare.

o Rientri nella regola della Cattura (5.4) nel suo esagono corrente.
Se non rispetta i criteri sopra esposti, cavalca verso il tramonto per combattere ancora in futuro.

5.1 TIPI DI COMANDANTE
Vi sono due tipi di comandante.

Comandante in Capo Comandante di Battaglia
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Comandante in Capo (OC). Questi comandano I’intera armata. Gran parte degli OC sono anche comandanti di Battaglia
(se hanno un Valore di Attivazione).
Comandanti di Battaglia. Questi sono i comandanti per le unita della loro Battaglia.

5.2 VALORI DEI COMANDANT]I

Valore di Attivazione
Il numero/valore riflette la capacita di quel comandante di Attivare la sua Battaglia mediante la Continuazione (6.2).

Efficacia
Tutti i comandanti amici, eccetto il OC, entro il Raggio di Comando dell’OC sommano questo numero ai loro DR per la
Continuazione (6.2). Non tutti gli OC hanno un valore di efficacia.

Carisma

Tutti i comandanti hanno un valore di carisma. Questo € un DRM che si usa quando qualsiasi unita raggruppata con il suo
comandante di Battaglia o con I’OC sta attaccando nel combattimento di Assalto o Carica.

Esempio: Edoardo 1V, ne Sangue & Rose, conferisce a tutte le unita con cui & raggruppato un DRM +2 quando attacca nel
combattimento di Assalto/Carica.

Raggio di Comando

Il Raggio di Comando viene tracciato in esagoni, non in Punti Movimento, dal comandante all’unita a tutte le unita della sua
Battaglia; e non vi ¢ obbligo che sia in linea retta. Lo stato di comando viene determinato all’inizio dell’Attivazione e vale
per quell’unita per tutta I’ Attivazione.

Non si puo tracciare il raggio di Comando attraverso unita nemiche o un (lato di) esagono inaccessibile per i comandanti.
Un’unita combattente non entro il Raggio di Comando ma adiacente ad una unita che ¢ (o una che ¢ considerata in Coman-
do per questa specifica regola), & considerata essere in Comando (con effetto a catena).

53EFFETTI PER ESSERE FUORI COMANDO

Un’unita combattente che si trova entro il Raggio di Comando del suo comandante, 0 che € considerata essere in Comando,
puo fare tutto quello che é consentito dalle regole.

Le unita che iniziano 1’ Attivazione fuori dal Raggio di Comando (Fuori Comando) del proprio comandante non possono:

e muovere adiacenti o Caricare (13.0) un’unita nemica;

e  Controcaricare un’unita nemica che non € adiacente;

e muovere in esagono con uno Stendardo o comandante nemici;

e muovere, se iniziano 1’ Attivazione adiacente ad un’unita nemica.

5.5 PERDITA DEI COMANDANTI

I comandanti possono essere uccisi (per il gioco, questo comprende la cattura ed altri eventi similari). | comandanti non ef-

fettuano un controllo per la perdita a causa del movimento correlato agli effetti del Disordine.

e Per il Fuoco. Quando un tiro di dado per il Fuoco, dopo le modifiche, & di 9 o piu e vi ¢ un comandante nell’esagono
attaccato, tirate un altro dado. Con 8 o0 9 il comandante viene ucciso e rimosso dal gioco. Altrimenti, non vi sono effetti
sul comandante. Se tutte le unita con cui il comandante & raggruppato sono Ritirate o Eliminate a causa del Fuoco, il
comandante viene spostato (vedere sotto).

e Per I’Assalto o Carica. Quando un comandante ¢ raggruppato con un’unita che subisce un risultato di Disordine, Riti-
rata, o Eliminazione, effettuate un DR per la perdita del comandante, senza modifiche. Consultate i dettagli per la Per-
dita del Comandante nella tabella dell’ Assalto/Carica per i dettagli. Se viene ucciso, rimuovetelo dal gioco. se soprav-
vive, ma tutte le sue unita sono Ritirate o Eliminate, il comandante viene spostato (vedere sotto).

e Per Cattura. Se un’unita nemica muove in un esagono che contiene solo uno o pit comandanti, tutti i comandanti sono
spostati (vedere sotto).

e Spostamento: Se il comandante(i) & circondato in questo momento, viene catturato e rimosso dal gioco, probabilmente
per venire in seguito riscattato...non & necessario alcun DR. Altrimenti, il possessore pone il comandante con la piu vi-
cina unita di una Battaglia che comanda. Se non rimane alcuna unita in alcuna delle sue Battaglie, viene rimosso senza
penalita (5.0). Se € un OC che non & comandante di Battaglia o un OC che & anche comandante di Battaglia (senza unita
rimaste), ponetelo con la piu vicina unita amica.

Nota di Gioco: Nei casi dove tutte le unita sulla mappa di un comandante sono eliminate, la piu vicina unita della Battaglia

di quel comandante puo essere un gruppo di rinforzi che non & ancora entrato sulla mappa. In questo caso, ponetelo con

quelle unita ed entrera sulla mappa con esse.

I comandanti con nome uccisi o catturati (non i rimpiazzi) contano per il totale dei Punti Fuga.

-12 -



UOMINI DI FERRO — CONQUISTE NORMANNE © 2023 GMT GAMES, LLC

5.6 COMANDANTI DI RIMPIAZZO

#1 Quando un comandante con nome viene ucciso/catturato, all’inizio della successiva Fase di Movimento/Fuoco
(Fase B) di quel giocatore, girate il comandante eliminato dalla parte del rimpiazzo e ponetelo con qualsiasi
unitad combattente del suo Comando. | comandanti di rimpiazzo tornano in gioco tante volte quante si rende ne-
cessario, ma rimangono sul loro lato rimpiazzo. | rimpiazzi per i Comandanti in Capo non contano mai come
Comandante in Capo, solo i comandanti di Battaglia. In alcune battaglie, non vi &€ Rimpiazzo per un OC perso.

6.0 ATTIVAZIONE E CONTINUAZIONE

6.1 ATTIVAZIONE

Battaglia: Quando viene Attivata una Battaglia, tutte le unita e comandanti nella Battaglia Attivata possono muovere e/o
sparare/lanciare (7.0, 11.0). Dopo aver completato tutto il movimento/Fuoco, le unita che sono in grado di Assaltare o Cari-
care possono farlo (12.0, 13.0).

Quando il giocatore designa una Battaglia per 1’attivazione, questi pud usare alcune o tutte le unita che gli appartengono,
indipendentemente da dove si trovano sulla mappa. Le unita che iniziano 1’ Attivazione Fuori Comando hanno alcune limita-
zioni (vedere 5.3).

Stendardo: Si puo Attivare uno Stendardo invece di una Battaglia o Armata. Gli Stendardi possono essere Attivati sono in
una Attivazione Gratuita; non possono essere Attivati per Continuazione o Sottrazione. Quando viene Attivato uno Stendar-
do, il giocatore pud Recuperare le unita in Ritirata (15.1) oppure pud muovere lo Stendardo (e solo lo Stendardo, non qual-
siasi unita vicino ad esso) (15.2).

Passare: Invece di Attivare una Battaglia, Armata o Stendardo, un giocatore pud sempre Passare. Se la battaglia & uno
Scontro a Tempo (16.1), I’Attivazione Passata era una Attivazione Gratuita, ¢ 1’avversario ¢ il giocatore con il limite di
tempo, spostate la pedina di Tempo. Una Attivazione Gratuita Passata conta anche come Attivazione per alcune regole spe-
cifiche della battaglia (arrivo dei rinforzi, ecc.) ed entrambi i giocatori effettuano Verifiche per la Sconfitta (3.0).
L’avversario riceve poi una Attivazione Gratuita.

Sangue & Rose

Attivazione di Armata: Un giocatore pu0 scegliere di usare 1’Attivazione di Armata per Attivare tutte le unita e comandan-
ti nella sua armata che rispettano i sottostanti requisiti:

e | comandanti di Battaglia devono trovarsi entro il Raggio di Comando dal Comandante in Capo (o essere il OC).

e Le unita devono essere entro il Raggio di Comando dal loro comandante.

e Tutte le unita e comandanti cosi attivati devono trovarsi a piu di tre esagoni di distanza da un’unita nemica.

Le unita Attivate con Attivazione di Armata possono solo muovere, e nessuna unita o comandante puo farlo entro 4 esagoni
da un’unita nemica (tre esagoni inframezzati). Le unita non possono sparare/lanciare, ingaggiare nell’ Assalto/Carica, o Re-
cuperare.

6.2 CONTINUAZIONE
Dopo che il giocatore Attivo ha completato la sua Attivazione, puo tentare di continuare il proprio “turno” scegliendo una
delle seguenti opzioni per la Continuazione:

e Se ha appena completato 1’ Attivazione con una Battaglia, il giocatore puo scegliere un’altra Battaglia per il tentati-
vo di Continuazione, oppure Passare. Non pud scegliere la Battaglia che & appena stata attiva Attivata a meno che
non sia la sua unica Battaglia sulla mappa.

e Se I’Attivazione appena completata era una Attivazione di Armata, il giocatore puo scegliere un tentativo di Conti-
nuazione di Attivazione di Armata, un tentativo di Continuazione di Attivazione di Battaglia, o Passare. Puo essere
scelta qualsiasi Battaglia (inclusa quella del OC).

e Se I’Attivazione appena completata era una Attivazione Gratuita di uno Stendardo, il giocatore pud scegliere qual-
siasi Battaglia per il tentativo di Continuazione, o Passare.

Dopo che il giocatore Attivo ha operato la sua scelta, se non ¢ stata di Passare, il suo avversario ha I’opportunita di Sottrarre

la Continuazione (6.3). Per un tentativo di Continuazione con una Battaglia, il giocatore Attivo considera il Valore di Atti-

vazione del comandante della Battaglia (solo i comandanti correntemente sulla mappa possono tentare la Continuazione, a

meno che non sia specificato diversamente nelle regole della battaglia) ed effettua un DR per la Continuazione:

e Seil DR (modificato) & pari o inferiore al Valore di Attivazione del comandante scelto, quella Battaglia € ora Attivata.

e Se il DR (modificato) e superiore a tale valore, la Continuazione fallisce e I’avversario riceve una Attivazione Gratuita
(2.4).
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Se il comandante della Battaglia scelto per la Continuazione si trova entro il Raggio di Comando del Comandante in Capo,
sommate il Valore di Efficienza dell’OC al DR per la Continuazione (non se il comandante della Battaglia scelto ¢ 1’OC
stesso).
Per un tentativo di Continuazione di Attivazione di Armata, il giocatore Attivo effettua un DR per la Continuazione, som-
mando il Valore di Efficienza del Comandante in Capo:
e Seil DR (modificato) & 2 0 meno, I’ Attivazione di Armata ha successo.
e Seil DR (modificato) & 3 o piu, la Continuazione fallisce ed il suo avversario ottiene ora una Attivazione Gratuita (2.4).
Dopo il suo primo DR per Continuazione (di qualsiasi tipo) che ha avuto successo, un giocatore aggiunge un
;:::‘:;12[ DRM (+1) cumulativo al suo DR per la Continuazione per ogni nuovo tentativo consecutivo.
Lenlissstiors  Se un giocatore ha una sola Battaglia, aggiunge un DRM (+1) cumulativo aggiuntivo al suo DR per la Conti-
nuazione, incluso al primo tentativo, oltre alla penalita per le Continuazioni con successo come sopra indicato.
Qualsiasi DRM per Continuare con una Battaglia si applicano sino all’azzeramento (vedere sotto), anche se il giocatore fa
entrare un’altra Battaglia, da fuori mappa, prima che avvenga |’azzeramento.
Queste penalita si azzerano quando fallisce un DR per la Continuazione, quando il suo avversario tenta di Sottrarre la Con-
tinuita (che abbia successo o0 no), o se Passa.
Esempio: A Tewkesbury, Jason ha usato la sua Attivazione Gratuita per una Attivazione di Armata. Ha poi tirato con suc-
cesso per una Continuazione dell’Attivazione di Armata, senza DRM, in quanto Edward ha Efficienza zero (0); deve ora
aggiungere (+1) a quel DR per le Continuazioni successive. Se ha successo anche con il suo tiro per la Continuazione, ag-
giungera (+2) al suo DR per la Continuazione seguente per Continuazione successiva.

6.3 SOTTRAZIONE DELLA CONTINUAZIONE
Ogni giocatore inizia la partita con un numero specifico di pedine di Sottrazione, come indicato dallo scenario
‘\9‘ per quella battaglia (ad esempio, a Bosworth, Henry Tudor inizia la partita con 4 pedine di Sottrazione, Ri-
%6\ &8 chard con 3).
All’inizio della partita, ciascun giocatore pone le sue otto possibili Pedine di Sottrazione in una tazza e pesca
alla cieca il numero di Pedine di Sottrazione indicate dallo scenario. 1l giocatore che le pesca puo guardare le sue pedine,
non le rivela all’avversario sino a quando non sono giocate. Ponete quelle non scelte da parte, senza rivelarle.
Vi sono tre tipi di pedine di Sottrazione:
* Opportunita di Sottrazione (4 possibili): Ciascuno puo essere usato per tentare di Sottrarre la Continuita dall’avversario
mediante un DR che abbia successo, come sotto indicato.
 Negazione della Sottrazione (1 possibile): Una pedina che si gioca per annullare 1’uso di una pedina di Opportunita di
Sottrazione dell’avversario.
« Altro Effetto (1 possibile per ciascuno, sotto): Una pedina giocata per un altro effetto di gioco, pensatela come ad un
premio di consolazione per non avere avuto 1’opportunita di Sottrarre la Continuazione. Quando sono giocate sono scartate
e non possono essere riutilizzate nella battaglia. 11 giocatore Non Attivo gioca qualsiasi pedina desidera, poi il giocatore At-
tivo puo giocare qualsiasi pedina desidera.
¢ Urlo di Battaglia: Recupera un’unita amica in Ritirata. Giocatela prima che le unita muovano o sparino/lancino
all’inizio della Fase di Movimento/Fuoco di qualsiasi Attivazione (vostra o dell’avversario).
¢ Truppe Vacillanti/Confusione: Mandate in Disordine un’unitd nemica (Sangue & Rose Eliminate
un’Artiglieria). Giocatela prima che le unita muovano o sparino/lancino all’inizio della Fase di Movimento/Fuoco
di qualsiasi Attivazione (vostra o dell’avversario).
¢ Nel Varco: +1 DRM per un attacco di Assalto/Carica contro un’unita difendente. Giocatela durante il Punto 3
della Risoluzione dell’ Assalto, prima di effettuare il DR.

Opportunita di Sottrazione

Un giocatore puo giocare una, ed una soltanto, delle sue pedine di Opportunita di Sottrazione prima che il suo avversario

tenti la Continuazione, prima che effettui il DR per la Continuazione.

Dopo aver giocato la pedina di Opportunita di Sottrazione, annuncia quale Battaglia (che deve avere un comandante sulla

mappa) di sua scelta tenta la Sottrazione, tira il dado, e consulta I’intervallo del DR sulla pedina giocata. Non vi sono DRM

per questo tiro di dado.

e Se il DR rientra in quell’intervallo, quel giocatore € ora il giocatore Attivo e quella Battaglia viene Attivata con una
Attivazione di Battaglia (6.1).

e Seil DR é superiore a quell’intervallo, non vi & alcuna Sottrazione. Inoltre, il giocatore Attivo riceve una Attivazione
Gratuita e la pud anche usare per Attivare una Battaglia che ha appena completato 1’ Attivazione!

Indipendentemente dall’esito, la pedina di Opportunita di Sottrazione viene scartata e non puo essere usata ancora in questa

battaglia.

Esempio: Blore Heath. Il giocatore Lancaster ha una Attivazione Gratuita. Sceglie per I’Attivazione la Battaglia di Audley.

Dopo quella Attivazione, sceglie la Battaglia di Dudley per tentare la Continuazione. Il giocatore York, pero, decide che
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sarebbe meglio che non lo facesse, ed annuncia, prima del DR, che tenta di Sottrarre la Continuazione con la Battaglia di
Salisbury. Gioca una pedina di Opportunita di Sottrazione con un intervallo 0-5. Tira poi un dado, ma ottiene “6”, che é
superiore all’intervallo sulla pedina. Il Lancaster, con una Attivazione Gratuita, decide ora di Attivare ancora la Battaglia
di Audley. Se il giocatore York avesse tirato un “1”, avrebbe Sottratto la Continuazione.

Negazione della Sottrazione

Quando un avversario gioca una pedina di Opportunita di Sottrazione e prima che quel giocatore tiri il suo dado, il giocatore
Attivo puo giocare una pedina di Negazione della Sottrazione, se lo ha. Il farlo annulla ’uso della pedina di Opportunita di
Sottrazione e non si effettua alcun tentativo di Sottrazione.

Entrambe le pedine sono poi scartate e non possono essere usate ancora in questa battaglia. 1l giocatore Attivo procede con
il suo tentativo di Continuazione.

Nota di Gioco: Non si puo Sottrarre una Sottrazione della Continuazione o una Attivazione Gratuita.

6.4. BATTAGLIE SENZA COMANDANTE

In alcuni scenari non vi sono comandanti per una Battaglia (principalmente perché le fonti non ne indicano alcuno). Le Bat-
taglie che iniziano la partita senza comandante non possono mai essere attivate mediante la Continuita o la Sottrazione; so-
no attivate solamente come Attivazione Gratuita. Le unita di Battaglie prive di comandante sono sempre Fuori Comando.

7.0 MOVIMENTO

7.1 CIO CHE E MOVIMENTO, CIO CHENON LO E

Il Movimento & qualsiasi azione che impone la spesa di Punti Movimento. Le azioni che cambiano la posizione di un’unita
(cioé Ritirata, cambio di orientamento, ecc.) ma che non richiedono una spesa di Punti Movimento, non sono considerate
Movimento per altri effetti di gioco, come il Fuoco di Reazione o la Carica.

7.2 PROCEDURE DI MOVIMENTO

Le unita e comandanti Muovono e/o Sparano/Lanciano nella Fase di Movimento/Fuoco. Le singole unita della stessa Batta-
glia muovono nell’ordine desiderato dal giocatore; ciascuna unita, e qualsiasi comandante raggruppato che muove con essa,
deve completare il suo Movimento e/o Fuoco prima che un’altra possa iniziare il suo movimento. Vedere 11.0 per quando le
unita da lancio possono Sparare.

Ogni unita e comandante ha una Capacita di Movimento, che rappresenta il numero di punti movimento (MP) che puo usare
in una singola Attivazione. Il costo per entrare nei vari tipi di esagono e per attraversare alcuni tipi di lati d’esagono viene
indicato e discusso nelle singole regole sulla battaglia.

Le unita e comandanti muovono di esagono in esagono adiacente. Le unita non possono muovere in un esagono occupato da
un’unita nemica. Le unita che stanno muovendo devono fermarsi quando muovono adiacenti ad un’unita nemica.
(Eccezione: La Cavalleria Leggera Arcieri, la Cavalleria Media Arcieri, ed i Genitori che sparano; 11.2; e le unita nemi-
che attraverso lati di esagono che [’unita nemica non puo attraversare). Le unitad possono muovere in un esagono occupato
da un’altra unita amica (10.0) in alcuni casi. Un’unita Attivata, in Comando, che inizia in un esagono adiacente ad un’unita
nemica pud muovere, al costo di un MP extra per lasciare I’esagono, ma non direttamente in un altro esagono adiacente a
quell’unita (notate che I’ Avanzata Dopo il Combattimento non ¢ movimento). Se 1’esagono dove entra ¢ adiacente ad
un’unita nemica, si deve fermare.

Gli OC che non sono Comandanti di Battaglia possono muovere durante ogni Attivazione Gratuita della loro parte. | co-
mandanti di Battaglia, incluso un OC che & Comandante di Battaglia, muovono quando muove la loro Battaglia. Il coman-
dante di Battaglia di un’unita, o OC (che sia comandante di Battaglia o no) che inizia un’Attivazione raggruppato con essa
puod muovere con quell’unita durante quella Attivazione. Se un comandante inizia a muovere con un’unitd, deve continuare
a farlo per tutto il movimento dell’unita e si deve fermare quando 1’unita si ferma. Se un comandante non ¢ raggruppato con
un’unita o sceglie di muovere da solo, usa la colonna di costo inferiore (Fanteria o Cavalleria) sulla Tabella del Terreno per
ogni esagono dove entra o lato di esagono che attraversa. Un comandante che muove da solo non puo entrare in un esagono
occupato da un comandante, unita o Stendardo nemici; inoltre non puo entrare in un esagono adiacente ad un’unita nemica
(a meno che quell’esagono non contenga un’unita amica). Un comandante raggruppato con un’unita puo Caricare, Contro-
caricare, 0 Avanzare con quell’unitd. Un comandante raggruppato con un’unita si deve Ritirare quando 1’unita con cui ¢
raggruppato si Ritira.

Terreno

Gran parte dei campi di battaglia hanno terreni di vari tipi, tutti elencati assieme ai loro effetti sul movimento (in termini di
MP spesi, NA significa entrata proibita, NE nessun effetto, D possibilita di andare in Disordine) nella Tabella dei Terreni
per ogni scenario/battaglia. Alcuni lati di esagono non sono attraversabili da alcuna unita.
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7.3 RESTRIZIONI AL MOVIMENTO

Le unita e comandanti non possono muovere fuori mappa (a meno che non sia loro consentito dalle regole della singola bat-
taglia). Se sono obbligate a farlo, sono Elimina

Un’unita non puo muovere, Avanzare Dopo il Combattimento, o Ritirarsi in un esagono dove i rinforzi nemici entrano sulla
mappa.

7.4 SMONTARE E RIMONTARE
Smontare e Rimontare sono azioni volontarie. Solo gli Hobilar Montati e gli Uomini-in-Armi Montati (in Sangue & Rose o
Najera da Uomini di Ferro) possono smontare. Solo gli Hobilar Smontati possono Rimontare.
Per smontare, un’unita deve essere:

e Entro il Raggio di Comando dal suo comandante.

e Non adiacente ad un’unita nemica.

e Non in Disordine.
L’unita montata spende 3 MP in qualsiasi momento durante il suo movimento e viene sostituita dalla sua versione appiedata
di quell’unita (rimuovete dalla mappa la versione montata).
Per rimontare, un’unita Hobilar Smontata deve essere:

e Entro il Raggio di Comando dal suo comandante.

e Non adiacente ad un’unitd nemica.

¢ Non in Disordine.
L’unita appiedata spende 3 MP in qualsiasi momento durante il suo movimento e viene sostituita dalla sua versione montata
(rimuovete dalla mappa la versione appiedata). L’ unita montata pud continuare a muovere, sino a spendere la sua MA origi-
naria dell’unita appiedata, se ha MP rimanenti dopo essere rimontata.

7.5 RINFORZI

Tutte le unita e comandanti di rinforzo sono considerati iniziare in un’area fuori mappa adiacente ad ogni esagono di entrata
dei rinforzi per la loro battaglia (come definito nelle regole sulla battaglia). Il loro primo MP speso le muove in qualsiasi
esagono di entrate dei rinforzi per la loro battaglia; non vi sono costi aggiuntivi per le altre unita che sono entrate nello stes-
so esagono da fuori mappa. Ogni unita e comandante di rinforzo pud spendere tutta la sua MA nel turno in cui entra sulla
mappa. Un’unita di rinforzo ¢ In Comando e puo sparare, attaccare in Assalto o Caricare nell’ Attivazione in cui entra sulla
mappa. Se una Battaglia di rinforzo ha uno Stendardo, questo dovrebbe essere posto durante 1’ Attivazione in cui entra sulla
mappa la prima unita di quella Battaglia.

Se tutte le unita di un gruppo di rinforzo di una Battaglia non possono entrare sulla mappa nella loro Attivazione iniziare,
allora il resto deve continuare ad entrare nelle Attivazioni successive di quella Battaglia, sino a quando non sono entrate tut-
te. Un comandante di rinforzo deve entrare sulla mappa con le sue unita iniziali. Se parte di una Battaglia & gia sulla mappa
per qualsiasi motivo, quelle unita si Attivano anch’esse assieme ai rinforzi fuori mappa quando la Battaglia viene Attivata.

Sangue & Rose

7.6 MOVIMENTO DELL’ARTIGLIERIA

L’Artiglieria puo essere in stato al traino o in batteria. Un’unita di Artiglieria al traino pud muovere; se spara viene girata
dalla parte in batteria, ed in seguito puo solo sparare o cambiare orientamento. Un’unita di Artiglieria in batteria puo cam-
biare orientamento e sparare nella stessa Attivazione. Consultate la singola battaglia per le informazioni sullo stato in cui
inizia la partita 1’ Artiglieria di un giocatore.

Nota dell’ldeatore: L’ Artiglieria in questo periodo variava in dimensione da piccoli cannoni che potevano essere spostati
su ruote facilmente, a grossi cannoni che erano molto piu difficili da spostare. Per le considerazioni sulla disponibilita di
munizioni e di polvere da sparo, e per semplicita, scegliamo di vincolare I’Artiglieria ad una singola locazione una volta
che si mette in batteria ed inizia a sparare. Vi sono pochi riscontri di Artiglieria mobile nelle fonti di queste battaglie.

8.0 ORIENTAMENTO

L’orientamento fa riferimento a come un’unita si pone nell’esagono. Un’unita deve essere orientata in modo che la parte
alta della pedina sia rivolta verso uno dei vertici dell’esagono, non verso un lato. Un’unita ignora I’orientamento mentre
muove, ma una volta che si ferma deve essere orientata in una specifica direzione. | due esagoni a fianco del vertice verso il
quale I'unita ¢ orientata sono Frontali, i due dall’altro lato sono il Retro, e quelli di fianco sono il Fianco.

L’orientamento determina dove le unita da lancio possono sparare ed in quale direzione la Cavalleria Pesante, Cavalieri e
Uomini-in-Armi possono Caricare.

L’orientamento non ha rilevanza quando si determina la direzione di movimento (eccetto per le unita che Caricano), e le
unita possono cambiare orientamento quante volte desiderano nel corso del movimento, senza alcun costo, a meno che siano
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adiacenti ad unita nemiche. Un’unita, indipendentemente dallo stato di Comando, che inizia la sua Attivazione adiacente ad
un’unita nemica pud cambiare orientamento di un vertice se non muove fuori dal suo esagono di partenza.

Fronte Fronte

Fianco

Retro Retro

Il cambiamento di orientamento non & considerato movimento ai fini del Lancio o del Movimento, in quanto non si spendo-
no Punti Movimento.

9.0 ZONE DI CONTROLLO (ZzOC)

Non vi sono Zone di Controllo in questa versione del gioco (questo &€ un cambiamento rispetto ai giochi originari Uomini di
Ferro e Infedeli). Lo dichiariamo chiaramente in modo da evitare dozzine di mail che ci chiedono dove sono le regole sulla
ZOC.

10.0 RAGGRUPPAMENTO

Con alcune eccezioni, un’unita, uno Stendardo, e un qualsiasi numero di comandanti e segnalini possono esistere in un esa-
gono. Le unita non possono raggrupparsi con unitd nemiche in nessun momento. Le Unita Combattenti non possono rag-
grupparsi mai, incluso durante il movimento o al Ritirata (vedere eccezioni sotto).

Un giocatore non pud muovere o Ritirare unita combattenti per causare questa condizione. Le seguenti sono eccezioni:

Ritirate (che hanno una regola separata, 14.4).

Uomini di Ferro

Uomini-in-Armi Montati: Queste unita possono muovere attraverso un esagono che contiene un’unita da Lancio amica al
costo di 1 MP per ogni tale esagono dove entrano, questo costo € aggiuntivo a qualsiasi punto movimento speso per il terre-
no. Per ogni unita da lancio attraverso la quale si muove in questo modo, il giocatore tira un dado e consulta la Tabella Mo-
vimento Attraverso delle Unita da Lancio.

Infedeli

Non vi sono eccezioni alle regole sul raggruppamento.

Sangue & Rose

« Arcieri, Archibugieri e Arco Lungo: Queste unita possono muovere attraverso unita amiche al costo di 1 MP (non Arti-
glieria e Archibugieri, vedere sotto) per ogni tale esagono dove entrano. Questo costo € aggiuntivo a qualsiasi punto movi-
mento speso per il terreno.

« Artiglieria ed Archibugieri: Altre unita possono muovere attraverso unita di Artiglieria ed Archibugieri senza costo ex-
tra. Comunque, le unita di Artiglieria non possono muovere attraverso altre unita. Un’unita appiedata non di Fanteria, non di
Artiglieria puo raggrupparsi con un’unita di Artiglieria in batteria.

11.0 FUOCO

11.1 UNITA DA LANCIO

Le unita da lancio (2.4) sono in grado di sparare contro le unita nemiche, ma non contro i comandanti da soli. Il Raggio
Massimo — il numero massimo di esagoni a cui un’unita puo sparare — € indicato nella Tabella dei DRM del Fuoco/Raggio
per il suo tipo di arma (es. 1’Artiglieria puo sparare contro unita sino al suo raggio massimo indicato, sebbene non vi sono
molte distanze efficaci oltre i 3 esagoni). Contate 1’esagono bersaglio, ma non quello sparante.

Le unita da lancio non Artiglieria possono sparare attraverso i loro lati di esagono frontali e di lato (8.0). L’ Artiglieria pud
sparare solo attraverso i suoi esagoni frontali. Una LOS (11.4) che passa attraverso un bordo di esagono tra fianco e retro
conta come retro, mentre una LOS che passa attraverso un bordo di esagono tra fianco e fronte conta come fronte. Le unita
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Arcieri, Arco Lungo, Cavalleria Leggera Arcieri, e Cavalleria Media Arcieri possono sparare sopra ed oltre altre unita
(11.4).

11.2 QUANDO LE UNITA POSSONO SPARARE
Vi sono tre opportunita per il Fuoco, ognuna delle quali & disponibile a seconda del tipo di unita: Fuoco Attivo, Fuoco di
Risposta e Fuoco di Reazione.

Arcieri, Arco Lungo, Frombolieri, Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria Media Arcieri, e Genitori possono Spara-

re:

e Fuoco Attivo: Quando viene Attivata, ciascuna unita spara individualmente. Un’unita pud sparare una volta quando la
sua Battaglia viene Attivata in qualsiasi momento durante il suo movimento. Una volta che un’unita da lancio spara, la
sua Fase di Movimento/Fuoco termina (Eccezione: Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria Media Arcieri e Genitori;
vedere il punto successivo). Pertanto, se spara prima di muovere non pud muovere.

e Leunita di Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria Media Arcieri e Genitori possono sparare durante il loro Movimento
e continuare a muovere. Possono muovere prima/dopo aver sparato. Se sono in un esagono adiacente ad un nemico
quando sparano, costa 1 MP sparare, altrimenti il costo per sparare € 0 MP. Dopo aver sparato possono lasciare un esa-
gono adiacente ad un’unita nemica come se fosse 1’inizio di una Attivazione. Non possono entrare in un altro esagono
adiacente alla stessa unita nemica durante quella Attivazione.

e Fuoco di Risposta (solo le unita del giocatore Non Attivo): Quando subiscono il fuoco da parte di un’unita da lancio
entro il raggio dell’unita. Il Fuoco di Risposta ed il Fuoco Attivo sono risolti simultaneamente, prima che si implementi
qualsiasi risultato. Queste unita da lancio non possono usare il Fuoco di Risposta se subiscono il fuoco attraverso un
esagono di retro.

e Fuoco di Reazione (solo le unita del giocatore Non Attivo): Quando qualsiasi unita nemica muove o Carica in un
esagono frontale adiacente che non contiene gia un’unita nemica; il Fuoco di Reazione viene risolto nel momento in cui
avviene tale movimento. Queste unita possono sparare ogni volta che un’unita nemica entra nei loro esagoni frontali.
Una sola unita da lancio (di qualsiasi tipo — a scelta del possessore) pud fare il Fuoco di Reazione contro un’unita ne-
mica quando entra in un esagono, indipendentemente da quante unita sono adiacenti all’esagono. Non vi ¢ Fuoco di
Reazione contro le Ritirate o Avanzate di alcun tipo (incluso 1’ Attacco Continuato).

Le unita di Artiglieria, Balestrieri, Fanteria Giavellotti, e Archibugieri possono sparare:

e Fuoco Attivo: Quando viene Attivata, ciascuna unita spara individualmente. Un’unita pud sparare una volta quando la
sua Battaglia viene Attivata in qualsiasi momento durante la Fase di Fuoco/Movimento. Una volta che un’unita da lan-
cio spara, la sua Fase di Movimento/Fuoco termina. Pertanto, se spara prima di muovere non pud muovere. Una volta
che un’unita di Artiglieria spara, se non ¢ gia sul lato in batteria, giratela sul lato in batteria.

e Fuoco di Reazione (solo le unita del giocatore Non Attivo): Quando qualsiasi unita nemica muove o Carica in un
esagono frontale adiacente che non contiene gia un’unita nemica; il Fuoco di Reazione viene risolto nel momento in cui
avviene tale movimento. Queste unita possono effettuare il Fuoco di Reazione una sola volta durante una Attivazione
nemica. Una sola unita da lancio (di qualsiasi tipo — a scelta del possessore) puod fare il Fuoco di Reazione contro
un’unita nemica quando entra in un esagono, indipendentemente da quante unita sono adiacenti all’esagono. Non vi ¢
Fuoco di Reazione contro le Ritirate o Avanzate di alcun tipo (incluso 1’ Attacco Continuato). L’ Artiglieria non puo fare
il Fuoco di Reazione quando ¢ al traino. Queste unita non possono fare il Fuoco di Risposta (a causa del loro rateo di
fuoco molto limitato).

Nota dell’Ideatore: Le differenze tra le varie unita da lancio, sopra indicate, sono comprese nel loro DRM al Fuoco, nel

Raggio e nei meccanismi sopra esposti.

11.3 RISOLUZIONE DEL FUOCO

Per sparare, calcolate il raggio e consultate la Tabella dei DRM del Fuoco/Raggio. Questa tabella fornisce un DRM per
I’unita che spara a quel raggio. Questa tabella elenca tutte le circostanze (come DRM) che danno modificatore al DR. Tirate
un dado, sommando tutti i DRM appropriati. Confrontate il risultato cosi modificato del tiro di dado sulla colonna della Ta-
bella dei Risultati del Fuoco a seconda dello stato dell’unita difendente (Appiedata, Montata, Normale o in Disordine) per
ottenere il risultato, come definito in 14.0. Quando si risolve il Fuoco contro un gruppo di unita di Artiglieria, tirate una vol-
ta ed implementate il risultato ad entrambe le unita. Si usa la riga del terreno del difensore (a meno che non sia indicato di-
versamente sulla Tabella del Terreno) per trovare il modificatore per ciascun attacco.

Esempio: Giocando Courtrai, una battaglia di Uomini di Ferro, un Balestriere che spara a raggio 1 esagono ottiene un
DRM +2. Ma, se spara contro il fianco di un’unita Uomini-in-Armi Montata, riceve un DRM +1 aggiuntivo per il fuoco di
Fianco contro Uomini-in-Armi, per un DRM +3 cumulativo.
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Uomini di Ferro ed Infedeli
Fuoco di Fianco: Il Fuoco contro Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria Media (anche Cavalleria Media Arcieri), e Uomi-
ni-in-Armi Montati che avviene attraverso i lati di esagono di Fianco di tali unita da allo sparante un DRM +1. 1l Fuoco che
passa lungo un bordo di esagono non conta come Fianco. Questo riproduce il fuoco contro i fianchi piu facile bersaglio e
spesso non protetti dei cavalli.

Sangue & Rose

Affidabilita dell’Artiglieria/Archibugieri: Se il DR per il Fuoco di un’unita di Artiglieria € uno “0” prima delle modifi-
che, i cannoni esplodono e I’unita viene Eliminata. Quando il DR per il Fuoco di un’unita di Archibugieri € uno “0” prima
delle modifiche, alcuni archibugi esplodono e 1’unita va in Disordine o se gia in Disordine, va in Ritirata. A meno che
I’unita di Archibugieri non sia in Ritirata, il bersaglio dell’attacco dell’Archibugiere puo ancora effettuare il Fuoco di Ri-
sposta e puo proseguire la Controcarica. Questo non ha effetti su altre unita o sui comandanti.

11.4 VISUALE (LOS)

Un’unita deve essere in grado di vedere un’unita per poterle sparare contro e per effettuare la Carica/Controcarica. Deve
cioé tracciare una visuale (LOS) non ostruita dal centro dell’esagono che spara al centro dell’esagono bersaglio. La LOS
viene bloccata:

e Da esagoni di Bosco, Bosco Rado, Giardino, Dosso, Vigneto, Cittadina, Castello, Citta, Villaggio, Case, Chiesa,
Abbazia, Mulino, Frutteto, Maniero ed Edificio, che sono terreno bloccante. Le unita possono sparare in e fuori da
questi esagoni, ma non attraverso di essi.

e Se la LOS passa attraverso qualsiasi pendio che & superiore — di elevazione maggiore — sia dell’esagono sparante
che bersaglio. Si puo rendere necessario usare un filo tra gli esagoni per determinare la presenza della LOS.

e Da altre unita per I’Artiglieria, Balestrieri, Archibugieri ed altri scopi (come una Carica). Le unita non bloccano la
LOS per gli Arcieri, Arco Lungo, Cavalleria Leggera Arcieri, e Cavalleria Media Arcieri (vedere Fuoco a Pioggia,
sotto).

e Per i Balestrieri ed Archibugieri da esagoni di Siepe/Boscaglia e da lati di esagono di Siepe che non fanno parte
dell’esagono dello sparante o del bersaglio.

Se un esagono contiene terreno bloccante e/o un’unita che blocca la LOS, allora ’intero esagono € considerato terreno bloc-
cante — non solo il disegno del terreno nell’esagono. Si pud tracciare una LOS lungo un lato d’esagono anche se uno solo
degli esagoni tangenti al lato d’esagono contengono terreno bloccante e/o un’unita che blocca la LOS.

Una LOS puo essere tracciata senza essere bloccata oltre un vertice di esagono se il terreno bloccante/unita non si trova su
entrambi i lati della LOS quando essa attraversa il vertice.

Se una LOS viene tracciata attraverso un esagono di Siepe/Boscaglia o un lato di esagono di Siepe ad una unita non da lan-
cio adiacente all’esagono di Siepe/Boscaglia o al lato di esagono di Siepe, essa e qualsiasi comandante raggruppato con essa
non sono influenzate al fuoco in arrivo, a meno che il bersaglio e lo sparante non siano in esagoni adiacenti.

Nota dell’Ideatore: Si considera che le unita non da lancio usino la siepe per copertura ed occultamento, mentre che le uni-
ta da lancio siano in una posizione per sparare e subire quindi il fuoco.

Fuoco a Pioggia: Gli Arcieri, Arco Lungo, Cavalleria Leggera Arcieri ¢ Cavalleria Media Arcieri possono sparare “attra-
verso” (in realta sopra) unita che si frappongono. Questo risulta in un DRM per Fuoco a Pioggia di (-1).

Sangue & Rose
Gli Arcieri e Arco Lungo non possono sparare oltre (tracciare una LOS attraverso) un esagono occupato da un’unita amica
che ¢ adiacente al bersaglio.

12.0 ASSALTO

Nota dell’Ideatore: | sistemi d’arma, corazzatura e morale delle unita sono rappresentati da una combinazione inserita
nella Matrice dei Sistemi d’Arma e dal DRM per la Difesa dall Assalto dell ‘unita.

12.1 LA FASE DI ASSALTO
Tutti gli attacchi di Assalto/Carica devono essere dichiarati prima di iniziare a risolverli. Nella Fase di Assalto,
Snock- tutte le unita Attive indicate come (possibili) Attaccanti sulla Matrice dei Sistemi d’Arma possono (non sono ob-
bligate) Assaltare (Eccezione: risultato di Attacco Continuato, 14.7). Se scelgono di farlo, devono Assaltare tutte
le unita nemiche che si trovano nei loro esagoni frontali, a meno che quelle unita siano Assaltate/Caricate da altre unita ami-
che o si trovino attraverso/in terreno nel quale 1’unita Attiva non pud attaccare. Qualsiasi attacco dichiarato deve essere
completato, non vi ¢ la possibilita di “richiamare” un attacco dichiarato. Le unita non indicate in questa matrice come “At-
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taccante” non possono mai Assaltare in attacco (o Caricare). Si difendono perd dagli Assalti e Cariche. Un’unita puo parte-
cipare ad un solo attacco per Attivazione (Eccezione: risultato di Attacco Continuato, 14.7). Questo attacco pud avvenire
con o senza altre unita contro un singolo difensore o di per sé contro due difensori negli esagoni frontali. Un’unita puo esse-
re attaccata una sola volta per Attivazione (Eccezione: risultato di Attacco Continuato, 14.7).

Esempio: Tre unita in una linea attaccano due unita difendenti in una linea. L attaccante deve scegliere di attaccare un di-
fensore con due unita e [’altro con una, quella a meta non puo dividere il suo attacco contro entrambi i difensori.

Nota di Gioco: Ponete un segnalino appropriato di Assalto/Carica( Shock/Charge) su qualsiasi unita che dichiara un at-
tacco, con la freccia puntata contro ['unita attaccata per ricordarlo. Se una singola unita sta attaccando due esagoni occu-
pati dal nemico, puntate la freccia contro il lato di esagono tra di esse per ricordarlo.

12.2 RITIRATA PRIMA DEL COMBATTIMENTO

La Ritirata Prima del Combattimento si applica a qualsiasi Assalto/Carica, incluso un Attacco Continuato.

Qualsiasi unita Montata, che non sia in Disordine, ed attaccata solamente da unita appiedate, si pud Ritirare Prima del
Combattimento. L unita si Ritira di un esagono; I’unita deve essere in grado di terminare la sua Ritirata ad almeno un esa-
gono di distanza da tutte le unita attaccanti, altrimenti non si pud Ritirare. Non puo entrare nel percorso di una Carica, 0 in
un esagono occupato, ma pud cambiare orientamento come desidera. Le unita che si Ritirano Prima del Combattimento
vanno in Disordine (Eccezione: Infedeli, vedere sotto) al termine della Ritirata. Un’unita attaccante che puo entrare
nell’esagono pud avanzare, anche se in Disordine. L’unita che avanza in questo modo non pud Assaltare. Se un attaccante
sta attaccando due esagoni e tutte le unita in entrambi gli esagoni si Ritirano Prima del Combattimento, 1’attaccante puo
scegliere in quale esagono avanzare come sopra. Se si ritira un solo difensore, dovete risolvere I’attacco contro ’altro.

Infedeli

Le unita Montate non vanno in Disordine per la Ritirata Prima del Combattimento quando si Ritirano da unita appiedate.

La Cavalleria Leggera, che non ¢ in Disordine, si puo Ritirare Prima dell’Assalto o della Carica se attaccata da Cavalieri,
Cavalleria Pesante, o Cavalleria Media muovendo di un esagono lontano dall’unita attaccante e poi tirando un dado consul-
tando la tabella della Ritirata della LC Prima dell’Assalto/Carica, modificando il DR a seconda del DRM Difesa
dall’ Assalto dell’unita che si Ritira.

Comungque, se 1’attacco ¢ una Controcarica contro Fuoco (13.6), consultate invece la tabella della Ritirata della LC Prima
della Controcarica:

e Seil DR modificato & 3 0 meno, la Ritirata non ha effetti negativi.

e Se il DR modificato € 4-7, I’unita si Ritira ma va in Disordine.

¢ Se il DR modificato ¢ 8+, non ¢ consentita la Ritirata, muovete 1’unita nell’esagono originario e risolvete la Carica.

Tutte le restrizioni sulla Ritirata Prima del Combattimento, e 1’abilita di un’unita attaccante di Avanzate, indicati nel primo
paragrafo si applicano anche alla Ritirata Prima del Combattimento della Cavalleria Leggera.

12.3 RISOLUZIONE DELL’ASSALTO

Nota dell’ldeatore: La risoluzione dell’Assalto usa un meccanismo alquanto diverso da gran parte dei giochi di questo ti-
po. L’Assalto/Carica viene risolto contro ciascuna unita difendente individualmente, indipendentemente da quante unita
stiano attaccando e/o quante unita siano attaccate.

Ordine di Risoluzione dell’Assalto
L’ Assalto viene risolto dopo che tutto il Movimento € Fuoco sono terminati, nell’ ordine seguente:
1. 1l giocatore Attivo designa quali delle sue unita attaccano quali unita difendono, incluse le Cariche (13.0).
2. Attivita Pre-Assalto:
a. Unaalla volta, il giocatore Attivo pone ciascuna unita che Carica adiacente al suo bersaglio. Qualsiasi Fuoco

di Reazione causato da questo movimento viene risolto.

Tirate per i controlli per il Disordine causato dal terreno, per gli attaccanti.

Tirate per la Ritrosia alla Carica (13.5).

Qualsiasi Ritirata Prima del Combattimento (12.2) da parte del difensore viene risolta ora.

e. Il difensore tenta le Controcariche (13.6) che ¢ in grado di fare.

3. 1l giocatore Attivo risolve tutti i suoi attacchi di Assalto e Carica, in qualsiasi ordine desidera. Viene usata la Ta-
bella della Carica fintanto che almeno la meta delle unita in un singolo attacco hanno un Segnalino di Carica; al-
trimenti; altrimenti si usa la Tabella dell’ Assalto. Si pongono i segnalini di Attacco Continuato (14.7) e si effettua-
no le Avanzate (12.4).

Eccezione: Gli attacchi di un singolo attaccante contro pit esagoni difendenti sono risolti allo stesso momento, e
sono considerati avvenire simultaneamente, con i risultati (che possono essere cumulativi per [’attaccante) che si
applicano dopo che entrambi gli attacchi sono stati risolti.

oo o
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4. Tutti gli Attacchi Continuati (14.7) sono ora risolti. Ripartite dal Punto 1, eccetto che tutte le unita che hanno un
segnalino di Attacco Continuato ora Assaltano e devono Assaltare; la Carica e Controcarica non sono consentite.
Tutto quanto sopra ¢ cumulativo; i DRM positivi favoriscono 1’ Attaccante, i DRM negativi favoriscono il difensore.

If more than one unit is being attacked by a single unit, the terrain of the attacker and any hexside between the
attacker and the individual defender is used in the combat against that defender.

Modificatori al tiro di dado per la Risoluzione dell’Assalto

Per risolvere 1’ Assalto, tirate un dado per ogni esagono difendente, poi applicate qualsiasi DRM che si applica per le se-
guenti situazioni e consultate la Tabella dei Risultati del Combattimento appropriata. Se almeno la meta delle unita attac-
canti € riuscita a Caricare, usate la Tabella della Carica, altrimenti usate la Tabella dell’ Assalto.

Consultate la colonna appropriata rispetto allo stato dell’unita difendente (Normale o in Disordine) per trovare il risultato.
Vantaggio di Forza

Vantaggio di Posizione

I1 DRM di Difesa dall’Assalto del Difensore

Presenza del Comandante

Confronto Armi/Corazzatura (Matrice dei Sistemi d’Arma)

Stato dell’ Attaccante (Disordine o ha Mosso)

Stato del Difensore (In Ritirata)

Attacco Continuato

Muro di Scudi (solo Uomini di Ferro)

CoNoA~LNE

1. Vantaggio di Forza. Il giocatore che ha il maggior numero di unita riceve il differenziale tra il numero di unita come
DRM.

Esempio: Un’unita di Uomini-in-Armi attacca due unita di Picchieri. Vi e un —1 alla Forza (DRM di svantaggio alla risolu-
zione dell’Assalto contro ciascuna unita di fanteria.

Il Vantaggio di Forza, o Svantaggio, che la difesa pud avere viene applicato (come DRM) a ciascun tiro di dado (DR) sepa-
rato.

Nota di Gioco: Se una unita sta attaccando due esagoni, [’attaccante tira due volte, ciascuna con DRM —1 ... e subisce i
possibili risultati avversi due volte.

Esempio: Un Uomini-in-Armi Montato Assalta due Picchieri. Nella risoluzione di ciascun difensore separatamente, il Uo-
mini-in-Armi Montato ottiene un Attacco Continuato contro il primo, ma va in Disordine nel secondo combattimento. 1l
Uomini-in-Armi Montato deve allora Continuare ad Attaccare, ma é in Disordine.

Sangue & Rose

Se un’unita di Artiglieria ¢ raggruppata con un’altra unita nell’esagono difendente, 1’unita di artiglieria viene ignorata per il
Vantaggio di Forze.

2. Vantaggio di Posizione. Vi sono due tipi di vantaggio di posizione:
A. Angolo di Attacco: Questo riflette il vantaggio di attaccare da un angolo che non sia frontale:
e  Se tutte le unita attaccanti attaccano attraverso un Fianco del difensore, vi € un DRM +2.
e  Se tutte le unita attaccanti attaccano attraverso un Retro del difensore, vi € un DRM +3.
e futte le unita attaccanti attaccano attraverso due o piu lati (Fronte, retro, Fianco Sinistro, Fianco Destro) di
un’unita, vi € un DRM +4.
Vale uno solo dei modificatori sopra indicati.

B. Terreno. Consultate la Tabella del Terreno per le singole battaglie e troverete gli effetti dei vari tipi di terreno sul
combattimento. Tutti gli effetti del terreno sono cumulativi; usate quelli che si applicano nel caso. La riga del ter-
reno del difensore (a meno che non sia indicato diversamente nella Tabella del Terreno) si usa per trovare il modi-
ficatore di ciascun attacco. Un’unitd puo attaccare in/attraverso qualsiasi terreno non indicato come NA (proibito)
nella colonna DRM all’ Assalto/Carica sulla Tabella del Terreno, che le sia proibito entrare nel terreno o no. Se
viene attaccata piu di una unita da parte di una singola unitd, si usa il terreno di ciascuna singola unita difendente
nel combattimento contro quel difensore. Se piu di un’unita viene attaccata da una singola unita, si usa il terreno
dell’attaccante e qualsiasi lato di esagono tra I’attaccante ed il singolo difensore nel combattimento contro quel di-
fensore.

3. DRM per la Difesa dall’Assalto: Si aggiunge il DRM individuale per la Difesa dall’ Assalto dell’unita difendente — non
dell’attaccante.
4. Presenza di Comandante:
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Se un comandante & raggruppato con un attaccante, il valore di Carisma del comandante viene sommato al DRM per
I"attacco. Questo si applica una sola volta per ciascun attacco, indipendentemente da quanti comandanti siano presenti con
I’attaccante (usate il DRM migliore).

Uomini di Ferro/Conquiste Normanne

Se un comandante ¢ raggruppato con un’unita di Uomini-in-Armi Montata che sta Caricando (o Controcaricando), vi € un
DRM +1. In una Carica questo DRM si applica solo se 1’unita Uomini-in-Armi Montata Uomini-in-Armi Montata ha ancora
un segnalino di Carica dopo che sono state completate le Controcariche.

Infedeli

Le unita Cavalieri e Cavalleria Pesante raggruppate con il comandante della loro Battaglia o con il Comandante in Capo ot-
tengono un DRM +1 quando sono tutti Attaccanti. Questo si applica una sola volta per ciascun attacco, anche se entrambi i
comandanti sono raggruppati con 1’unita.

5. Confronto Armi/Corazzatura. L’attaccante usa la Matrice dei Sistemi d’Arma per confrontare il Tipo della sua unita
attaccante con quello del difensore. La matrice fornisce il DRM appropriato. Se un attaccante sta attaccando con unita di tipi
diversi, usa la colonna con il DRM migliore tra i tipi di unita attaccanti.
Sangue & Rose
Se un’unita di Artiglieria ¢ raggruppata con un’altra unita nell’esagono difendente, usate la colonna dell’altra unita in questa
determinazione.
6. Disordine dell’Attaccante. Due stati dell’attaccante possono influenzare un attacco:
A. Disordine: se qualsiasi Attaccante & in Disordine, vi € un DRM -2 (lo stato di Disordine del difensore viene com-
preso nella tabella stessa).
B. Movimento prima della Carica: se qualsiasi attaccante sta Caricando (ha segnalino Carica) e ha mosso in questa
Attivazione, vi € un DRM -1.
7. Difensore in Ritirata. Se il Difensore é in Ritirata (14.5) sommate +2 al DR dell’ Attaccante, ed usate la parte in Disordi-
ne della Tabella dei Risultati del Combattimento.
8. Attacco Continuato. Le unita che svolgono Attacchi Continuati (14.7) hanno un DRM -1 cumulativo per ciascun tale
attacco che svolgono durante questa Attivazione.
9. Muro di Scudi (solo Uomini di Ferro/Conquiste Normanne): Quando si attacca un’unita che ha pedina Muro di Scudi
attraverso un esagono Frontale, sottraete -1 dal DR dell’ Attaccante.

12.4 AVANZATA DOPO IL COMBATTIMENTO
L’Avanzata Dopo il Combattimento fa parte della risoluzione del combattimento e viene svolta dopo che un’unita ha termi-
nato tutti i suoi attacchi. Se un difensore lascia vuoto un esagono quale risultato di un attacco di Assalto o Carica,
’attaccante deve (se possibile) avanzare una delle sue unita attaccanti in quell’esagono — qualsiasi comandante raggruppato
con esso puod avanzare — in quell’esagono.
L’unita che avanza pud cambiare orientamento come desidera dopo una tale avanzate (a meno che non sia risultato un At-
tacco Continuato, nel qual caso non ¢ consentito alcun cambio di orientamento). Un’unita pud Avanzare a meno che:
o Siain Disordine e non abbia ricevuto un risultato di Attacco Continuato (14.7).
e Dovrebbe attraversare o entrare in un terreno che le & proibito al suo movimento/attraversamento.
e Sangue & Rose: E’ un’unita di Fanteria di Leva.
Se viene attaccata piu di un’unita, seguite le priorita sotto esposte per determinare quale unita deve Avanzare; nel caso in
cui due o piu unita sono della stessa categoria, 1’attaccante sceglie quale Avanzare:
1. Un’unita che Carica
2. Un’unita Montata
3. Un’unita non in Disordine
4. Un’unita in Disordine che ha ottenuto un risultato di Attacco Continuato
Se vi ¢ stato un risultato di Attacco Continuato (14.7), ponete una pedina di Attacco Continuato sull’unita che
cﬂ, sta avanzando.
Aftack Se una singola unita ha attaccato due difensori ed entrambi gli esagoni sono ora vuoti, 1’attaccante sceglie in
quale esagono avanzare. Se una singola unita ha attaccato due difensori ed un solo esagono rimane vuoto,
I’attaccante deve avanzare nell’esagono vuoto, a meno che ’altra unita combattente non causi la Ritirata all’unita attaccante
(un risultato di Attacco Continuato prevale su qualsiasi risultato di Ritirata)
Nota: Ricordate che le unitd in Disordine avanzano solamente con risultati di Attacco Continuato.
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Sangue & Rose

12.5 ARTIGLIERIA NEL COMBATTIMENTO DI ASSALTO/CARICA

Non si tira alcun dado quando le unita di Artiglieria sono Assaltate o Caricate, a meno che non siano raggruppate con
un’altra unita non di Artiglieria. Il risultato ¢ automaticamente Difensore Eliminato per gli attacchi di Assalto e Difensore
Eliminato, Attacco Continuato per le Cariche. L’attacco segue altrimenti tutte le normali regole.

Se I’ Artiglieria € raggruppata con un’altra unita non di Artiglieria che viene Assaltata o Caricata, ’unita di Artiglieria viene
Eliminata se 1’altra unita va in Disordine, si Ritira o viene Eliminata.

13.0 CARICA & CONTROCARICA

La Carica € un metodo di Assalto nel quale le unita attaccanti usano il loro peso ed impeto per ottenere un risultato pit favo-
revole. E una forma speciale di Assalto che attacca una sola unita, quale eccezione a 12.1.

La Controcarica rappresenta 1’abilita delle unita di iniziare una Carica quale risposta ad un attacco, o bloccando gli attacchi
avversari di Assalto/Carica contro di esse, o iniziando un attacco contro unita che le stanno attaccando con Fuoco.

Nota di Gioco: Ricordate che la Carica € solo un altra forma di Assalto che usa una Tabella del Combattimento diversa.

13.1 QUALLI UNITA POSSONO CARICARE O CONTROCARICARE
Sia la Carica che la Controcarica sono utilizzabili solamente dalla Cavalleria Pesante, Cavalieri, € Uomini-in-Armi Montati.
Solo le unita Attive possono Caricare e solo le unita del giocatore Non Attivo possono Controcaricare.

13.2 PROCEDURA DI CARICA

Tutte le Cariche sono designate e sono posti i segnalini Carica nel Punto 1 della Fase di Assalto, prima di risolvere qualsiasi
attacco di Carica o Assalto. Piu unita possono Caricare una singola unita, ma non devono rientrare in alcuna delle restrizioni
indicate in 13.3, sotto.

Ponete un segnalino Carica sull’unita che Carica con la freccia puntata verso il bersaglio della Carica. L unita che Carica
puod cambiare orientamento di un solo vertice prima di porre il segnalino Carica, sempre che 1’unita che Carica abbia allora
un Percorso di Carica (13.3) al suo bersaglio.

Se un’unita che Carica va in Disordine durante la sua Carica, sostituite il segnalino Carica con un segnalino Assalto e poi
I’unita deve ancora attaccare con Assalto il bersaglio originario della Carica (e solo quell’unita nemica), vedere 12.3 per de-
terminare le tabella di Combattimento finale. Le Cariche sono risolte ponendo 1’unita che Carica adiacente al bersaglio, nel
Punto 2 della Fase di Assalto. Un’unita non pud cambiare orientamento durante una Carica.

Nota di Gioco: Questo non ¢ effettivamente Movimento nel gioco, quindi non si usano Punti Movimento, ma € consentito il
Fuoco di Reazione (11.2).

13.3 RESTRIZIONI ALLA CARICA/CONTROCARICA
La cavalleria non puo Caricare, o Controcaricare, se rientra in qualsiasi delle seguenti restrizioni:

1. Ein Disordine.

2. Hainiziato I’ Attivazione o la Fase di Assalto adiacente ad un’unita nemica (per le Cariche).

3. Hainiziato I’ Attivazione adiacente ad un’unita nemica ed ¢ ancora adiacente a quell’unita nemica (per le Controca-
riche). Se un’unita Attiva lascia I’esagono nel quale ha iniziato 1’ Attivazione, volontariamente o involontariamente,
allora non impedisce piu all’unita di Controcaricare in quella Attivazione.

Non ha una LOS (11.4) all’unita bersaglio.
Non ha un Percorso di Carica libero al bersaglio. Un Percorso di Carica
[Errata: Le unita non possono Caricare da qualsiasi degli esagoni sotto indicati (non solo attraverso o in essi)]
a. Deve passare attraverso gli esagoni frontali dell’unita che Carica/Controcarica.
b. Deve terminare con il bersaglio(i) negli esagoni frontali dell’unita che Carica/Controcarica.
¢. Deve includere I’esagono, adiacente al bersaglio, nel quale 1’unita che Carica/Controcarica terminera la sua Ca-
rica.
d. Non puo attraversare un esagono adiacente ad un’unita nemica, ma puo terminare in tale esagono.
e. Deve essere della lunghezza appropriata per il tipo di Carica.
i. Cariche: 1 0 2 esagoni tra ’unita che Carica e I’unita bersaglio.
ii.  Controcariche contro la Carica o I’Assalto: il bersaglio é adiacente.
ili.  Controcariche contro il Fuoco: il bersaglio pud essere adiacente o separato da un numero di esagoni
che siano pari o inferiori alla MA dell’unita che Controcarica.
f. Deve essere privo di unita amiche o nemiche.
g. Non puo attraversare fiumi (o qualsiasi lato di esagono di acqua che costa piu di +1 MP per attraversare, altri-
menti subisce un tiro di dado per il Disordine), lati di esagono di pendio ripido, lati di esagono di Fossato, o lati
di esagono di Siepe/Boscaglia (né il bersaglio puo essere dall’altro lato di un tale lato di esagono).

o &
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h. Non pu0 attraversare un esagono di Bosco, Palude, Citta, Sconnesso, Pantano, Cittadina, Fossato o Sie-
pe/Boscaglia (né il bersaglio pud essere in un tale esagono).

i. Non puo attraversare terreno nel quale ’unitda non pud muovere in/attraverso ((né il bersaglio puo essere
in/attraverso un tale esagono/lato di esagono).

j. Non puo essere condiviso con altre unita che Caricano/Controcaricano.

k. Uomini di Ferro: non puo attaccare un’unita in Muro di Scudi o Schiltron attraverso i suoi esagoni Frontali.

Nota di Gioco: Se un unita di Cavalleria Pesante, Cavalieri, o Uomini-in-Armi Montati inizia una Attivazione nemica adia-
cente ad una o piu unita nemiche, ponete una pedina di Controcarica Usata su di essa per ricordarlo. Se tutte le unita ne-
miche si allontanano, rimuovete la pedina.

Nota dell’Ideatore: Le unita che iniziano I’Attivazione adiacenti ad un unita nemica o possono ritirarsi e poi caricare an-
cora, ma nel farlo bisogna rimettere [’'unita in quale tipo di ordine, e questo significa nei termini di gioco “non nella stessa
Attivazione”.

13.4 BENEFICI E RISULTATI DI UNA CARICA

Le unita che caricano rimangono col segnalino Carica fintanto che non vanno in Disordine durante la loro Carica, 0 sono
Controcaricate con successo. Fintanto che almeno la meta delle unita che attaccano un’unita difendente hanno segnalino di
Carica durante la risoluzione dell’ Assalto, si usa la Tabella della Carica, non la Tabella dell’ Assalto.

Un’unita che ha Caricato ed ha ottenuto un risultato di “Attacco Continuato” non sta piu Caricando quando risolve il suo
Attacco Continuato. L’Attacco Continuato viene risolto secondo il normale Assalto. Sottraete un DRM (-1) dal DR di As-
salto o Carica se qualsiasi unita che Carica ha mosso (usato Punti Movimento) in quella Attivazione. Come indicato nella
regola 7.1, cambiare orientamento non & considerato movimento.

13.5 RITROSIA A CARICARE

Uomini di Ferro, Conquiste Normanne ed Infedeli

I cavalli, anche quelli addestrati e di dimensione notevole, non gradivano caricare una linea di fanteria ben difesa e con lan-
ce puntate. Per riflettere questo fatto, quando un’unita di Cavalleria Pesante o Uomini-in-Armi Montati carica un’unita di
Uomini-in-Armi smontata (non disarcionata), Uomini-in-Armi, o Picchieri attraverso il loro esagono frontale, 1’unita che
Carica tira un dado dopo che 1’unita ha mosso adiacente al bersaglio, durante il Combattimento di Carica.

Vedere la Tabella della Ritrosia a Caricare nelle regole specifiche del gioco.

Nota dell’Ideatore: La fanteria armata di picche causa Ritrosia mentre altra fanteria no, in quanto la prima é specifica-
mente ideata per farlo.

Sangue & Rose

Non vi € Ritrosia a Caricare in questa versione del gioco.

Nota dell’Ideatore: Non vi € Ritrosia a Caricare in questa versione del gioco, in quanto gli Uomini-in-Armi, e loro cavalli,
di questo periodo non dimostrarono mai ritrosia a Caricare o a terminare una Carica che avevano iniziato. Questo in parte
era dovuto al cambio di armamento di gran parte della fanteria che si allontano da picche e lance, passando ad alabarde
ed altre armi lunghe che erano molto piu difficili da usare contro una Carica, ma migliori nella penetrazione delle pesanti
corazzature dell epoca.

13.6 CONTROCARICA
La Controcarica pud essere effettuata solamente da Cavalleria Pesante, Cavalieri e Uomini-in-Armi Montati del giocatore
non Attivo, quale risposta ad alcune azioni nemiche. Le unita possono tentare di Controcaricare quando subiscono la Carica,
Assalto, o il Fuoco. Se un’unita viene attaccata usando sia 1’Assalto che la Carica, il possessore deve scegliere se Controca-
ricare 1’Assalto o la Carica (ma non entrambe), in quanto vi sono DR diversi di successo della Controcarica ed effetti per
ciascun tipo di Controcarica.
Una Controcarica deve terminare con tutte le unita Controcaricate negli esagoni frontali dell’unita che Controcarica, altri-
menti non puo essere effettuata.
Una Controcarica deve anche rispettare le restrizioni della Carica (13.3) per tutte le unita Controcaricate, al-
Counter trimenti non puo essere effettuata. Un’unita puo cambiare orientamento di un vertice se ha successo nella
Charge Controcarica.
Used E consentito un solo tentativo di Controcarica per unita per Attivazione, una volta che un’unita ha tentato la
Controcarica ponete una pedina Controcarica Usata su di essa per ricordarlo.
Esempio: Durante una Attivazione francese, una unita di Uomini-in-4rmi Montata inglese subisce il fuoco da un’unita di
balestrieri francese. Tenta di Controcaricare in risposta (13.9), ma tira un 8 e fallisce. L unita di Uomini-in-Armi Montata
inglese riceve una pedina Controcarica Usata. Non puo Controcaricare se subisce il fuoco di un’altra unita da lancio o se

_24 -



UOMINI DI FERRO — CONQUISTE NORMANNE © 2023 GMT GAMES, LLC

viene attaccata da Assalto/Carica nella Fase di Assalto, sino a quando la pedina Controcarica Usata non viene rimossa al
termine della sua Attivazione corrente.

13.7 CONTROCARICA CONTRO LA CARICA
La Controcarica contro una Carica nemica riflette la capacita della Cavalleria Pesante, Cavalieri e Uomini-in-Armi Montati
di annullare I’impeto di qualsiasi tale attacco nemico lanciando una propria Carica. Per Controcaricare, il difensore tira un
dado prima che la Carica nemica contro I’unita sia risolta. Consultate la Tabella della Controcarica contro la Carica nelle
tabelle del gioco.
Se il DR modificato ha successo, I’unita ha Controcaricato con successo. Cambiate 1’orientamento dell’unita di
un vertice se necessario per porre [’unitd(e) Controcaricata nei suoi esagoni frontali. La Carica
~8not®-  dell’ Attaccante(i) viene annullata e tutti i segnalini Carica sono sostituiti con segnalini Assalto.
"~ Dril DR modificato non ha successo, la Controcarica fallisce € 1’unita non cambia orientamento se stava ten-
tando di farlo entro la Controcarica.

13.8 CONTROCARICA CONTRO L’ASSALTO

La Controcarica contro un Assalto nemico riproduce la capacita della Cavalleria Pesante, Cavalieri e Uomini-in-Armi Mon-
tati di annullare la forza di un tale attacco lanciando una Carica. Per Controcaricare, il difensore tira un dado prima che
1’ Assalto sia risolto. Consultate la Tabella della Controcarica contro 1’ Assalto/Fuoco nelle tabelle del gioco.

Se il DR modificato ha successo, 1’unita ha Controcaricato con successo. Cambiate 1’orientamento dell’unita di un vertice se
necessario per porre I’unita(e) Controcaricata nei suoi esagoni frontali. Gli Attaccanti devono sottrarre (-2) dal DR quando
risolvono ’attacco. Questo vale anche se ’attacco include unita che Caricano e verra risolto sulla Tabella della Carica. Nei
casi dove un Attaccante sta attaccando due esagoni, una Controcarica che ha successo da parte di un difensore applica il
modificatore Controcarica solo alla risoluzione dell’attacco contro 1’unita che Controcarica.

Se il DR modificato non ha successo, la Controcarica fallisce e 1’unita non cambia orientamento se stava tentando di farlo
entro la Controcarica.

13.9 CONTROCARICA CONTRO IL FUOCO

La Cavalleria Pesante e gli Uomini-in-Armi Montati possono scegliere di Caricare le unita da lancio in risposta del fuoco di
queste contro di esse. Un’unita non pud cambiare orientamento durante una Controcarica contro il Fuoco, ma pud cambiare
orientamento per iniziarne una. Non € consentito alcun Fuoco di Reazione contro una Controcarica contro il Fuoco. Una
Controcarica contro il Fuoco puo essere effettuata contro un nemico ad un numero di esagoni di distanza pari o inferiori alla
Capacita di Movimento dell’unita che sta Controcaricando (anche adiacente).

Per Controcaricare, il difensore tira un dado prima che sia risolto il fuoco. Consultate la Tabella della Controcarica contro
1’ Assalto/Fuoco nelle tabelle del gioco.

Se il DR modificato ha successo, ’unita ha Controcaricato con successo. Risolvete il fuoco, cambiate 1’orientamento
dell’unita di un vertice se necessario per iniziare la Controcarica, ponete (se necessario) 1’unita che Cotnrocarica adiacente
all’unita che sta sparando, e poi effettuate un immediato attacco di Carica (trattate queste azioni come una mini-Fase di As-
salto per solo quest’unita). Se I’unita che ha Controcaricato viene posta in Disordine a causa del gioco, la Controcarica vie-
ne svolta ancora, ma viene risolta come un attacco di Assalto che attacca solo I’unita sparante. Se 1’unita che ha Controcari-
cato con successo viene Disarcionata dal fuoco, la Controcarica termina immediatamente e 1’unita viene lasciata nel suo
esagono di partenza con il suo orientamento originario.

La Controcarica che ha successo fa terminare il movimento dell’unita da lancio, anche se potrebbe ancora muovere dopo
aver sparato (Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria Media Arcieri, o Genitori).

Se il DR modificato non ha successo, la Controcarica fallisce e 1’unita non cambia orientamento se stava tentando di farlo
entro la Controcarica. Risolvete il fuoco.

Se I’unita che ha Controcaricato ottiene un Attacco Continuato, quell’ Attacco Continuato viene risolto immediatamente.
L’unita che Continua deve Assaltare tutte le unita nei suoi esagoni frontali, queste unita possono Ritirarsi Prima del Com-
battimento, e vi possono essere altri Attacchi Continuati e/o Avanzate.

Infedeli

I Cavalieri devono Controcaricare un’unita nemica che sta sparando contro di essa, a meno che non vi sia un Percorso di
Carica libero o non possano Caricare per le condizioni esposte in 13.3. Se il giocatore non desidera che il suo Cavaliere
Controcarichi ed il suo comandante di Battaglia si trova entro il Raggio di Comando (5.2), deve tirare un dado, dal quale
sottrae il Valore di Attivazione del comandante della Battaglia.

Consultate la Tabella delle Restrizioni alla Controcarica dei KN contro il Fuoco nelle tabelle di Infedeli.

I Cavalieri non tirano per la Controcarica contro il Fuoco, hanno successo automaticamente. Effettuate la Controcarica se-
condo una Controcarica con Successo, come sopra.
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Nota di Gioco: Ricordate, trattenere gli impetuosi Cavalieri € volontario da parte del giocatore. Ricordate anche che la
Cavalleria Leggera Arcieri ha la capacita di Ritirata Prima del Combattimento, che ¢ la parte principale della loro tattica
contro i Cavalieri.

14.0 RISULTATI DEL COMBATTIMENTO
Suggerimento: Consultate la Tabella dei Risultati del Fuoco, la Tabella dei Risultati dell’Assalto, e la Tabella dei Risultati
della Carica mentre leggete questo capitolo.

141 LE TABELLE DEI RISULTATI DEL COMBATTIMENTO

Le armi da lancio usano la Tabella dei DRM del Fuoco/Raggio, 1’elenco dei DRM per il Fuoco, e la Tabella dei Risultati del
Fuoco. Le unita che Caricano usano la Tabella dei Risultati della Carica. Tutti gli altri attacchi di Assalto usato la Tabella
dei Risultati dell’ Assalto. Sia gli attacchi di Carica che di Assalto usato la Matrice dei Sistemi d’Arma e la Tabella dei Pos-
sibili DRM per I’Assalto o la Carica.

I risultati del combattimento di Assalto e Carica dipendono se 1’'unita difendente sia Normale (non in Disordine) o in Disor-
dine. I risultati del Fuoco dipendono se il bersaglio sia montato o a piedi e Normale o in Disordine. Vi sono colonne di risul-
tato diverse per ciascun stato.

Se un risultato si applica all’attaccante, si applica a tutte le unita che stanno attaccando quell’esagono difendente.

Se una singola unita attacca due unita, gli attacchi sono simultanei ed il giocatore implementa tutti i risultati del combatti-
mento dopo entrambi i tiri di dado di attacco. Se entrambe le parti devono Ritirarsi, il difensore si ritira per primo
(I’attaccante non pud Avanzare nell’esagono se vuoto). Per combinare i risultati contro I’unita attaccante quando i risultati
sono Ritirata ed Attacco Continuato, 1’unita deve implementare I’ Attacco Continuato; ignorate il risultato di Ritirata.

Nota di Gioco: L Assalto/Carica viene risolto separatamente per ciascun esagono che contiene unita difendenti.

14.2 DISORDINE

Quando un’unita va in Disordine, girate la pedina dal lato in Disordine. Gli effetti del Disordine sono:

e La Capacita di Movimento sul lato in Disordine & inferiore. Questa penalita non si applica sino all’ Attivazione succes-
siva dell’unita se il risultato di Disordine si ¢ avuto nel corso del movimento.

Le unita in Disordine che Sparano sottraggono il numero dopo la “F” nel rombo giallo sulla loro pedina da quel DR.
Un’unita in Disordine non puo Caricare o Controcaricare.

Un’unita in Disordine non si puo Ritirare Prima del Combattimento.

Un’unita in Disordine di Hobilar 0 Uomini-in-Armi Montati non pud smontare.

e Un’unita in Disordine di Hobilar non pud rimontare.

Disordini aggiuntivi non hanno effetto su un’unita gia in Disordine.

Sangue & Rose

Le unita di Artiglieria non vanno mai in Disordine, invece quando un’unita di Artiglieria subisce un risultato di Disordine
dal fuoco, tirate un dado:

e Se il DR é 4 0 meno, I'unita di Artiglieria viene Eliminata.

e Seil DR &5 o piu, non vi sono effetti.

Uomini di Ferro, Conquiste Normanne e Sangue & Rose

14.3 DISARCIONATO

Sostituite gli Uomini-in-Armi Montati con Uomini-in-Armi Disarcionati in stato Disordine. Scegliete la pedina di identico
numero della stessa Armata e barra di comando.

Una volta che un’unita ¢ stata Disarcionata, rimane in tale stato per il resto della battaglia; non puo mai rimontare. Potete
recuperare 1’unita Disarcionata dal suo stato di Disordine (15.1).

Le unita Disarcionate che stanno Caricando, o le unita con una pedina di Attacco Continuato, devono comunque completare
i loro attacchi nel loro nuovo stato. Questo non si applica alla Controcarica contro il Fuoco o ai Controlli falliti per Cadere
nella Buca.

Nota dell’Ideatore: Lo stato Disarcionato € un risultato di combattimento negativo ed involontario, ed indica una grande
perdita di capacita nella funzione militare. E molto diverso dall’uso intenzionale di uomini-in-armi smontati, e viene ripro-
dotto dai loro DRM nella Matrice dell 'Assalto.

14.4 ARRETRARE

Un’unita che deve Arretrare, e qualsiasi comandante raggruppato con essa, deve muovere esattamente di un esagono allon-
tanandosi dall’unita(e) che ha causato tale risultato. Deve terminare il suo arretramento un ad un esagono da ciascuna unita
che ha partecipato all’attacco (ogni tiro di dado € un attacco diverso) che ha causato di arretrare. Pud entrare in qualsiasi
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esagoni, 0 attraversare qualsiasi lato di esagono, che non le sia proibito al suo movimento. Non puo arretrare in un esagono
occupato dal nemico, ma puo arretrare in un esagono occupato solamente da un comandante nemico (5.4) o Stendardo. Puo
arretrare adiacente ad un nemico che non ne ha causato I’arretramento e pud cambiare orientamento..

Se il suo arretramento viene bloccato un’unita amica di fanteria da lancio, si pud ritirare attraverso detta unita di un altro
esagono. Se lo fa, ’unita che subisce il passaggio attraverso va in Disordine e, se lo € gia, viene Ritirata. Se é gia in Ritirata,
viene Eliminata.

Qualsiasi comandante raggruppato con ’unita da lancio che Arretra deve effettuare un Controllo per la Perdita (5.4) come
se ’unita avesse subito il risultato di Ritirata/Eliminazione dal combattimento di Assalto.

Se qualsiasi unita non puo arretrare, rispettando le condizioni sopra esposte, viene Eliminata. Qualsiasi comandante rag-
gruppato con I’unita deve effettuare un Controllo per la Perdita (5.4) come se I’unita avesse subito il risultato di Eliminazio-
ne dall’ Assalto

Nota: se [ 'unita ed il comandante sono completamente Circondati, il comandante viene anch’egli Eliminato secondo 5.4.

Sangue & Rose
Se I'unita attraverso cui si arretra era di Artiglieria, I’unita di Artiglieria viene Eliminata.

145 RITIRATA

Se I’unita ¢ raggruppata con il suo Stendardo quando subisce il risultato di Ritirata, vie ne invece Eliminata. Se non ¢ rag-
gruppata con lo Stendardo, prendetela e ponetela in un esagono con o adiacente allo Stendardo e ponete un segnalino di Ri-
tirata [Retired] su di essa. Se 1’unita non ¢ in grado di tracciare un percorso ad un esagono con o adiacente al suo Stendardo
che non sia bloccato da unita nemico e terreno inaccessibile, viene Eliminata.

L’esagono scelto non deve essere adiacente alle unita nemiche che hanno causato il risultato di Ritirata, se questo non € pos-
sibile I’unita viene Eliminata. Se tutti gli esagoni in o adiacenti al suo Stendardo sono occupate da unita (anche unita con le
quale normalmente sarebbe in grado di raggrupparsi) o terreno inaccessibile, 1’unita in Ritirata viene Eliminata.

Le unita in Ritirata contano per il Livello di Fuga dell’armata (3.0).

Le unita in Ritirata hanno Capacita di Movimento di 1 per Attivazione, e possono (non sono obbligate) muovere solamente
verso il loro Stendardo. Non possono sparare, iniziare attacchi, Cariche o Controcariche. Se un’unita Ritirata viene attaccata
o subisce il fuoco, trattatela come se fosse in Disordine (incluso 1’'uso del DRM Difesa dall’Assalto in Disordine). Aggiun-
gere (+2) al DR per la Risoluzione del Combattimento nel combattimento di Assalto o Carica (come indicato nella Tabella
dei DRM Possibili per I’Assalto o la Carica). Qualsiasi risultato di Arretramento, Ritirata o Eliminazione causa
I’Eliminazione di quell’unita.

Nota di Gioco: Le unita in Ritirata si Attivano assieme alle altre unita della loro Battaglia quando la Battaglia viene Atti-
vata.

14.6 ELIMINAZIONE

L’unita viene rimossa dalla mappa. Le unita Eliminate contano per il Livello di Fuga di un’armata (3.0).

Nota dell’Ideatore: Eliminazione non significa che tutti gli uomini nell ‘unita sono state uccise. Rappresenta la perdita di
uomini e/o una catastrofica perdita di morale al punto che l'unita non é piu efficiente.

14.7 ATTACCO CONTINUATO

Un risultato di Attacco Continuato fa sempre si che si ponga un segnalino Attacco Continuato ad indicare il DRM negativo
che subisce per questo attacco aggiuntivo, secondo 12.3 caso #8 Attacco Continuato. Ponete il segnalino anche se attual-
mente nessuna unitd nemica occupa gli esagoni frontali dell’unita attaccante. Se si ha un risultato di Attacco Continuato e
nessuna unita Avanza Dopo il Combattimento a causa di terreno inaccessibile o perché I’esagono non ¢ stato lasciato libero
dall’unita difendente, ponete la pedina di Attacco Continuato sull’unita che sarebbe Avanzata se il terreno lo avesse consen-
tito o se I’esagono fosse stato lasciato libero.

Dopo che tutti i combattimenti sono stati risolti, si effettua un’altra Fase di Assalto per tutte le unita che hanno segnalino di
Attacco Continuato. In questa Fase di Assalto solo le unita che hanno il segnalino di Attacco Continuato possono attaccare
nell’ Assalto. Queste unita devono dichiarare un attacco di Assalto; non sono consentite Cariche o Controcariche. Altrimenti
1’ Attacco Continuato viene risolto in modo identico a 12.0.

Se un’unita che ha un segnalino di Attacco Continuato non ha unita nemiche nei suoi due esagoni frontali, rimuovete il se-
gnalino durante il Punto 1 della Fase di Assalto di Attacco Continuato quando sono dichiarati gli attacchi.

Dopo che sono stati risolti tutti gli Attacchi Continuati che sono risultati dalla Fase di Assalto iniziale, rimuovete i segnalini
di Attacco Continuato da qualsiasi unita che non ha ottenuto un altro risultato di Attacco Continuato.

Se qualsiasi unita che ha un segnalino di Attacco Continuato su di essa ottiene un altro risultato di Attacco Continuato, in-
crementate il segnalino di Attacco Continuato (cioé giratelo da -1 a -2 0 aggiungete un altro segnalino -1) ed effettuate
un’altra Fase di Assalto di Attacco Continuato per tutte le unita che hanno ancora segnalino di Attacco Continuato.
Continuate in questo modo sino a quando nessuna unita ha segnalino Attacco Continuato.
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Quando si risolve un Attacco Continuato, sottraete (-1) dal DR per la Risoluzione per ogni Fase di Assalto o di Assalto di
Attacco Continuato svolta da quell’unita in questa Attivazione; questo viene dato dalla somma dei segnalini di Attacco Con-
tinuato presenti sull’unita.

Nota dell’Ideatore: || DRM riflette la perdita di coesione ed impeto cui sono soggetti questi attacchi.

Nota di Gioco: Non vi e limite al numero di volte che un unita puo ottenere un risultato di Attacco Continuato. Se terminate
i segnalini di Attacco Continuato, ponete qualche altro segnalino in modo da indicare i modificatori aggiuntivi.

Sangue & Rose

14.8 FUGA DELLA BATTAGLIA (Opzionale)

Nota dell’Ideatore: | giocatori possono provare ad usare questa regola opzionale, che aggiunge dettaglio e complessita (e

tempo di gioco), sebbene dia molto “colore” a queste battaglie.

Non era insolito durante il combattimento che singole Battaglie cedessero ed abbandonassero il campo, lasciando le loro

coorti a proseguire il combattimento (a Barnet, questo si dimostro una “buona cosa” per gli York, in un modo alquanto inso-

lito).

Al termine dell’ Attivazione di qualsiasi giocatore, qualsiasi battaglia che ha subito I’Eliminazione o Ritirata di piu della me-

ta delle sue unita iniziali non di Artiglieria, controlla per la Fuga della Battaglia (questo numero di Fuga della Battaglia &

indicato per ogni Battaglia nello scenario). Una volta che una Battaglia controlla per la Fuga della Battaglia, non controlla
mai piu in seguito. Per controllare per la Fuga della Battaglia, tirate un dado:

o Se il DR per la Fuga della Battaglia modificato & 4 o meno, la Battaglia fugge.

e Seil DR per la Fuga della Battaglia modificato & 5 o piu, non vi sono effetti.

Sommate il Valore di Carisma del comandante della Battaglia al DR, ee quel comandante ha almeno una delle sue unita che

sono entro il suo Raggio di Comando.

Se una Battaglia fugge, completate i punti seguenti nell’ordine esposto:

o Eliminate tutte le unita di Artiglieria ed in Ritirata e le unita che sono circondate (sebbene in questo caso i bordi mappa
non contano per circondare un’unita, in quanto stanno uscendo dalla mappa). Si sommano i Punti Fuga di queste unita al
totale Punti Fuga del giocatore.

e Tutte le altre unita sono rimosse dal gioco, queste unita non contano per il totale Punti Fuga del giocatore, a meno che
non siano Eliminate mediante 1’Inseguimento (14.9). Gli Uomini-in-Armi fuggono nello stato in cui sono (Montati,
Smontati, o Disarcionati) quando il DR per la Fuga della Battaglia é fallito. I comandanti che fuggono (che non siano il
Comandante in Capo o il Re) non contano per il totale Punti Fuga del giocatore, a meno che non siano Eliminati median-
te I’Inseguimento.

o |l giocatore della Battaglia che fugge pone lo Stendardo della Battaglia lungo il suo bordo mappa della Battaglia in Fuga,
in un esagono che non attraversi terreno proibito per la maggioranza delle unita in fuga, non occupato dalle sue unita, e
non in un esagono amico di rinforzi. Se la Battaglia che fugge non ha uno Stendardo, usate qualsiasi pedina per indicare
questo punto.

Nota di Gioco: Questo significa che non potete porre lo Stendardo sull’altro lato di un fiume che le vostre unitd non po-

trebbero normalmente attraversare.

Sangue & Rose

14.9 INSEGUIMENTO (Opzionale)

Quando una Battaglia nemica fugge (14.8), I’avversario deve tirare un dado per determinare se la Battaglia(e) che ha causa-

to la fuga della Battaglia nemica (se é stata coinvolta piu di una Battaglia nel causare perdite in quella Attivazione, a scelta

del giocatore che Insegue) decide di Inseguire e forse Eliminare altre unita nemiche in quell’Inseguimento. Diventa pero un

po’ complicato. L’Inseguimento ¢ trattato come una estensione dell’ Attivazione nella quale la Battaglia ¢ fuggita. Per veri-

ficare 1’Inseguimento, tirate un dado:

e Se il DR per I’Inseguimento modificato ¢ 4 o meno, la Battaglia Insegue.

e Se il DR per I’Inseguimento modificato ¢ 5 o piu, il giocatore pud scegliere di Inseguire con la sua Battaglia. Se il gioca-
tore sceglie di non Inseguire, rimuovete dalla mappa lo Stendardo della Battaglia che € fuggita; non vi sono altri effetti.

Sommate il Valore di Carisma del comandante della Battaglia al DR, se quel comandante ha almeno una delle sue unita en-

tro il suo Raggio di Comando.

Il giocatore tira poi un dado per determinare la percentuale della sua Battaglia che Insegue. Dopo aver tirato, pud aggiunge-

re o sottrarre il valore di Carisma del comandante della Battaglia che Insegue, se quel comandante ha almeno una delle sue

unita entro il suo Raggio di Comando. Il numero non pud essere modificato a meno di 0 o a oltre 10. 1l totale finale viene

poi moltiplicato per 10 al fine di creare un numero tra 0 a 100, che rappresenta la percentuale delle unita non in Ritirata, non

di Artiglieria in quella Battaglia che Inseguono (a scelta del possessore). Quando si calcola il numero di Inseguitori, arro-

tondate le frazioni per eccesso.
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Il comandante della Battaglia che Insegue puo unirsi all’Inseguimento (perché? Vedere sotto). Rimuovete queste unita dalla

mappa e ponetele fuori mappa accanto al bordo mappa della Battaglia in Fuga. Tirate poi un dado per ciascuna unita che In-

segue, sottraendo (-1) dal DR se 1’unita che Insegue ¢ in Disordine ¢ sommando il Carisma del comandante della Battaglia

(se si ¢ unita all’Inseguimento):

e Per ogni unitd montata che Insegue e che tira un 5 o piu, un’unitd nemica in fuga viene eliminata (a scelta
dell’Inseguitore). Se un’unita montata tira un 9 o piu, I’Inseguitore puo scegliere di Eliminare il comandante della Batta-
glia nemica o un’unita nemiche che fugge.

e Per ogni unita di fanteria che Insegue e che tira un 7 o pil, un’unita nemica in fuga viene eliminata (a scelta
dell’Inseguitore).

C’¢ ora il problema di riportarli indietro. Questo ¢ dove il comandante della Battaglia torna utile...forse.

Se il giocatore ha una o piu Battaglie in Inseguimento, deve usare qualsiasi Attivazione Gratuita per farne rientrare una (a

sua scelta se piu di una Battaglia sta inseguendo). Per riportare sulla mappa le unita in Inseguimento, il giocatore deve atti-

vare la Battaglia che sta Inseguendo.

e Se il comandante della Battaglia non si ¢ unito all’Inseguimento, I’ Attivazione per riportarle indietro deve essere una
Attivazione Gratuita. Il comandante della Battaglia e qualsiasi unita sulla mappa sono anch’essi attivati durante
I’ Attivazione Gratuita; le unita che stanno Inseguendo sono Fuori Comando per questa Attivazione. Il comandante della
Battaglia e qualsiasi unita ancora sulla mappa possono essere Attivati per Continuita o Sottrazione. Se il comandante
della Battaglia viene attivato per Continuitd o Sottrazione, le unitd che stanno Inseguendo sono ignorate durante
I’ Attivazione (ma stanno ancora Inseguendo).

e Se il comandante della Battaglia si ¢ unita all’Inseguimento, 1’ Attivazione puo essere una Attivazione Gratuita, Conti-
nuita o Sottrazione. Qualsiasi unita ancora sulla mappa & Fuori Comando durante questa Attivazione.

Il giocatore tira poi un dado per ciascuna unita che sta Inseguendo, sommando il valore di Carisma del comandante della

Battaglia a quel DR se si € unita all’Inseguimento:

o Se il DR modificato & 6 o piu, quell’unita deve tornare. Rientra sulla mappa usando la regola dei Rinforzi (7.5), trattando
lo Stendardo della Battaglia in fuga come suo esagono di entrata dei rinforzi. Le unita in Inseguimento che hanno inizia-
to I’Inseguimento in Disordine rientrano in Disordine. Gli Uomini-in-Armi che Inseguono rientrano nello stato in cui
hanno inseguito (Montati, Smontati o Disarcionati).

e Se il DR modificato ¢ 5 o meno, I’unita viene rimossa dal gioco, probabilmente sta saccheggiando. Queste unita non
contano per il totale Punti Fuga del giocatore.

Il comandante della Battaglia ritorna automaticamente e deve rientrare nella prima Attivazione. Se nessuna unita in Inse-

guimento riesce a rientrare sulla mappa, ponete il comandante della Battaglia con I'unita della sua Battaglia piu vicina

all’esagono dove rientra.

Nota dell’Ideatore: Quando viene usato per Barnet — cosa che raccomandiamo — questo meccanismo puo avere degli ef-

fetti secondari interessanti (e sfortunati).

Se la Battaglia che sta Inseguendo fallisce un DR per la Fuga della Battaglia, tutte le sue unita (in e fuori mappa) sono ri-

mosse dal gioco. le unita fuori mappa non sono mai circondate.

15.0 RECUPERO DELLE UNITA’

15.1 RECUPERO

Le unita in Disordine (14.2) possono recuperare da tale stato trascorrendo la loro intera Attivazione senza effet-
tuare alcuna azione. Se un’unita in Disordine non ¢ adiacente ad un’unita nemica dopo la conclusione di tutto il
combattimento — anche se si trova entro il raggio dal fuoco nemico — e non ha mosso, cambiato orientamento,
sparato, dichiarato un attacco, o se non ¢ stata attaccata in quella Attivazione, girate I’unita in Disordine sul suo
lato normale. Le unita in Disordine che sono Fuori Comando (5.3) possono Recuperare.

Nota di Gioco: L unita puo aver iniziato [’Attivazione adiacente ad un’unita nemica, ma pud ancora recuperare se non vi
sono unita nemiche adiacenti dopo il combattimento.

Le unita in Ritirata che sono in o entro un esagono dal loro Stendardo, ma non adiacenti ad un’unita nemica, possono essere
Recuperate se quello Stendardo viene Attivato (6.0). Le unita entro il raggio di fuoco nemico o Fuori Comando possono an-
cora essere Recuperate. Quando lo Stendardo ¢ Attivato, rimuovete il segnalino di Ritirata e lasciate 1’unita in stato di Di-
sordine.

15.2 STENDARDI
Gli Stendardi sono il punto di recupero per le unita. Qualsiasi unita che viene Ritirata e si trova entro un esago-
\ no dal suo Stendardo, e non adiacente ad un’unita nemica, quando lo Stendardo viene Attivato cambia il suo
; stato da Ritirata a Disordine.

Gloncester
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Uno Stendardo Attivato puo essere mosso in qualsiasi esagono della mappa (non in uno dei Rinforzi o inaccessibile) invece
che Recuperare le unita in Ritirata. Quando lo si fa, qualsiasi unita in Ritirata che si trova entro un esagono da esso prima
che muova deve controllare per determinare quale effetto ha su di essa. Tirate un dado; se il DR finale ¢ 5 o piu, 1’unita in
Ritirata viene Eliminata. Se il DR é 4 0 meno, non vi sono effetti.

Gli Stendardi possono essere mossi per azione nemica, se un’unita nemica entra in un esagono che contiene lo Stendardo.
Quando lo Stendardo viene mosso, il giocatore segue la stessa procedura per il movimento di uno Stendardo Attivato. Gli
Stendardi non possono Ritirarsi Prima del Combattimento.

16.0 REGOLE SPECIALI

16.1 SCONTRO A TEMPO

Questa regola intende incoraggiare una parte ad attaccare in modo rapido, anche quando pud non essere nel suo migliore
interesse farlo. Verra usata in generale per assicurare che una parte storicamente attaccante in una battaglia attacchi effetti-
vamente, invece di trascorrere troppo tempo manovrando sui fianchi delle posizioni nemiche. Abbiamo cercato di essere
generosi con 1’assegnazione di tempo, in modo che i giocatori possano esplorare alternative all’assalto frontale, ma allo
stesso tempo limitando la lunghezza di tale esplorazione.

La pedina di Tempo inizia in uno spazio della Tabella Generale come indicato nella battaglia. Il giocatore che ha
il tempo perde la battaglia se la pedina di Tempo raggiunge lo spazio “0” sulla Tabella Generale. Il giocatore che
non ha il tempo puo Passare quando ha una Attivazione Gratuita e spostare la pedina di Tempo di (1) spazio ver-
so lo zero (0). Alcune battaglie hanno regole speciali per la pedina Tempo, altrimenti questo ¢ I’unico modo per
muovere la pedina Tempo.

Time

Uomini di Ferro/Conquiste Normanne

16.2 MURO DI SCUDI

smewn  Molti piani difensivi si basavano sulla tenuta della fanteria, senza muovere. Per incrementare la tenuta, su ordine

specifico del proprio comandante, la fanteria poteva creare un Muro di Scudi, ponendo un fronte solido di scudi e

picche contro la cavalleria in avvicinamento.

Le uniche unita che possono poter usare il Muro di Scudi sono i Picchieri e gli Uomini-in-Armi Smontati. Il giocatore puo,

all’inizio della partita (durante il piazzamento) o con 1’ Attivazione (e prima di fare altro), porre queste unita in (o uscire dal-

la formazione) Muro di Scudi. Ponete (o rimuovete) una pedina Muro di Scudi sopra tutte le unita (adatte) anche se Fuori

Comando, per indicarlo. Gli effetti del Muro si Scudi sono:

e [’unita non puo muovere, € non puo Attaccare in Assalto.

e Puo cambiare orientamento di un solo vertice per Attivazione.

e Quando viene attaccata o subisce il fuoco attraverso un lato di esagono frontale, vi € DRM (-1).

e Le unita montate non possono effettuare un attacco di Carica attraverso 1’esagono Frontale di un’unita in Muro di Scudj;
possono attaccare in Assalto normalmente.

e Un’unita in Disordine non puo formare il Muro di Scudi. Comunque, le unita in Muro di Scudi che vanno in Disordine
rimangono in Muro di Scudi.

e Se un’unita in Muro di Scudi viene obbligata a muovere per i risultati di combattimento Arretramento o Ritirata, perde
lo stato Muro di Scudi (rimuovete la pedina).

L’uso dei Muro di Scudi ¢ limitato; consultate le singole battaglie per determinare a quali parti & consentito.

Nota dell’ideatore: La versione specializzata scozzese del Muro di Scudi, uno schiltron, si trova nelle regole delle battaglie

con gli scozzesi.

Nota Storica: Gran parte della cavalleria dell’epoca, o di qualsiasi altra epoca, rifiutava di caricare una massa compatta

di uomini, specialmente un muro irto di picche. Questo fenomeno avvenne e si ripeté molte volte prima che gli eserciti com-

prendessero la futilita di tale carica. Per comprenderlo, pero, i cavalieri dovevano superare credenze sociali e pregiudizi

ben radicati.

WALL

Uomini di Ferro (non Conquiste Normanne)

16.3 HOBILAR

segd Hobilar ¢ un termine dell’epoca che faceva riferimento alle unita di fanteria che usavano i cavalli per velocizza-
+1 e il movimento sulla scena del combattimento. Non combattevano (quasi) mai montati; smontavano per agire

yf. 3 come fanteria. Quando sono montati _sono_trat_tati come Hobilgr (senz_a cape}cita di fuoco e non possono Attac-

o care in Assalto); smontati sono quel tipo di unita da lancio o di fanteria corrispondente. VVedere 7.4 per smonta-

re e rimontare.
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Infedeli

16.4 CAVALIERI

I Cavalieri hanno regole speciali che riproducono il loro spirito aggressivo (talvolta troppo) ed indipendente.

Cavalieri:

e | Cavalieri non sono mai Fuori Comando, indipendentemente da dove si trovi il loro comandante di Batta-

glia, eccetto per le restrizioni alle Controcariche Contro il Fuoco.

e  Non tirano mai per la Ritrosia a Caricare.

o  Effettuano sempre la Controcarica Contro il Fuoco (il giocatore non ha scelta) quando subiscono il fuoco e rispettano
le condizioni in 13.3, a meno che non siano trattenuti dal loro comandante di Battaglia (13.9).

e | Cavalieri non si Ritirano mai (14.5). Quando un Cavaliere subisce un risultato di Ritirata questo invece Arretra
(14.4).
Infedeli

16.2 ARCIERI SUDANESI
2t Le armat_e Fatir_nide ed Ayyubic_je .contenevano un gran numero di Sudanesi (o Etiopi; i homi sono mischiati
I nelle varie fonti), che erano arcieri con qualcosa in piu: portavano una mazza con catene, che potevano usare
3/ 5 con grande efficacia. Inoltre si inginocchiavano quando tiravano con ’arco. Gli Arcieri Sudanesi con Mazze
s possono sparare come i normali Arcieri. A differenza di questi, possono anche Attaccare in Assalto, usando la
colonna/riga AF della Matrice delle Armi. Comunque:
e Se Sparano quando sono Attivati, non possono Assaltare in attacco in quella Attivazione.
e Seusano il Fuoco di Reazione, devono difendere contro gli attacchi di Assalto contro di essi in quella Attivazione come
Arcieri, non come Arcieri con Mazze.

3 1 Infedeli

satnpyy 16.3 PICCHIERI BEDUINI CON GIAVELLOTTI

< = 1. | Picchieri Beduini con Giavellotti possono muovere, lanciare i loro giavellotti ed attaccare/difendere come Pic-
— *chieri il tutto nella stessa Attivazione. Consultate la riga Giavellottisti sulla Tabella dei DRM al Fuoco/Raggio.

Sangue & Rose
16.7 IMBOSCATA
19 Quando un giocatore riceve una Imboscata in una battaglia, questi pud scegliere di usare qualsiasi Attivazione
4 0 Gratita per attivare un’unita di Cavalleria che fa imboscata. Questa unita di Cavalleria viene presa dalle pedi-
~40“"  ne con la barra di comando cui si unira dopo I’Imboscata, ma non tra quelle schierate inizialmente.
'8 L’unita entra da esagoni designati nelle regole della singola battaglia. Per questa Attivazione ¢ “In Comando”
(ma non puo entrare nell’esagono di uno Stendardo nemico), pud muovere sino al doppio della sua Capacita di
Movimento, e pud Attaccare in Assalto normalmente.
L’improvvisa apparizione dell’unita causa confusione e costernazione tra i suoi nemici. Seguite questi punti per risolvere
I’Imboscata:
e L’unita di Cavalleria entra e muove sino al doppio della sua Capacita di Movimento.
e Al termine del suo movimento, tutte le unita nemiche in Disordine adiacenti all’unita di Cavalleria subiscono un risultato
automatico di Ritirata. Tutte le altre unita nemiche adiacenti subiscono un risultato di Disordine automatico.
e L’unita di Cavalleria effettua il suo Attacco di Assalto, con qualsiasi Attacco Continuato che dovesse ottenere, come al
solito.
Dopo I’Imboscata, 1’unita di Cavalleria si unisce alle Battaglie del giocatore, le regole della battaglia specificheranno a qua-
le. Se quella Battaglia non ¢ piu sulla mappa, il giocatore ne sceglie un’altra. Se si usa la regola opzionale della Fuga della
Battaglia, questo non cambia il numero di Fuga della Battaglia della Battaglia a cui si unisce.

Sangue & Rose

16.8 FANTERIA DI LEVA

Molte delle battaglie hanno unita di fanteria reclutate dalla popolazione locale sulla via verso il campo di bat-

taglia. Come per molte unita di questo tipo — poco addestrate, ecc. — avevano capacita limitate. Pertanto, su-

biscono queste restrizioni:

e Possono attaccare in Assalto solo assieme ad un’altra unita che non sia anch’essa di Fanteria di Leva.

e Non possono mai Avanzare Dopo il Combattimento (12.4) e non possono mai essere 1’unita scelta per
ricevere una pedina di Attacco Continuato (14.7).

Altrimenti sono trattate come unita di Fanteria per tutti gli altri aspetti.
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16.9 INGAGGIO (Opzionale)

Nota di Gioco: Per implementare questa regola opzionale con le Tabelle dei Risultati del Combattimento incluse nel gioco,
aggiungete Ingaggiato al risultato quando un risultato del combattimento non include Arretramento 1 Esagono (per
[’Attaccante o per il Difensore), Difensore in Ritirata, o Difensore Eliminato. In Sangue & Rose, aggiungete Ingaggiato
quando il risultato e Disordine o Arretramento (per [’Attaccante o per il Difensore) ed il giocatore che lo subisce sceglie
Disordine.

L’Ingaggio rappresenta il frammischiarsi delle unita coinvolte nel combattimento e la prosecuzione della lotta. Ponete un
segnalino Ingaggiato [ENGAGED] sopra le unita per indicarlo; qualsiasi segnalino Ingaggiato esistente rimane. Le unita in
Ritirata non possono essere Ingaggiate, ignorate questo risultato contro tali unita.

Quando viene Attivata, un’unita Ingaggiata deve o Sganciarsi o rimanere nel suo esagono. Un’unita Ingaggiata non puo spa-
rare, né essere bersaglio del fuoco.

Un’unita pud Sganciarsi muovendo se non ¢ in Disordine o Fuori Comando, ma al costo di un (+1) MP extra cumulativo
con il costo per lasciare un esagono adiacente ad un’unitd nemica. Alcune unita pertanto non saranno in grado di Sganciarsi,
per il costo di movimento di quell’esagono. Inoltre, nello Sganciarsi ['unita va automaticamente in Disordine. Durante
I’ Attivazione in cui si Sgancia, non pud muovere adiacente ad un’unita nemica. Le unitd che non possono attaccare in As-
salto devono Sganciarsi, se possibile.

Se non si Sgancia e non ha nessuna delle unita con cui & Ingaggiata nei suoi esagoni frontali, deve ruotare di uno o due ver-
tici per porre il numero massimo di unita con le quali e Ingaggiata nei suoi esagoni frontali. Se non si Sgancia ed ha una o
due delle unita con cui ¢ Ingaggiata nei suoi esagoni frontali, non puo ruotare. Durante la Fase di Assalto, un’unita in grado
di fare Assalto deve dichiarare un attacco in Assalto, rispettando 12.1, ma ignorando qualsiasi unita nemica con la quale non
e Ingaggiata.

Nota di Gioco: Un'unita che puo fare Assalto come indicato nella Matrice dei Sistemi d’Arma deve attaccare almeno
un 'unita nemica con la quale é Ingaggiata. Non puo mai attaccare un unita nemica con la quale non é Ingaggiata. Se vi
sono due unita con le quali & Ingaggiata nei suoi esagoni Frontali, deve attaccarle entrambe, a meno che una non sia As-
saltata/Caricata da un’altra unita amica.

Nel diagramma sopra, il PK#1 spagnolo é obbligato ad attaccare il DM inglese, in quanto il LB inglese sara attaccato
dall’unita PK spagnola #4. Se il PK#4 spagnolo non fosse li o fosse di una Battaglia diversa, allora il PK#1 spagnolo sa-
rebbe obbligato ad attaccare entrambe le unita inglesi

Se tutte le unita nemiche con le quali un’unita ¢ Ingaggiata non sono piu adiacenti, in qualsiasi momento, incluso durante un
Arretramento, rimuovete immediatamente il suo segnalino Ingaggiato

Rimuovete tutti i segnalini Ingaggiato da un’unita che riceve un risultato di Attacco Continuato.

I comandanti raggruppati con unita non sono influenzati dai risultati di Ingaggiato.
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LA SEQUENZA DI GIOCO DETTAGLIATA

A. Fase di Attivazione

e Se questa & una Attivazione Gratuita, scegliete una Battaglia (6.1), una Attivazione di Armata (6.1 solo in Sangue & Rose), Stendardo
(15.2), o Passate (6.1). Se si sceglie di Passare, il giocatore non Attivo ottiene una Attivazione Gratuita; la pedina di Tempo puo esse-
re spostata (16.1).

e 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 I’ Attivazione di Armata, le unita Attivate possono solo Muovere (7.0).

Durante I’ Attivazione di Battaglia qualsiasi o tutte le unita della Battaglia Attivata possono Muovere (7.0) e/o Sparare (11.0).

e Ponete qualsiasi comandante di rimpiazzo (5.5)

e Prima che qualsiasi unita 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 unita sia mossa o spari verificate lo Stato di Comando di tutte le unita Attivate (5.2 & 5.3).
Un’unita di fanteria dotata di armi da lancio puo sparare solo al termine del suo movimento. La Cavalleria Leggera Arcieri, Cavalleria
Media Arcieri, e Genitori possono sparare prima, durante o al termine del loro movimento. Un’unita puo sparare senza muovere.
Ciascuna unita deve terminare il suo movimento/fuoco prima che un’altra unita inizi a muovere/sparare.
Le unita 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.

e Dopo il movimento in una Attivazione di Armata passate alla Fase E.

C. Fase di Assalto

Durante 1I’Attivazione di una Battaglia, al completamento di tutto il movimento/fuoco della Battaglia attivata, le unita in quella Battaglia

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

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

2. Attivita pre-Assalto:

a) Unaalla volta, il giocatore Attivo pone ciascuna unita 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 € in grado di fare.

3. 1l 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 meta delle unita 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 piu difensori sono risolti nello stesso momento, e sono considerati
avvenire simultaneamente, con i risultati (che possono essere cumulativi per [’attaccante) che si applicano dopo che entrambi gli at-
tacchi sono stati risolti).

4. Si risolvono ora tutti gli Attacchi Continuati (14.7). Ripartite dal Punto 1, eccetto che solo le unita 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 I’ Attivazione di una Battaglia, Recuperate (15.0) le unita in Disordine che non hanno fatto nulla durante 1’intera Attivazione e

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

quell’armata in 0 entro un esagono dallo Stendardo, non adiacenti ad unita nemiche.

E. Fase di Continuazione

Effettuate qualsiasi tiro per la Fuga della Battaglia, e poi i tiri di dado necessari per I’Inseguimento (14.8 e 14.9). Se I’Attivazione com-

pletata 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 o Armata (6.2).

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

e L’Attivazione di Armata puo seguire solamente una Attivazione di Armata. Una Attivazione di Battaglia puo seguire 1’ Attivazione di
una Battaglia, Armata o Stendardo.

e |l giocatore Non Attivo puo tentare di Sottrarre la Continuazione (6.3). Se lo fa, gioca una pedina Opportunita di Sottrazione e sceglie
una delle sue Battaglie da Attivare. Il giocatore Attivo puo 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 ot-
tiene una Attivazione Gratuita, passate alla Fase A; questa Attivazione Gratuita pud anche essere usata per Attivare la Battaglia che ha
appena completato 1’ Attivazione.

e Se non si ha alcun tentativo di Sottrazione, effettuate un DR per tentativo di Continuazione (6.2). Se ha successo, Attivate quella bat-
taglia o Armata e procedete dalla Fase B. Se non ha successo, o se il giocatore Attivo Passa, il giocatore Non Attivo ottiene una Atti-
vazione Gratuita e passa alla Fase A.
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