A BOARDGAME BY ANDREAS STEDING

FOR 3 OR 4 PLAYERS
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Nota: questa traduzione include le FAQ, i Chiarimenti e le
House Rules raccolte da Bjorn Rabenstein, v. 1.8:
http://boardgamegeek.com/filepage/24931/clarifications-and-

errata

Solo le FAQ sono “ufficiali”, il resto sono consigli.
Buon divertimento dalla Fondazione Elia Spallanzani
www.eliaspallanzanivive.wordpress.com

Contenuto:

1.0 Introduzione

2.0 Materiali

3.0 Italia | e Italia Il

4,0 Iniziare a gioco

5,0 Sequenza di Gioco

6.0 Calcolo della rendita e Acquisto di nuove unita
7.0 Piazzare nuova unita

8.0 Limiti di ammassamento

9.0 Movimento

10.0  Combattimento

11.0  Vincere il gioco

12.0  Regole aggiuntive

13.0  Regole aggiuntive per Italia |
14.0  Regole aggiuntive per Italia Il

1.0 INTRODUZIONE

Italia riporta in vita piti di undici secoli di storia italiana, dal 400
A.C. all’820 D.C.. Durante questo periodo numerose tribu, na-
zioni ed imperi hanno invaso la penisola italiana. Molte di queste
tribl cercavano di fondare una nuova patria, ma prima hanno
dovuto allontanare, conquistare o sottomettere quelle venute
prima di loro. Tuttavia ogni nuovo popolo & riuscito a mantenere
il potere solo per un breve periodo, prima di essere a sua volta
sconfitto da nuovi invasori.

Italia e divisa in due giochi molto simili: Italia | & per tre giocatori
e ripercorre la storia dell'antica Italia fino all’'80 A.C. e alla nascita
dellimpero romano. Italia Il & per quattro giocatori, inizia con la
caduta delllmpero Romano d'Occidente nel 390 D.C. ed esplora
la storia italiana fino all’820 D.C..

A differenza di altri giochi, in Italia ogni giocatore non controlla
una sola nazione, ma molte. Ogni nazione appare in un momen-
to diverso, cercando di svolgere il proprio ruolo nella storia nel
miglior modo possibile, prima di sparire di nuovo nelle sabbie del
tempo. Durante il gioco ogni giocatore potra guadagnare punti
vittoria con ciascuna delle sue nazioni. Alla fine del gioco, colui
che ha totalizzato pili punti vittoria sara il vincitore!

Per simulare la sequenza storica degli eventi, ci sono regole parti-
colari per specifiche nazioni. Per rendere le regole piti facili da
capire, si consiglia di iniziare con quelle "standard". In seguito
vengono illustrate le regole speciali che si applicano solo ad Italia
I o Italia Il. | giocatori esperti noteranno che Italia usa le stesse
meccaniche di Hispania, a sua volta basato sul sistema di gioco di
Britannia (di Lewis E. Pulsipher). Tuttavia Italia introduce una se-
rie di nuovi elementi che lo rendono un un'esperienza comple-
tamente diversa rispetto a quei grandi giochi.

2.0 MATERIALI

Ogni scatola di Italia contiene:
¢ 1 plancia

¢ 30 carte nazione

¢ 624 segnalini

¢ 2 carte di riepilogo

¢ 6 dadi

¢ 2 block notes

¢ 1 libretto di regole

Se qualcosa manca o é danneggiato, ci scusiamo per l'inconve-
niente. Per i ricambi, contattateci al seguente indirizzo: Phalanx
Games B.V., Att.ne: Servizio Clienti P.O. Box 60230, 1320 AG
Almere, Paesi Bassi, Email: customerservice@phalanxgames.nl

2.1 La plancia

La plancia di gioco rappresenta I'ltalia e le aree circostanti, pit
parte del Nord Africa, ed e divisa in 25 territori della penisola
italiana e 5 province africane, di seguito chiamate “aree”. Ogni
area e identificata dal suo nome. Le tre isole, Corsica, Sardegna
(con le sue due aree di Olbia e Carales) e Sicilia (con le sue quat-
tro aree di Lilibeo, Agrigento, Messana, e Syracusa), circondate
da confini verdi, fanno anch’esse parte dell'ltalia.

La penisola italiana & divisa in due regjoni:

¢ Sud ltalia, che include le seguenti aree: Puglia, Sannio, Nea-
polis, Lucania, Calabria, Bruzio e Reggio (confini arancio)

¢ Nord ltalia, che comprende tutte le aree continentali a nord
della Puglia, Sannio e Neapolis, (confini viola)

Alpes, Helvetia, Noricum e llyricum non appartengono all’ltalia,
ma vengono chiamate “aree dli ingresso” e durante il gioco molte
nuove nazioni entreranno in ltalia da qui. L'area di Aures non fa
parte del Nord Africa, ma & la zona d’ingresso del Nord Africa.
Alcune aree includono illustrazioni di montagne (es.., Florentia) e
sono chiamate aree di altopiano. Hanno una notevole influenza
sul movimento, sul limite di ammassamento, e sul combattimen-
to. Cli altopiani sono: Pavia, Florentia, Perugia, Umbria, Sannio,
Reggio, Corsica, Agrigento e Olbia. Tutte le aree di ingresso sono
anche altopiani'. La plancia contiene due aree paludose: Raven-
na e Venezia. Le paludi non hanno influenza sul movimento o
sull’lammassamento, ma incidono sul combattimento.

Le aree marine rappresentano i principali corpi d’acqua in cui le
flotte si muovono e combattono le battaglie navali (vedi 10.8). Le
forze di terra possono essere spostate in aree di mare con i mezzi
navali (vedi 9.6). Le aree marine sono Mare Balearicum, Ligusti-
cum, Tyrrhenum, Sardoum, Libycum, Siculum, lonium, Hadlriati-
cume. Le frecce tra Messana e Reggio Calabria e quelle tra Olbia
e la Corsica indicano degli stretti che possono essere attraversati
da forze terrestri senza |'uso di una flotta (vedi 9.4). Un simbolo
quadrato indica che in quell’area non si possono costruire citta.
Un simbolo speciale sulla plancia (vedi I'area di Carales) serve a
ricordare che non & possibile attraversare questi "angoli" (dove
quattro confini si incontrano).

Sulla Plancia sono anche riportati il Contatore dei round di gioco
e la Traccia del reddito.

2.2 | pezzi del gioco
In ltalia si usano segnalini "militari" e altri segnalini di gioco.

' Cio vale anche quando la carta nazione stabilisce che un de-
terminato popolo puo trattarla come “area normale”.



The Game board

Non si
puo co-
struire
citta

'Confine tra nord!

' esud ltalia

2.2.1 Segnalini armate

Ognuno indica il nome della nazione cui appartiene l'unita. Sono
disponibili diversi tipi di unita. Mostrano un soldato, il nome del-
la nazione cui il pezzo appartiene, il minimo "tiro per colpire" a
sinistra, e la capacita di movimento (in aree) in basso a destra.

2.2.1.1 Fanteria

La figura mostra un soldato e il nome della na-
zione a cui appartiene. Anche se ogni nazione
ha un’immagine diversa, i valori di combatti-
mento e di movimento di tutte le unita di fan-
teria sono gli stessi. La fanteria & il tipo di unita
pit diffuso; tutte le nazioni posseggono la fan-
teria, tranne i Romani e i Romano-occidentali.

2.2.1.2 Romani Foederati

Queste unita sono disponibili solo per i Roma-
no-occidentali in ltalia Il. Funzionano come la
fanteria.

2.2.1.3 legioni

Anche le Legioni mostrano il disegno di un sol-
dato appiedato. Tuttavia, nellangolo in alto a
destra ¢’ una "L" in uno scudo, per distinguer-
le dalla comune fanteria. In Italia | solo Roma-
ni, Populares e Ottimati dispongono di legioni,
in Italia Il solo i Romano-Occidentali.

POPULARES

2.2.1.4 legioni consolari
Le legioni consolari sono po-
tenti unita militari con un
bonus in combattimento.
Solo i Romani e i Populares
posseggono legioni consolari
in ltalia I.

2.2.1.5 Cavalieri
Sono potenti unita utilizzate solo in Italia Il.

2.2.1.6 Elefanti

Questo pezzo raffigura un elefante. Solo i Car-
taginesi e gli Epiroti possiedono elefanti in Ita-
lia 1.

“EPIROTES:

2.2.1.7 Flotte

| segnalini rappresentano diverse navi della
flotta. Sono le uniche armate in grado di occu-
pare e muoversi attraverso tratti di mare. Pos-
sono anche trasportare unita di terra.

2.2.1.8 leader

Alcune nazioni dispongono di segnalini che
rappresentano importanti leader storici. Ogni
segnalino mostra la testa e il nome del leader. |
Leader appaiono durante le varie fasi del gio-
co, come indicato dalle Carte nazione.




2.2.1.9 Citta

Una citta non € un’unita mili-
tare e di per sé non partecipa
al combattimento, tuttavia
influenza il combattimento
fornendo un bonus al difen-
sore. Il rovescio del pezzo
mostra una rovina. Se una citta viene distrutta, si gira verso il suo
lato "rovina". Potra essere ricostruita in seguito. Le rovine non
hanno altra influenza sul gioco.

In ogni area puo esserci una sola citta. Non si possono costruire
citta in Corsica, Olbia, Carales o in qualsiasi area di ingresso. In
ognuna di queste aree c’e un simbolo come promemoria.

2.2.2 Segnalini di gioco

Italia include segnalini di reddito, di sottomissione, di conversio-
ne al Patrimonium e un segnalino “round di gioco’.

2.2.2.1 Segnalini reddito

{1 La maggior parte delle nazioni raccoglie pro-
venti in oro dalle aree che controlla (vedi 6.0)
per l'acquisto di nuove unita. Per annotare il
reddito accumulato, mettete i segnalini sulla
Traccia del reddito. Se una nazione ha accu-
mulato pit di 5 pezzi d’oro, capovolgete il se-
gnalino sulla faccia "+5" (vedi 6.1).

2.2.2.2 Segnalini sottomissione

Alcune nazioni possono "sottomettersi" a un'al-
tra nazione (vedi 12.5). Quando una nazione si
sottomette, il nuovo sovrano pone il segnalino
sottomissione della nazione soggiogata di fron-
te a sé sul tavolo.

2.2.2.3 Segnalini di conversione al Patrimonium

Due volte durante il gioco, il giocatore del Pa-
trimonium pud convertire unita di un altro gio-
catore. Ogni volta che lo fa, mette di fronte a
sé un segnalino di conversione come prome-
moria (vedi 14.3).

PATRIMONIUM

2.2.2.4 Segnalino round di gioco
Serve per annotare il passaggio dei round di
gioco.

2.2.3 Abbreviazioni

Sui pezzi di gioco vengono utilizzate le seguenti abbreviazioni:

AF-Romani Romani Africani
A-Paulus Paulus Aemillius
CH-Magne Carlo Magno
Decimus-M Decimus Mus
Dionysos Dionysos |
H-Barkas Hannibal Barkas
M-Curio Marcus Curio
P-Mutilo Papio Mutilo
Pompaedius Pompaedius Silo
P-Strabone Pompeo Strabone
Ibn Nafi Ugba ibn Nafi

W-Romani Romano Occidentali

2.3 Carte nazione

Ogni nazione ha la sua Carta (eccezione: in Italia | i Romani ne
hanno 3). Essa contiene un elenco dei modi in cui si ottengono i
Punti Vittoria, le note e le regole speciali della nazione. Infine,
indica quali e quante armate si ottengono come rinforzi.

tipo di reddito

NG
¥ Round in
" cuientrain
gioco

posizione
nell’ordine di}
gioco

2.4 Carte riepilogo

Contengono le informazioni per il set-up, la sequenza di gioco, i
costi delle unita, una sintesi delle unita e del combattimento.

Italia

Player Aid Card 1

Sel up




2.5 | block notes

C'¢ un blocco note per ltalia | e uno per ltalia Il. Utilizzate un
foglio per partita. Potrete annotare qui i Punti Vittoria. Se in un
determinato round di gioco la riga di una nazione & annerita,
vuol dire che quella nazione non pud guadagnare Punti Vittoria
in quel round. Potete fotocopiare questi fogli per uso personale.

Italial

2.6 | dadi

Italia contiene 6 dadi a dieci facce. Lo "0" si legge dieci ("10"),
non zero.

3.0 ITALIA1 E ITALIA I

Italia | & per tre giocatori. Ogni giocatore controlla le nazioni di

un colore, come segue:

¢ Giocatore 1 controlla le seguenti nazioni (in ordine di appari-
zione sulla Plancia): Greci e Romani (rosso).

¢ Giocatore 2 controlla Celti, Sanniti, Epiroti, Numidi, e Popula-
res (giallo).

¢ Giocatore 3 controlla Etruschi, Cartaginesi, Illiri, Cimbri e Ot-
timati (blu).

Italia Il & per quattro giocatori.

¢ Giocatore 1 controlla i Romani africani, gli Unni, gli Avari e i
Bizantini (blu).

¢ Giocatore 2 controlli Visigoti, Ostrogoti, i Sardi, e Longobardi
(giallo).

¢ Giocatore 3 controlla i Romano-Occidentali, Berberi, Franchi,
e il Patrimonium (rosso).

¢ Giocatore 4 controlla i Vandali, i Foederati, i Burgundi e gli
Arabi (verde).

Nota: la combinazione nazione-colore non ha alcun significato

etnico, religioso o politico. In ogni momento del gioco, ciascun

giocatore dovrebbe essere in grado di guidare almeno una nazio-

ne e avere una medesima quantita di azioni offensive durante la

partita. Inoltre, alcune nazioni non devono essere confuse con

nomi identici o simili di aree della plancia.

4.0 Iniziare a giocare

Innanzitutto decidete se si giochera Italia | o Italia Il (vedi 3.0).
Posizionate la plancia al centro del tavolo. Ogni giocatore sceglie
un colore e prende i pezzi corrispondenti. Prendete anche le

Carte nazione corrispondenti.

Sulla Carta riepilogo n.1 viene indicata la posizione di tutte le
unita da collocare all'inizio del gioco (setup).

Tenete a portata di mano i dadi e le schede di riepilogo. Sceglie-
te un giocatore che faccia da “storico": durante il gioco segnera i
punti vittoria su uno dei block notes.

5.0 SEQUENZA DI GIOCO

Italia si gioca in una serie di round. Un round di gioco rappresen-
ta un periodo di tempo che va da 10 a 300 anni, a seconda del
numero di eventi storici importanti accaduti in quel periodo. Du-
rante ogni round di gioco ciascuna nazione con pedine sulla
plancia (comprese le nazioni che ottengono pezzi per la prima
volta o che ricevono rinforzi) puo agire una volta in base alla sua
posizione nella tabella dell” “Ordine di gioco” contenuta nella
Carta riepilogo n.2 (vedi 5.1 e 5.2). Durante il suo turno ogni na-
zione esegue in ordine le seguenti quattro fas/:

1. Calcolare il reddito e acquistare nuove unita

2. Posizionare nuove unita

3. Movimento (e controllo dei limiti di ammassamento)

4. Combattimento (e controllo dei limiti di ammassa-

mento nelle aree di combattimento)

Ogni fase viene giocata da una nazione, non da un colore. Il gio-
catore che controlla una nazione non pud posizionare o spostare
pezzi delle altre nazioni che controlla! Se la nazione di turno
muove delle truppe in aree che contengono unita di un‘altra na-
zione, questi unita devono combattere (anche se sono dello stes-
so colore, vedi 10.0).

Dopo che una nazione ha completato tutte le quattro fasi, tocca
alla nazione successiva. Quando tutte le nazioni con pezzi di gio-
co sulla plancia hanno effettuato il loro turno, un round di gioco
& stato completato e il segnalino del round di gioco viene sposta-
to avanti di una casella.

Nota: di norma ogni giocatore ha piu nazioni in gioco. In questo
caso, egli esegue diversi turni nazione nel corso di un round di
gioco, ma ogni volta con una nazione diversa.

Esempio: La prima nazione ad agire in ftalia | sono i Celti. Il gio-
catore che Ii controlla calcola il reddito, puo acquistare e piazza-
re nuove uniti, muove le sue unita ed effettua combattimenti.
Non pud muovere o combattere con altre nazioni che controlla
(es. [ Sanniti). Dopo che i Celti hanno effettuato il loro turno, il
giocatore che controlla gli Etruschi effettua il suo turno etc.

5.1 Ordine di gioco in ltalia |

n. nome colore reddito round
1 Celti giallo  normale 1-9
2 Etruschi blu normale 1-9
3 Epiroti giallo  no 4-9
4  Greci rosso  normale 1-4
5 Sanniti giallo  normale 1-9
6 Cartaginesi  blu normale 1-9
7 Numidi giallo  normale 6-9
8 liri blu normale 1-9
9 Cimbri blu no 8-9

10 Romani rosso normale 1-10

Nota: nel Round 10: Campagne alternate - Ottimati, Populares,

Romani (vedi 13.4).



5.2 Ordine di gioco in Italia Il

n. nome colore reddito Round

1 Visigoti giallo  normale 1-3

2 Romano- rosso normale 1-5

Occident..

3 Sardi giallo  normale 1-10

4 Berberi rosso normale 1-10

5 Vandali verde  normale 1-10

6 Romani Af.  blu normale o meta 1-6

7 Unni blu No 2 solo

8 Foederati verde  normale se con- 2-10

trollano Ravenna

9  Ostrogoti giallo normaleometa  4-10
10 Bizantini blu meta 5-10
11 Patrimonio  rosso normale 6-10
12 Burgundi verde  normale 6-10
13 Lombardi  giallo  normale 6-10
14  Avari blu normale 4-10
15 Arabi verde  normale 7-10
16 Franchi rosso normale 5-10

¢ Una nazione che non ha piu pezzi in gioco sulla plancia, o
che non ne ha ancora, viene ignorata (es. in Italia | gli Epiroti
vengono ignorati per i primi tre round di gioco).

6.0 Calcolare il reddito e acquisto di nuove unita

6.1 Calcolo del reddito

Quando una nazione inizia il
suo turno, per prima cosa
deve calcolare il suo reddito
in oro. Una nazione riceve
reddito per tutte le aree ter-
restri che controlla. Una na-
zione controlla un'area se vi ha almeno un’unita militare di qual-
siasi tipo (compresi i leader ma escludendo citta o rovine). La na-
zione riceve un oro per area, indipendentemente dal numero di
unita che ha nell’area.

Il reddito derivante da tutte le aree controllate viene sommato e
puo essere utilizzare per l'acquisto di nuove unita. Se non si desi-
dera acquistare nuove unita (o non si puo), il denaro non speso
viene annotato con il segnalino di reddito sulla Traccia del reddi-
to della plancia (capovolgere il segnalino sulla faccia “+5” quan-
do si hanno piti di 5 ori). Il denaro "accantonato" puo essere uti-
lizzato in un round di gioco successivo.

Citta: Per ogni citta controllata (ossia quando c’é almeno una uni-
ta nell’area contenente la citta), la nazione riceve un oro in pic.
Esempio: Allinizio del loro turno gli Etruschi hanno unita in Pisae,
Pavia, Ravenna ed Etruria. Ci sono citta in Etruria e Ravenna. Gli
Etruschi ricevono 6 ori (4 per le aree che controllano e 2 per le
cittd). Hanno anche 2 monete d'oro sulla Traccia del reddito (de-
naro proveniente da un round di gioco precedente) e quindi ora
possono spendere fino a 8 pezzi d'oro.

Ogni nazione pud "accantonare " al massimo 10 pezzi d’oro sulla
Traccia del reddito. L’oro in eccesso viene perso (ma vedi 6.4).
Salvo che la carta nazione indichi diversamente, all'inizio del gio-
co ogni nazione parte con oro pari a “0”: lo stesso vale per ogni
nuova nazione che entra in gioco successivamente.

In Italia Il Bisanzio riceve solo la meta del reddito normale (arro-
tondato per eccesso). L altra meta viene pagata come tassa allim-
peratore di Bisanzio. Altre nazioni ricevono meta del reddito nor-
male quando hanno perso un'area importante (ad esempio, i
Foederati in Italia Il dopo la perdita di Ravenna). Questi casi par-
ticolari sono riportati sulle carte nazione.

Vedi anche: Redditi delle nazioni assoggettate (6.4 e 12.5.2).

FAQ: Si riceve denaro dalle aree di ingresso solo se cio &
espressamente indicato nella carta nazione.

6.2 Acquisto di nuove unita
Acquistare nuove unita ha i seguenti costi in oro:

+ Fanteria, legioni flotte 4 ciascuno

¢ Legioni consolari, cavalieri, elefanti 6 ciascuno

* Citta 6 ciascuna

¢ Citta costruita in altopiano o palude 8 ciascuna
Eccezione per ltalia II: | Romano-Occidentali possono acquistare

Foederati romani per 3 pezzi d’oro e le legioni per 6 pezzi d’oro.

| leader non possono essere acquistati: appaiono solo quando
indicato sulle Carte nazione.

Una nazione pud acquistare una determinata unita solo se ha a
disposizione segnalini di quel tipo. Ad esempio, i Cimbri hanno
solo segnalini di fanteria e quindi possono acquistare solo fanteri-
a. Una nazione puo acquistare unita solo se il numero di segnali-
ni di gioco lo permette. Se questo limite viene raggiunto, la na-
zione pud solo “mettere da parte” 'oro fino al massimo di 10
pezzi. L’oro non puo essere trasferito a un'altra nazione, nemme-
no dello stesso giocatore.

Una nazione con abbastanza oro pud acquistare piti di un’unita,
e anche pitl di un tipo di unita.

6.3 Legioni consolari (solo Italia I)

| Romani e i Populares pos-
sono reclutare legioni conso-
lari. Il numero delle legioni
consolari che i Romani pos-
sono avere € pari alla meta
del numero delle citta sotto il
controllo romano, arrotondato per difetto. Si puo reclutare una
nuova legione consolare solo se si controlla un numero sufficien-
te di citta: ad esempio, per reclutare una seconda legione conso-
lare, i Romani devono controllare quattro citta durante la fase di
acquisto di nuova unita. Tuttavia, i Romani non devono rimuove-
re una legione consolare se perdono una citta e scendono al di
sotto di tale numero minimo.

Esempio: i Romani controllano Roma, Umbria, Corfinium, la Pu-
glia e il Sannio con tre citta, quindi possono acquistare uno le-
gione consolare solo se non ne hanno nessuna sulla plancia.

In ltalia I, durante il turno 10 i Populares non subiscono questa
restrizione e possono acquistare tante legioni consolari quante
gliene permette il numero di segnalini.

6.4 Redditi delle nazioni soggiogate

Durante la sua fase di calcolo del reddito, una nazione soggiogata
(vedi 12.5) deve versare meta del suo reddito (arrotondato per
difetto se necessario) al suo dominatore. Se a seguito di cio la



riserva d'oro della nazione dominante supera i 10 pezzi (vedi
6.11), il giocatore della nazione dominante puo acquistare subito
una nuova unita militare (non-citta) e ridurre di conseguenza la
sua riserva d’oro. Questa unita, tuttavia, viene messa di fronte al
giocatore e potra essere piazzata in gioco soltanto durante la
prossima fase di piazzamento della nazione dominante.

Esempio: | Romani hanno soggiogato i Celti. Durante il loro tur-
no, i Celti raccolgono 5 pezzi d’oro, quindi con tre possono ac-
quistare nuove unita, mentre gii altri due vengono versati ai Ro-
mani, che hanno gia accumulato 9 pezzi d'oro. Dato che si pos-
sono accantonare solo 10 pezzi d’oro, a questo punto i Romani
possono acquistare subito una nuova legione, flotta o legione
consolare (questultima solo se é soddistatto il requisito del nu-
mero minimo dj cittd, ved; 6.3), che potranno mettere in gioco
durante il prossimo turno della nazione Romana.

7.0 Piazzare le nuove unita

Le nuove unita possono essere acquistati o ricevute come rinfor-
zi. Le unita acquistate vengono posizionati per prime, poi si posi-
zionano i rinforzi. Le nuove unita sono posizionate sulla plancia.

7.1 Posizionamento unita acquistate

| pezzi di gioco appena acquistati possono essere posizionati solo
in aree controllate dalla nazione di turno. Si pud posizionare una
sola nuova unita terreste in ciascuna area che contiene le unita di
una stessa nazione. Le aree vuote non possono essere utilizzati
per piazzare nuove unita.

Eccezione: Se una nazione controlla una sola area, puo piazzarvi
pit di una nuova unita, se ha abbastanza oro.

Le unita della flotta possono essere posizionate in aree di mare
adiacenti a un territorio controllato della nazione. In una qualsiasi
area di mare puo essere piazzato un numero iflimitato di flotte.
Non importa se flotte di altre nazioni occupano attualmente
quella zona.

FAQ: le unita terrestri acquistate non possono mai essere
posizionate in aree di mare. | rinforzi possono esservi piazzati se
Cio & espressamente previsto dalla carta nazione.

CHIARIMENTO: se la carta nazione dice di piazzare i
rinforzi nelle “aree controllate”, si intendono escluse quelle di
mare (che non possono mai essere effettivamente “controllate”)

7.2 rinforzi

Le Carte nazione indicano se una nazione riceve rinforzi, nonché
in quale turno di gioco e in quali aree compaiono. | rinforzi arri-
vano sempre (ma tenete a mente il limite dei segnalini), anche se
la nazione ha gia perso tutte le sue unita o non ha nessuna unita
sulla plancia. | rinforzi non costano oro e vengono piazzati senza
tenere conto dei limiti di ammassamento. Spesso i rinforzi arriva-
no in una delle aree di ingresso (Aures, Alpes, Helvetia, Norico, o
lyricum) o da un’area di mare.

CHIARIMENTO: se la carta nazione dice che i rinforzi
possono arrivare “in qualsiasi area controllata” si intende che il
giocatore puo piazzarli come vuole in tutte le aree che controlla,
non per forza in una sola. Tuttavia, se i rinforzi arrivano con un
leader devono essere piazzati tutti nella stessa area in cui viene
piazzato il leader. Nota |’eccezione per i Vandali e quella per gli
Ostrogoti, round 6. Nel round 3 di Italia | i Romani ricevono due

leader, che possono essere piazzati in due aree diverse, e le unita
che li accompagnano possono essere distribuite liberamente tra
queste due aree.

Le unita che arrivano in un’area d’ingresso muovono normal-
mente, ma dopo il piazzamento tutti i rinforzi devono lasciare
I'area d’ingresso durante la fase di movimento (eccezione: alcune
nazioni, come i Berberi o i Burgundi, possono utilizzare alcune
aree di ingresso come aree standard; vedere le Carte nazione).

A volte (vedere le Carte nazione), i rinforzi sono posizionati fuori
sequenza. In questo caso le unita verranno posizionate prima
della fase di movimento della prima nazione o dopo la fase di
combattimento dell’ultima nazione.

Esempio: Nel turno 8, i Cimbri ricevono 9 fanterie e il leader
Boiorix in Helvetia. Il giocatore deve posizionare 9 unita e Boio-
rix in Helvetia. Durante la fase di movimento dei Cimbri tutte le
unita devono lasciare I'Helvetia, che non puo contenere alcuna
unita dopo il turno dei Cimbri.

A volte i rinforzi consistono in un aumento del numero di unita
che una nazione ha gia sulla plancia fino a un certo limite (ad es.,
i Romani dopo il turno 4, vedere la Carta nazione). Si possono
mettere in gioco questi rinforzi solo se il numero attuale delle
unita sulla plancia & inferiore al numero indicato sulla Carta na-
zione. A differenza delle unita acquistate, queste possono essere
collocate in qualsiasi area controllata dalla nazione (o, se quella
nazione non controlla alcuna area, in qualsiasi area di ingresso).
Esempio: Alla fine del 4 turno, i Romani possono aumentare i/
numero delle legioni a 14. Se il giocatore romano ha 14 o piu
legioni sulla plancia, non otterra alcun rinforzo; se ha gida 12 le-
gioni, ricevera 2 nuove legioni come rinforzi. Se gli restano solo 8
legioni, ne ricevera 6 nuove.

Con i rinforzi puod anche apparire un leader. Se la Carta nazione
non indica l'area in cui il leader appare, puo essere posizionato in
qualsiasi area controllata, a prescindere dal limite di ammassa-
mento. Ogni leader rimane sulla plancia (salvo diversa indicazio-
ne della Carta nazione) per un solo turno di gioco. Viene rimosso
allinizio della fase 2 del prossimo turno della nazione.

Esempio: nel turno di gioco 2, Cartagine ottiene il leader Amilca-
re. Deve essere posizionato in qualsiasi area del Nord Africa sotto
il controllo di Cartagine. Allinizio della fase 2 del terzo turno del-
la nazione Cartaginese, Amilcare viene rimosso dal tavolo di gio-
co (se non é stato eliminato in precedenza).

CHIARIMENTO: i leader piazzati sulla plancia
all’inizio del gioco vengono rimossi all’inizio della fase 2 del se-
condo turno della nazione. | leader eliminati non “risorgono”
mai, neppure se vengono indicati nuovamente come rimpiazzi in
un round successivo (con I'unica eccezione di Mario e Silla nel
round 10). Se la carta nazione indica che un leader gia piazzato
arriva come rinforzo in una certa area o in un‘area a scelta, que-
sto leader deve “teletrasportarsi” li. Se in quel momento il leader
& gia stato eliminato, non succede nulla e le truppe che doveva-
no arrivare con lui non arrivano. Nell'improbabile caso che il
leader non abbia a disposizione aree in cui venire “teletrasporta-
to”, viene eliminato.

8.0 Limiti di ammassamento

Ogni area terrestre puo contenere solo un numero limitato di
unita. Pertanto, & necessario prestare attenzione a quante unita



rimangono in una zona dopo il movimento e dopo il combatti-
mento. Qualsiasi area normale o di palude pud contenere fino a
tre unita, qualsiasi alfopiano (e le aree di ingresso sono sempre
altopiani), pud sostenere solo due unita. Leader, citta e rovine
non contano ai fini dei limiti di ammassamento.

Il limite di ammassamento viene controllato a/la fine del movi-
mento in tutte le aree che contengono le unita della nazione atti-
va. Durante il movimento invece qualsiasi numero di unita puo
passare attraverso un’area.

Anche il numero di unita che pud muoversi in un'area occupata
da altre nazioni & limitato (vedi 8.3). Se, dopo il movimento, una
qualsiasi delle aree sotto il controllo della nazione attiva contiene
pit unita del consentite, quelle in eccesso vengono rimosse dalla
plancia. Se ci sono diversi tipi di unita (per esempio, fanteria ed
elefanti), il giocatore attivo sceglie quali unita vengono rimosse.

In aree di mare non c’é alcun limite di ammassamento delle uni-
ta navali. Tuttavia, le unita di terra possono entrare in aree di ma-
re solo quando vengono trasportate da una flotta. Una flotta non
puo entrare in un territorio terrestre.

Esempio: la Lucania puo sostenere tre unita. Durante il movi-
mento il giocatore muove sei unita attraverso la Lucania — il che é
una mossa consentita - ma vi lascia quattro unita. Dopo il suo
movimento deve rimuovere un’unita. Se una delle quattro unita
fosse stata un leader, non avrebbe dovuto rimuovere nulla dato
che i leader non contano ai fini dei limiti di ammassamento.

8. 1 La Capitale

Ogni nazione puo dichiarare un’area come sua capitale. La capi-
tale pud contenere un’unita addizionale (tre unita in un altopia-
no, quattro in una area normale o di palude). La dichiarazione
che un’area ¢ la capitale pud essere fatta e cambiata /in qualsiasi
momento, anche durante il turno di una nazione avversaria. Se
come conseguenza di cio la precedente capitale contiene ora pitl
unita di quante sono ammesse, le unita in eccedenza devono
essere rimosse /immedjatamente.

Nota: per diventare capitale, non é necessario che nell’area vi sia
una citta. Non c'e un segnalino che rappresenta la capitale.
Eccezione: in Italia | la capitale romana & sempre Roma. Il gioca-
tore romano non puo dichiarare un’area diversa come capitale.
Nota: La dichiarazione di una nuova capitale puo6 salvare
un’unita che deve ritirarsi.

Esempio: la Lucania viene dichiarata capitale di una nazione. [ a-
rea puo ora contenere quattro unitd. Se pia avanti nel gioco la
Lucania viene attaccata da unaltra nazione e il difensore vuole
ritirarsi, puo dichiarare unaltra area, ad esempio, Bruttium, come
capitale e ammassare i quattro unita.

FAQ: Una nazione pud dichiarare come propria capitale
solo un’area che controlla (quindi non puo¢ indicare come capita-
le un’area che sta attaccando, al fine di aumentare il numero
massimo di unita in attacco).

8.2 Limiti di ammassamento e Piazzamento

I limiti di ammassamento non vengono considerati quando ven-
gono piazzate le nuove unita acquistate o i rinforzi. Tuttavia ri-
cordate che in ogni area si pud piazzare una sola delle nuove u-
nita appena acquistate.

8.3 Limiti di ammassamento in Combattimento

Il Combattimento si verifica in ogni area che dopo il movimento
(vedi 10.0) contiene unita di due nazioni diverse (anche se dello
stesso colore). La nazione attiva € l'attaccante e l'altra parte & il
difensore. L'attaccante pud attaccare al massimo con tante unita
quanto é il limite di ammassamento dell’area attaccata pidr uno.
Un’area con un limite di ammassamento di 3 pud quindi essere
attaccato al massimo da 4 unita, indipendentemente dal numero
di difensori che si trovano nella zona.

Le Capitali nemiche non aumentano il numero di unita che
I'attaccante puo utilizzare, sebbene invece aumentino il limite di
ammassamento del difensore. Vale a dire: un altopiano ha un
limite di ammassamento di 2, ma se viene dichiarato capitale del
difensore ha un limite di 3. Tuttavia, puo essere attaccato al mas-
simo da tre unita.

Se un leader partecipa all'attacco o se l'attaccante conduce una
grande invasione (vedi 12.2), l'attaccante puo attaccare con tante
unita quanto & il limite di ammassamento pit due. Ricordate: i
leader non contano ai fini del limite di ammassamento.

Quanto sopra & cumulativo - attaccare una nazione con un
leader durante la grande invasione consente quindi di attaccare
con tre unita oltre il limite normale di ammassamento. Alla fine
del combattimento, il limite di ammassamento viene verificato
solo nelle aree in cui c’e stato combattimento. Dopo il combat-
timento, in un’area restano solo le unita di una nazione. A questo
punto si applicano le regole standard di ammassamento (compre-
sa quella sulla capitale) e le unita in eccesso vengono subito ri-
mosse. Pud accadere che un attaccante, che non ha subito perdi-
te durante il combattimento, si trovi a superare il limite di am-
massamento e sia quindi costretto a rimuovere delle unita.
Esempio: Il giocatore romano attacca la Calabria che é presidiata
da due unita nemiche. In Calabria il limite di ammassamento é 3,
quindi i romani potrebbero attaccare con un massimo di 4 unita,
o0 con un massimo di 5 se si trattasse di una grande invasione o di
un attacco accompagnato da un leader. Se dopo il combattimen-
to in Calabria restano pit di tre unita romane, il giocatore roma-
no deve rimuovere le unita in eccesso (dato che non puo dichia-
rare la Calabria come propria capitale, vedi 13.7).

Riepilogo:

Il limite di ammassamento viene aumentato di 1:

¢ Quando si attacca;

¢ Quando un leader accompagna le unita attaccanti;
¢ E durante una grande invasione.

Questi modificatori sono cumulabili.

8.4 Limiti di ammassamento durante le campagne

Durante la campagna (vedi 12.3) si applicano regole speciali.
Non c¢ limite di ammassamento nella zona in cui si trova il
leader che conduce la campagna. Durante il turno ordinario della
nazione (quindi prima della campagna) non c'¢ limite di ammas-
samento neppure nella zona in cui si trova il leader che condurra
la campagna. Cio significa che il leader puo "raccogliere" le unita
in quest’area durante il movimento nel turno normale della na-
zione. In aggiunta, non c’é limite di ammassamento neppure du-
rante i movimenti di reazione delle altre nazioni.

8.5 Citta e limiti di ammassamento

Le citta non contano ai fini dei limiti di ammassamento.



8.6 Ritirate

Dal momento che le ritirate dopo il combattimento (vedi 10.5)
sono le ultime azioni del turno di una nazione, & possibile man-
tenere in un‘area wn'unita in piu rispetto al normale limite di
ammassamento (cio vale sia per l'attaccante che per il difensore).
Quest’unita deve abbandonare I’area nella successiva fase di mo-
vimento della sua nazione, altrimenti viene rimossa come al soli-
to. Tali regole si applicano anche per la capitale: la ritirata in
un‘area dichiarata capitale pud quindi portare al superamento
del limite di ammassamento normale di due unita.

Ogni unita che si ritira dopo un combattimento puo farlo softanto
in aree nelle quali il limite speciale di ammassamento non viene
superato. Se cio non € possibile, I'unita viene eliminata.

Esempio: i Romani vogliono ritirare un’unita a Reggio, che con-
tiene gia due unita. Questo é il limite normale di ammassamento,
trattandosi di un altopiano, quindi i Romani possono far ritirare a
Reggio una unita (una in piu rispetto a quanto consentito dalle
regole standard di ammassamento). Unaltra unita non puo ritirar-
si a Reggio.

9.0 MOVIMENTO

Durante la fase di movimento, il giocatore pud muovere tutte,
alcune o nessuna delle unita della sua nazione. Le unita si posso-
no muovere da un’area a una adiacente. Non & consentito saltare
le aree mentre ci si muove, né muovere attraverso |'angolo in cui
si incrociano quattro confini (es. non si puo passare dal ANorico al
Tridentum, o dal Mare Ligusticum a Carales). || numero di aree
che un’unita puo attraversare dipende dal tipo di unita ed & ri-
portato sulla parte inferiore destra del segnalino. Naturalmente le
citta e le rovine non possono muoversi.

I Punti Movimento non possono essere conservati per successivi
round di gioco né trasferiti ad altre unita, a prescindere dal tipo o
colore. Durante il movimento i limiti di ammassamento non ven-
gono considerati (ma vedi 8.3).

Un'unita deve sempre arrestarsi (indipendentemente dai suoi
punti movimento) quando entra in un aftopiano.

Eccezione: il leader e le unita che accompagna (vedi 9.1) e la
presenza di citta controllate dalla nazione che muove (vedi 9.7).
Le paludi non influenzano il movimento.

Un'unita deve inoltre fermarsi ogni volta che entra in un’area che
contiene unita di un’altra nazione, anche se dello stesso colore
(Eccezione: “sfondamento”, vedi punto 9.3).

Il numero di unita che pud entrare in un’area occupata da unita
di un’altra nazione & limitato (vedere 8.3). Dopo la fase di movi-
mento, in tutte queste aree vengono effettuati i combattimenti
(vedi 10.0).

Le citta e le rovine non arrestano il movimento.

Esempio: un’unita di fanteria si trova in Lucania. Prima si muove
a Neapolis e poi a Roma. Se ci fosse un'unita nemica in Neapolis,
la fanteria dovrebbe fermarsi. Se la fanteria si sposta in Sannio,
invece, terminera immediatamente il suo movimento poiché il
Sannio é un altopiano.

9.1 Leader e Movimento

Le unita accompagnate da un leader muovono di un’area (terre-
stre) in piu. Tuttavia per utilizzare questo bonus devono stare in-
sieme con il leader durante l'intera fase di movimento. Inoltre, le
unita accompagnate da un leader non sono obbligate a fermarsi
quando entrando in un altopiano. Invece sono ugualmente co-

strette a fermarsi quando entrano in un’area occupata da unita di
un'altra nazione.

Un leader che si muove da solo puo spostarsi di tre aree (terre-
stri) e non & costretto fermarsi in un altopiano.

Per entrare in un’area di mare il Leader ha bisogno di imbarcarsi
su una flotta. | leader non danno alcun bonus di movimento alle
flotte.

Esempio: Nellesempio precedente, la fanteria accompagnata da
un leader potrebbe muoversi dalla Lucania fino in Ftruria - a
condizione che non vi siano unita nemiche in Neapolis e Roma.
Inoltre, la fanteria potrebbe arrivare in Picenum attraversando
Sannio e Corfinium, se tali aree non contengono unita nemiche.

FAQ: Le unita che usano il bonus di movimento concesso
dal Leader devono stare con il leader sin dall’inizio del suo mo-
vimento e restarci fino alla fine. Le unita “raccolte lungo la stra-
da” possono perod godere del vantaggio di non fermarsi negli al-
topiani e possono anche essere lasciate indietro quando si lascia
I'altopiano.




9.2 Movimento in aree di ingresso

Al termine della fase di movimento di una nazione, tutte le unita
devono aver lasciato le aree di ingresso. Le unita non possono
ritirarsi in aree di ingresso. Eccezione: Alcune nazioni possono
restare o ritirarsi in zone di ingresso: vedi le Carte nazione.

CHIARIMENTO: le unita non possono mai attraversa-
re o entrare in un’area di ingresso, a meno che la carta nazione
non lo dica espressamente (es. i Visigoti possono entrare in Al-
pes), o dica che possono trattarla come un’area normale.

9.3 Sfondamento

Lo sfondamento & un'eccezione alla regola per cui le unita devo-
no fermarsi quando entrano in un area occupata da unita nemi-
che.

Se l'attaccante muove in un’area 7/ doppio del numero di unita di
cui il difensore dispone nell’area, le unita in difesa sono conside-
rate "sfondate” e l'attaccante pud muovere attraverso quest’area
con altre unita, quante ne desidera. Le unita utilizzate per lo
sfondamento non possono muoversi oltre durante questa fase di
movimento.

Dopo il movimento, nell’area superata viene effettuato un nor-
male combattimento o un raid. Non importa quale tipo di truppe
sfonda o viene sfondato, con l'unica eccezione del caso in cui vi
sia una c/tta: siccome che le unita in difesa sono considerati all'in-
terno della citta, l'attaccante ha bisogno solo di un numero di
unita pari a quello del difensore per effettuare lo sfondamento
dell’area in questione.

Esempio: Cé un’unita nemica in Puglia. Se [attaccante muove
due unita in quest area, le unita supplementari in attacco posso-
no muoversi attraverso la Puglia fino alle aree adliacenti. Se ci so-
no due unita in Puglia, lattaccante avra bisogno di quattro unita

per superare [‘area. Se ci sono tre unita in Puglia, lattaccante non
sard in grado di superare larea in quanto avrebbe bisogno di sei
unita e puo attaccare soltanto con quattro - una in pic rispetto al
limite di ammassamento. Se in Puglia cé una citta difesa da tre
unita, lattaccante avra bisogno soltanto di tre unita per superare
quest area.

9.4 Stretti

Una freccia collega Reggio e
Messana, un’altra la Corsica e
Olbia. Cid indica uno stretto,
che puod essere attraversato
da unita di terra, senza flotte.
Tuttavia, questo tipo di mo-
vimento richiede tempo,
quindi attraversare uno stret-
to & /unico movimento che
un‘unitd pud eseguire nella
fase di movimento (indipen-
dentemente dal tipo di unita)
— muovere da Messana a
Reggio o dalla Corsica ad Ol-
bia o viceversa richiede un
! | movimento completo.

SRR T/ et Le unita che utilizzano lo
stretto per attaccare subiscono la stessa penalita delle unita che
attaccano con un’invasione navale (vedi 10.8.2).

9.5 Movimento in mare

La plancia di Italia comprende nove aree di mare. Di norma, solo
le flotte possono entrare in queste aree. Le unita di terra possono
entrare in una delle aree se trasportate da una flotta. Una flotta
pud muovere fino a due aree di mare in ogni turno. A differenza
del movimento terrestre, le flotte non devono fermarsi quando
entrano in un'area occupata da flotte di un'altra nazione. Le flotte
possono anche muoversi attraverso aree occupate da flotte di
un‘altra nazione.

Le flotte non possono mai entrare in aree terrestri.

9.6 Trasporto Navale

Una flotta puo trasportare due unita di terra, indipendentemente
dal tipo, oltre a un numero illimitato di leader.

Le unita terrestri devono iniziare il movimento nel territorio da
cui si imbarcano su una flotta; durante la fase di movimento, non
possono attraversare aree terrestri prima di imbarcarsi. Le unita di
terra si imbarcano su una flotta da un territorio costiero adiacente
al mare in cui si trova la flotta.

Le unita terrestri possono imbarcarsi e sbarcare durante lo stesso
turno. Le unita sbarcate non possono continuare il movimento su
aree terrestri durante lo stesso turno. Le flotte possono muoversi
prima o dopo I'imbarco o lo sbarco di unita terrestri. Le unita di
terra sbarcano in un’area costiera adiacente al mare in cui si tro-
va la flotta.

Una unita di terra non puo utilizzare piu di una flotta durante
una fase di movimento. Una flotta non puo trasportare pit di due
unita durante il suo turno.

Per mostrare che una unita di terra & a bordo di una flotta, l'unita
& posizionato sulla parte superiore della flotta in questione. Le



unita possono rimanere a bordo (restare in mare) fino a quando il
giocatore lo desidera.

Esempio: Cartagine ha due unita di fanteria in Africa, una in
Byzacena e una flotta nel Mare Sardoum. Durante il suo turno, il
giocatore cartaginese muove la fanteria da Byzacena in Africa.
Questa unita non puo imbarcarsi e utilizzare il movimento navale
perché ha gia effettuato un movimento via terra. Le due unita dj
fanteria in Africa si imbarcano sulla flotta che si sposta quindi ne/
Mare Balearicum (che contiene tre flotte romane). Una fanteria
sbarca a Olbia. La flotta continua nel Mare Ligusticum e poi
un’unita sbarca a Pisae.

9.7 Citta e Movimento

Se una nazione controlla una cittd (non una rovina) in un alto-
piano, le unita di quella nazione non devono fermarsi quando
entrano in questo altopiano. Non importa quale nazione abbia
costruito in origine la citta.

Esempio: i Romani controllano una citta nel Sannio. Le unita ro-
mane possono ora muoversi da Roma attraversando il Sannio fino
all’Apulia senza doversi fermare nel Sannio.

HOUSE: le regole non specificano se una nazione
puo usare questo vantaggio anche se la citta appartiene a un alle-
ato. Noi suggerisce di si.

10.0 COMBATTIMENTO

Dopo il movimento, in tutte le aree contenenti unita di due di-
verse nazioni si deve svolgere un combattimento. La nazione che
ha appena mosso & l'attaccante, I'altra & il difensore (cio vale an-
che per i movimenti di reazione in una campagna, vedi 12.3).

Se c'e pitt di un’area in cui deve avvenire un combattimento, l'at-
taccante puo scegliere la sequenza in cui si svolgono gli scontri.

Il combattimento si svolge in ogni area separatamente, e un altro
combattimento puo iniziare solo dopo che il precedente & termi-
nato. Nota: nelle aree di ingresso il combattimento avviene solo
quando entrambe le nazioni coinvolte possono trattare quella
particolare area di ingresso come un’area normale.

Il combattimento si svolge in round. Ogni unita tira un (1) dado
durante ogni round per cercare di colpire un bersaglio. Eccezio-
ne: i leader e le citta non tirano alcun dado.

Se ci sono diversi tipi di unita nemiche, ogni unita che tira per
colpire deve annunciare quale tipo di unita sta attaccando.
Entrambe le parti tirano i dadi contemporaneamente. Un’unita in
combattimento provoca danno se con un dado ottiene un nume-
ro pari o maggiore al suo "tiro per colpire" (indicato a sinistra sul
segnalino). Di solito il "tiro per colpire" & "7". Tuttavia, esso puo
essere modificato dal tipo di unita attaccante, dal tipo di area in
cui si combatte e / o dalla presenza di un leader.

Di norma, ogni colpo andato a segno elimina un'unita nemica
(che viene tolta dalla plancia ma puo essere riacquistata in segui-
to). Eccezione: le legioni consolari e i cavalieri richiedono due
colpi per essere eliminate.

Dopo ogni round di combattimento, prima lattaccante e poi il
difensore possono dichiarare che si ritirano (vedi 10.5). Se resta-
no ancora unita di nazioni diverse, si gioca un altro round di
combattimento, e cosi via, fino a che nell’area restano solo le u-
nita di una nazione.

CHIARIMENTO: le unita nelle aree di ingresso sono
“invisibili” rispetto a quelle di altre nazioni nella stessa area, e
viceversa, quindi non si influenzano in alcun modo tra loro.

FAQ: tuttavia, le unita di nazioni che trattano le aree di
ingresso come aree normali vedono eccome le altre unita di na-
zioni che a loro volta trattano quell’area come normale. In tal
caso di applicano tutte le regole normali, quindi le unita sono
obbligate a combattere, si applica lo sfondamento e cosi via.

L’unica eccezione & costituita dalle unita che sono state
piazzate nell’area di ingresso come rinforzi. Esse possono abban-
donare I'area nella loro fase di movimento, oppure restarci, e in
questo caso dovranno combattere nella fase di combattimento
dell’altra nazione. Questo & 'unico caso in cui le unita possono
“scegliere” se trattare |'area di ingresso come “normale” oppure
come vera e propria area di ingresso. In tutti gli altri casi, esse
devono trattarla come normale.



10.1 Sequenza di combattimento

L'attaccante entra in un’area e dichiara se si tratta di un raid o un

attacco standard (eccezione: vedi 10.8).

¢ Movimento di reazione (se si tratta di una campagna); se si
tratta di un raid, non & consentita la mossa di reazione “anda-
re in battaglia”.

¢ Sottomissione, se la nazione deve sottomettersi

¢ Entrambe le parti (prima l'attaccante) dichiarano quali unita
attaccano

¢ Entrambe le parti lanciano i dadi e rimuovono le perdite.

Secondo round di combattimento e successivi:

¢ Dichiarazione di ritirata: prima l'attaccante, poi il difensore

¢ Il difensore dichiara se vuole sottomettersi

¢ Entrambe le parti (prima l'attaccante) dichiarano quali unita
attaccano

¢ Entrambe le parti lanciano i dadi e rimuovono le perdite

Fine del combattimento:

¢ Ricostruire le citta

¢ Controllare i limiti di ammassamento nelle aree di combatti-
mento

10.2 Tiro per colpire

Un tiro di dado di 1 in combattimento & sempre un fiasco, a pre-
scindere dal modificatori. Un tiro di dado (non modificato) di 10
€ sempre un successo.

Attaccante Tiro per colpire
Fanteria, Foederati; 7 o piu
Legione 6 o pil
Legione Consolare 5 o pil
Cavalieri 5 o pill
Elefanti 5 o pill
Flotte 9 o pill
Moadificatori:

Combattimento in
altopiano o palude

- 1 al tiro di dado per tutti gli attaccanti

Elefanti con un tiro di "9" o "10" una seconda
unita si ritira. Vedi anche 13.3.

Leader + 2 al tiro di dado a tutte le unita ami-
che nell’area

Flotte + 1 al tiro di dado per ogni unita di
terra trasportata

Citta -2 al tiro di dado degli attaccanti

+ 1 al tiro di dado di tutte le unita a-
miche (vedi 10.9)
+ 2 al tiro di dado di tutte le unita in

Supremazia navale

Invasione navale /

Stretto difesa durante il primo round di com-
battimento
Razzia un solo round di combattimento. Il di-

fensore colpisce normalmente in base
al tipo di unita, ma non riceve bonus.
L'attaccante colpisce sempre con 7 o
pit. Nessun altro bonus o modificatore.

Nota: Tutti i modificatori di combattimento sono cumulativi (an-
che se ci sono 2 leader in un’area): ad esempio, un'unita nemica
che attaccare le unita in una zona di palude con una citta riceve
un modificatore di -3 tiro di dado.

Legioni consolari (Italia 1) e cavalieri (Italia Il): ognuna tira un da-
do per l'attacco, ma puo resistere a due colpi. Dopo il primo
colpo, l'unita viene girata sul rovescio, ma combatte ancora
normalmente. Se sopravvive al combattimento & considerata "ri-
parata" (e viene girata di
nuovo sulla faccia anteriore).
Cio vale anche nella seconda
fase di una grande invasione
(vedi 12.2) o di una campa-
gna (vedi 12.3).

Esempio: tre legioni consolari combattono in un‘area: il quarto
colpo andato a segno rimuove una legione consolare.

Ogni volta che un elefante (ltalia I) tira un 9 o 10 non modificato
durante il combattimento, un'unita nemica /n aggiunta a quella
rimossa dal colpo deve ritirarsi. Il giocatore avversario puod sce-
gliere quale unita (tra quelle che sono sopravvissute al round di
combattimento) si ritira. Se l'unita non puo ritirarsi (ad esempio
perché non c'é nessuna area in cui ci6 € possibile), viene rimossa
dalla plancia. In questo caso, il giocatore che controlla l'elefante
conteggia i punti vittoria per questa unita come se l'avesse di-
strutta normalmente.

Un leader di per sé non attacca, tuttavia conferisce un bonus di
+2 tiro di dado a tutte le altre unita della sua nazione nell’area di
combattimento (anche in un combattimento navale). Due leader
di una stessa nazione in una area funzionano in maniera cumula-
tiva (danno un modificatore di +4). Un Leader che resta da solo
in un’area con unita nemiche (non leader) viene rimosso dalla
plancia senza combattere.

Una citta di per sé non attacca, ma rende le unita in difesa pil
difficili da colpire: ogni unita nemica che attacca le unita in
un’area con una citta riceve un modificatore di -2 al suo tiro di
dado.

FAQ: & possibile che durante un combattimento restino
nell’area soltanto i due leader delle nazioni in conflitto. In tal ca-
so, alla fine della fase di combattimento la nazione attiva deve far
ritirare il suo leader.

10.3 Combattimento in altopiano o palude

Le unita in difesa sugli altopiani o nelle paludi sono pit difficili da
colpire. Ogni unita attaccante riceve un modificatore di -1 quan-
do attacca in una di queste aree.

10.4 Pit di un tipo di unita in combattimento in una zona

Se in un’area attaccata € presente pit di un tipo unita avversarie,
lattaccante deve dichiarare quale sua unita attacca quale tipo di
unita avversaria, prima che ogni dado venga tirato.

Se un’unita viene colpita pit volte, i colpi in eccesso sono persi e
non possono essere trasferiti ad altri tipi di unita (ma per le legio-
ni consolari e i cavalieri si veda sopra).

Non & necessario che unita dello stesso tipo attacchino lo stesso
tipo di bersaglio. Inoltre non & necessario attaccare tutte le unita
nemiche. L'attaccante dichiara per primo le unita che attacche-
ranno, poi il difensore fa la stessa cosa (anche se la risoluzione



degli attacchi & simultanea). Il difensore tira i dadi per tutte le sue
unita presenti, anche se non tutte sono state attaccate.

Esempio: Due legione romane e una legione consolare difendo-
no Corfinium. Gli Epiroti attaccano con tre unita di fanteria e un
elefante. Prima dj tirare i dadl, entrambe le parti devono annun-
clare le unita che stanno attaccando. Ad esempio gli Epiroti pos-
sono attaccare le legioni con lelefante e due fanterie e la legione
consolare con la fanteria rimanente. Se gli attaccanti totalizzano
tre successi contro le legioni, un colpo si perde e non puo essere
trasferito. Se tutti e quattro gli attacchi sono rivolti contro la le-
gione consolare, il giocatore romano puo comunque tirare i dadli
per tutte e tre le sue unita.

10.5 Ritirate

Dopo ogni turno di combattimento, prima lattaccante e poi il
difensore (se le unita di entrambi le fazioni sono ancora presenti
nell’area) annunciano se vogliono ritirare alcune o tutte le loro
unita.

La ritirata & possibile in aree adiacenti occupate da unita della
stessa nazione in cui il limite di ammassamento non viene supe-
rato (vedi 8,6) oppure in aree adiacenti libere da cui gli attaccanti
non si sono spostati nella zona di combattimento.

Non & possibile ritirarsi in un’area di ingresso, a meno che non vi
siano regole speciali per la nazione che si ritira che esplicitamen-
te lo permettono (ad es. vedi i Berberi). Inoltre & impossibile riti-
rarsi in aree che contengono unita di un'altra nazione (anche del-
lo stesso colore), comprese le aree in cui deve ancora essere ef-
fettuato un combattimento.

Ogni fazione puo ritirare parte della sua forza e lasciare laltra
parte nell’area di combattimento, o ritirare tutte le sue unita. E’
possibile ritirarsi in un’area con una citta disabitata.

E' possibile ritirarsi "in mare" su una o pit flotte ed & possibile riti-
rare unita in pit di un’area, purché tutte le ritirate siano conformi
alle regole di cui sopra.

Esempio: | Sanniti vengono attaccati in Apulia. Dopo il primo
round di combattimento restano solo due unita sannite. L attac-
cante non vuole ritirarsi, il giocatore sannita invece si. Corfinium
é vuota, tuttavia parte della forza dattacco é venuta da i, quindi
il difensore non puo ritirarsi in quell‘area. Nel Sannio ci sono gia
tre unita. Anche la Lucania contiene tre unita, per cui il giocatore
sannita puo farvi ritirare ununita. Tutte le altre aree adliacenti so-
no controllate da altre nazioni. Pertanto il giocatore sannita puo
ritirare una sola unita (o lasciarle entrambe in combattimento).

E' perfettamente possibile per l'attaccante ritirarsi in aree da cui
non proviene il suo attacco.

Esempio: [ attaccante si sposta da Venezia a Ravenna. Qui com-
batte un round di combattimento, poi si ritira nell‘area vuota di
Picenum.

E' possibile saccheggiare una citta dopo che ci si & ritirati in
un’area vuota che la contiene, anche se cio accade raramente.

FAQ: l'attaccante (ma non il difensore) puo ritirarsi in
un’area vuota dalla quale gli attaccanti si sono mossi nell’area di
combattimento.

FAQ: la ritirata “in mare” & consentita solo se la flotta su
cui ci si ritira ha capacita di carico sufficiente ad ospitare le unita.
Tuttavia, molte altre restrizioni non si applicano.

CHIARIMENTO: la ritirata sulla flotta & possibile an-
che quando - ci sono flotte di altre nazioni nella stessa area di

mare, anche quelle del nemico; - sta per avvenire una battaglia
navale in quell’area di mare (le unita ritirate vi partecipano); -

I’attaccante € entrato nell’area di combattimento direttamente
dal mare.

10.6 Citta e combattimento

| difensori di un’area dove & presente una citta sono pit difficili
da colpire: ogni unita nemica riceve un modificatore di -2 tiro di
dado. L'area che contiene una citta puo essere lasciata vuota.

Se il giocatore conquista una citta da un altro giocatore, la puo
saccheggiare. Se lo fa, gira la citta sul lato rovina e aggiungere 4
pezzi d'oro al totale della sua nazione (annotatelo sulla traccia del
reddito). Alcune nazioni ricevono Punti Vittoria per le citta sac-
cheggiate (vedere le carte nazione). Se tale nazione saccheggia
una citta, deve decidere se prendere I'oro oppure i Punti Vittoria
- non puo prendere entrambi.

Nota: si puo saccheggiare una citta solo se la si & appena conqui-
stata (nello stesso turno). Una citta conquistata nel corso di un
round di gioco precedente (o di una fase precedente di una
campagna, vedi 12.3), non puo essere saccheggiata.

FAQ: & possibile saccheggiare una citta solo se il prece-
dente proprietario era un altro giocatore. Non & necessario con-
quistare la citta dall’avversario, pud anche essere priva di control-
lo, purché il precedente proprietario fosse un altro giocatore.

10.6.1 Ricostruire la Citta

Una rovina puo essere ricostruita da ogni nazione che controlla
l'area. Per farlo, la nazione deve rimuovere dalla plancia una del-
le sue unita (non leader) dell’area interessata. Il segnalino rovina
sara quindi girato sul suo lato citta.

Non si pu0 ricostruire una citta che & stata saccheggiata o razziata
nello stesso turno di gioco della nazione? (ma si veda 10.7). Una
citta viene ricostruita alla fine della fase di combattimento (dopo
tutti i combattimenti), o alla fine di ogni fase di combattimento in
caso di una grande invasione o campagna.

FAQ: la ricostruzione della citta avviene prima della veri-
fica del limite di ammassamento che viene effettuata dopo il
combattimento.
CHIARIMENTO: Nelle aree in cui non c’'e¢ combatti-
mento, la ricostruzione avviene dopo il movimento, ma prima di
verificare il limite di ammassamento.

10.7 Razzie

Invece di un combattimento normale, l'attaccante pud decidere
di razziare una citta. Questa decisione influisce su tutto il com-
battimento in quell’area e deve essere dichiarata prima di tirare il
dado del primo round di combattimento (e prima di qualsiasi
mossa di reazione, vedi 12.3.2). La decisione non pud essere
modificata durante il combattimento. Un raid dura solo un round
di combattimento (quindi ogni parte lancia i dadi una sola volta),
dopo di che l'attaccante deve ritirarsi.

Se l'attaccante sceglie di razziare, vi & un solo round di combat-
timento. Entrambe le parti jgnorano i modificatori di combatti-
mento teoricamente applicabili (ad esempio, leader, citta, la su-

% Frase cosi modificata dall’autore del gioco.



premazia navale). Il difensore colpisce normalmente in base al
tipo di unita. L'attaccante invece colpisce con un tiro di dado di
7 - 10 indipendentemente dal tipo di unita. Se l'attaccante porta
a segno almeno un colpo, la citta viene razziata (giratela sul lato
rovina) e lattaccante deve ritirarsi. Si puo ritirare in una zona di
mare se dispone di una flotta amichevole in quella zona che puo
trasportare le unita. Le unita attaccanti che non possono ritirarsi
vengono eliminate.

Se una citta viene razziata, viene saccheggiata e l'attaccante rice-
ve 4 pezzi d'oro (o Punti Vittoria nel caso di alcune nazioni, ve-
dere le carte nazione) come da 10.6 che precede.

Le unita del difensore non vengono danneggiate da un raid (cioe,
i colpi portati a segno dall’attaccante non eliminano alcuna unita
del difensore). Subito dopo un raid riuscito, il difensore puo ri-
muovere un'unita (non un leader) per ricostruire la citta (anche se
cio awviene durante il turno di una nazione diversa).

Una citta ricostruita non pud essere razziata nuovamente nello
stesso turno della stessa nazione (come sarebbe teoricamente
possibile durante le grandi invasioni e le campagne). Tuttavia,
puo essere attaccata una seconda volta (in questa sequenza),
questa volta per essere "conquistata".

Nota: Se c'eé una sola unita in un’area con una citta razziata e il
giocatore vuole ricostruire la citta, l'unita viene rimossa e la citta
ora & di nuovo in piedi ma indifesa, senza truppe.

Campagne e movimenti di reazione: nel corso di una campagna,
nel caso di razzia & consentita sola una mossa di reazione del ti-
po “muovi e vedi” (vedi 12.3.2.2).

CHIARIMENTO: Si possono razziare solo le citta pos-
sedute da altri giocatori. Se il giocatore di turno effettua una raz-
zia e poi nello stesso turno conquista la citta razziata, non puo
anche saccheggiarla.

10.8 Combattimento navale

Il combattimento navale avviene quando flotte di due nazioni
diverse occupano la stessa area in seguito a spostamenti e una
delle due nazioni decide di combattere (la nazione attiva dichiara
per prima se intende combattere: il combattimento navale non é
obbligatorio). Se nessuna delle due parti vuole combattere, non
c'e combattimento. Il "difensore" (il giocatore che non ha mosso)
puo iniziare un combattimento navale, ma & sempre l'attaccante"
(il giocatore che ha mosso) a decidere in che sequenza si svolgo-
no le battaglie (ad esempio, se il combattimento navale si verifica
prima o dopo un combattimento terra che puo influenzare). Cio
significa che tutti i combattimenti navali devono essere annuncia-
ti prima dell'inizio di ogni combattimento.

Una flotta colpisce una flotta nemica (I'unico tipo di unita che
puo attaccare) con un tiro di 9 o 10. Le unita di terra trasportate
non tirano dadi per il combattimento. Tuttavia, ogni unita di terra
aggiunge un modificatore di +1 al tiro dado della flotta traspor-
tante (due unita aggiungono +2). | leader non conferiscono que-
sto bonus, ma aggiungono il loro solito +2 a tutte le flotte amiche
nell’area. A differenza del combattimento terrestre, & la parte che
subisce delle perdite a scegliere quale flotta viene colpita. Se una
flotta che trasporta unita di terra viene eliminata, tutte le unita
trasportate sono anch’esse eliminate (e la nazione che le ha eli-
minato ottiene punti vittoria, se del caso).

Dopo ogni round di combattimento, prima l'attaccante e il difen-
sore (se gli aggressori sono ancora presenti) devono dichiarare se
vogliono ritirare alcune o tutte le unita. La ritirata & possibile in

qualsiasi area marina adiacente. Nel ritirarsi, le flotte possono
anche combattere una seconda volta nell’area in cui si ritirarono
(ma vedi anche 10.9).

FAQ: se una flotta si ritira, puo partecipare ad un’altra
battaglia navale solo se questa ¢ stata gia dichiarata e vi partecipa
la sua nazione (quindi la ritirata non pud dare inizio a una nuova
battaglia).

CHIARIMENTO: sembra di capire che le battaglie na-
vali vanno tutte dichiarate alla fine della fase di movimento del
giocatore attivo e prima che inizi la fase di combattimento.

10.8.1 Piu flotte di diverse nazioni nella stessa area

Quando flotte di diverse nazioni si trovano nella stessa area di
mare, futte possono attaccare la nazione in movimento (ma non
possono attaccare flotte di nazioni non attive nell’area). Le flotte
di ogni nazione effettuato un attacco separato - non possono uni-
re le loro forze. Il bonus dei leader & dato solo alle flotte della
stessa nazione del leader.

Se pili nazioni vogliono attaccare la flotta che ha mosso, combat-
te per prima la nazione che ha pit flotte nell’area. Se c'¢ un pa-
reggio, tirate un dado e chi ottiene di piti combatte per primo.

10.8.2 Invasione Navale / Stretto

Se le unita che attaccano un'area hanno utilizzato un movimento
navale nello stesso round di gioco e stanno attaccando l'area di
destinazione direttamente dal mare, tutte le unita in difesa otten-
gono un bonus di +2 tiro di dado nel primo round di combatti-
mento. Il secondo e tutti i round successivi di combattimento
vengono combattuti normalmente.

Se alcune unita attaccanti utilizzano l'invasione navale e altre no,
il difensore pud scegliere quali unita attaccare, anche se sono
dello stesso tipo, al fine di ricevere questo bonus.

Le unita che utilizzano lo stretto per attaccare forniscono al di-
fensore lo stesso bonus di combattimento, come le unita che ef-
fettuano un’invasione navale.

10.9 supremazia navale

Una nazione che domina un’area di mare ha un vantaggio in
combattimento in tutte le aree territoriali adiacenti. Questa si
chiama Supremazia Navale.

Una nazione riceve un modificatore + 1 tiro di dado per l'attac-
co e la difesa in combattimento terrestre, se ha almeno una flotta
in un’area di mare adiacente e almeno il doppio di tutte le flotte
che la nazione nemica ha in tutte le aree di mare adiacenti. Flot-
te di altre (terze) nazioni non contano.

Le flotte che si sono ritirate in questo round di combattimento
non contano per determinare la supremazia navale!

Esempio: | Romani combattono i Cartaginesi in Africa. Ci sono
due flotte cartaginesi nel Mare Libycum e una flotta romana nel
Mare Sardoum. Le unita di terra cartaginesi ricevono un modifi-
catore + 1 tiro di dado in combattimento. Una flotta Greca in
una di queste aree non avrebbe alcuna influenza, perché non
appartiene a una nazione in combattimento. Se ci fossero una o
due flotte romane aggiuntive nel Mare Libycum, nessuna delle
due parti otterrebbe il modificatore. Se ci fossero complessiva-
mente quattro flotte romane in entrambe le aree di mare, i Ro-
mani otterrebbero il modificatore.



Esempi di combattimento

1. I Celti attaccano Verona con due unita di fanteria. Due llliri
difendono I'area. La Fanteria colpisce in aree normali con un
tiro di 7 o pit. Entrambe le parti lanciano due dadi. | Celti ot-
tengono un 3 e un 4, quindi non colpiscono. Gli llliri tirano 2
e 9 e mettono a segno un colpo, per cui un’unita di fanteria
celtica viene rimossa. Il giocatore Celta (come attaccante) ora
deve dichiarare se vuole ritirarsi. Rimane. Dopo di cio, il gio-
catore llliro dichiara che non vuole ritirasi nemmeno lui. Si ef-
fettua quindi un altro round di combattimento. | Celti tirano
un 7 e colpiscono. Il giocatore llliro tira due 10 ed elimina l'u-
nita celtica (il colpo in eccesso non ha alcun effetto). Viene e-
liminata anche un’unita lllirica. Dal momento che nell’area re-
sta solo una nazione, il combattimento finisce. Se i Celti han-
no altri combattimenti da effettuare, questi saranno risolti ora.

2. Due fanterie etrusche vengono attaccate da una legione ro-
mana nel Piceno. Il giocatore romano tira un 6 e colpisce (le
legioni colpiscono con un 6 o piu). Il giocatore etrusco tira
due 5 e manca, perché colpisce solo con 7 o piti. L'unita etru-
sca superstite si ritira e il combattimento finisce.

3. Tre fanterie sannite razziano la citta greca in Puglia. Due fante-
rie greche difendono la zona. Esse colpiscono con 7+; trat-
tandosi di raid, non c'e bonus per la citta né per la supremazia
navale. Tirano un 5 e un 7 e mettono a segno un colpo. Ogni
unita sannita colpisce con 7 o pil: tirano un 4, un 8, e un 9.
Cio & pit che sufficiente (il secondo colpo andato a segno non
ha alcun effetto). La citta & girata sul lato rovina e le due unita
di fanteria sannita superstiti si ritirano. Il giocatore sannita
guadagna punti vittoria per aver razziato la citta. Infine, il gio-
catore greco rimuove un’unita di fanteria per ricostruire im-
mediatamente la citta.

11.0 Vincere il gioco

Durante la partita ogni giocatore ottiene punti vittoria per tutte le
sue nazioni, anche se non necessariamente per gli stessi compiti.

Le carte nazione (con i loro schemi Punti Vittoria [VPC]) mostra-
no ai giocatori il modo in cui ogni nazione guadagna Punti Vitto-
ria. Si prega di leggerle attentamente! Un modo per ottenere
Punti Vittoria & controllare le aree alla fine di specifici round di
gioco (non di turni nazione), si tratta dei round 3, 5, 7 e 9 (in Ita-
lial) eiround 3, 5, 8, e 10 (in Italia Il). Questi Punti Vittoria ven-
gono calcolati prima che le nazioni siano trasformate (vedi 12.4).
Ogni carta nazione elenca il numero di punti che la nazione
guadagna per il controllo di un'area. Per controllare larea, la na-
zione deve avere almeno una unita di qualsiasi tipo (compresi i
leader) in quel settore.

Aree controllate da unita delle nazioni soggiogate (vedi 12.5) non
contano come aree controllate ai fini de punti vittoria.

Se una nazione riceve Punti Vittoria per un’area e Punti Vittoria
aggiuntivi per una citta in quell’area, questi punti vittoria sono in
aggiunta a quelli ottenuti per il controllo dell’area.

| Punti Vittoria per le unita: una nazione non guadagna punti vit-
toria per le unita nemiche rimosse dalla plancia al fine di ricostru-
ire una rovina (vedi 10.6).

Riepilogo:

Area: Controllo dell’area

Citta: 1l controllo della citta

Area e citta: Il controllo della citta e dell’area. Niente Punti Vitto-
ria se nell’area non ¢’ una citta o ¢’e solo una rovina.

Una nazione puo anche ricevere Punti Vittoria in pili se controlla
una Regione (come gli arabi in Sicilia o in Africa). Le aree vuote e
quelle controllate da nazioni soggiogate contano come aree con-
trollate ai fini del conteggio di questi Punti Vittoria!

A volte una nazione ottiene punti per una Regione, ma un punto
in meno per ogni area in quella Regione controllata da altre na-
zioni, non soggiogate (ad esempio, Roma nel round di gioco 7).
In questo modo una nazione non pud perdere punti (es. se le
altre nazioni controllano 9 aree, Roma non otterra nessun punto,
ma non ne perdera 2).

Esempio 1: Alla fine del round 5 in ltalia I, gli Ftruschi controllano
Pavia. Ravenna, Etruria e Corfinium. Ci sono citta in Ftruria, Pavia
e Corfinium. Pertanto, il giocatore etrusco fa 9 punti vittoria: 3
per le aree (non ci sono punti per Corfinium) e 6 per le tre citta.

Esempio 2: Alla fine del round 2, i Berberi in [talia | controllano
la Numidia e [Africa, cé una citta in Africa. | Berberi segnano 6
punti: 2 punti per le aree (1 per area), e 4 per la citta in Africa.

Alcune nazioni guadagnano Punti Vittoria anche per l'eliminazio-
ne di specifiche unita nemiche in combattimento, vedere la VPC
sulle carte nazione.

Questi punti si guadagnano durante il turno della nazione che
agisce, quando avviene l'eliminazione. E' possibile attaccare, eli-
minare un’unita, ritirarsi e ottenere ugualmente Punti Vittoria per
['unita eliminata. Di norma una nazione non guadagna punti per
I'eliminazione di unita nemiche che attaccano la nazione, ma
alcune nazioni fanno eccezione a questa regola: controllate la
VPC.

Se i punti vittoria sono assegnati per un determinato tipo di unita
(ad esempio, per una legione consolare), I'eliminazione di altri
tipi di unita non fa guadagnare punti vittoria. Se la VPC dice sol-
tanto "unita", i punti vengono guadagnati per ogni tipo di unita,
comprese le flotte e i leader, ma escluse le citta.



Se una flotta viene affondata, le unita trasportate vengono elimi-
nate e fanno guadagnare Punti Vittoria (se previsto dalla carta
nazione), cosi come avviene per le unita eliminate perché sono
state costrette a ritirarsi ma non potevano.

Alla fine del turno di gioco 10, si sommano tutti i punti vittoria
per tutte le nazioni. Il giocatore che ha totalizzato piu punti vince
la partita.

FAQ: & possibile guadagnare punti vittoria eliminando u-
nita “nemiche” del proprio stesso colore, mentre questo non &
vero nel caso di saccheggio / razzia di citta, che per far guadagna-
re punti devono essere di un altro giocatore.

FAQ: non si guadano PV per il controllo di aree di mare
(che non possono mai essere effettivamente “controllate”).

CHIARIMENTO: anche se c’e scritto che una nazione
ottiene PV per |'eliminazione di unita nemiche “in ogni momen-
to”, & comunque necessario che la nazione partecipi
all’eliminazione. Non si fanno punti per le unita eliminate da al-
tre nazioni. Si possono guadagnare PV dalle zone di ingresso solo
se cio € espressamente previsto dalla carta nazione.

12.0 REGOLE AGGIUNTIVE

12.1 Nessuna unita di terra

Una nazione che non ha pil unita di terra sulla plancia e / o che
non controlla nessuna area del territorio & ancora in gioco. La
nazione pud ancora combattere come una sorta di "pirata" con le
sole flotte. Se una nazione perde anche la sua ultima flotta, allora
e fuori dal gioco, a meno che la Carta nazione non preveda rin-
forzi per un round successivo (ad esempio, i Franchi).

12.2 Grandi Invasioni

Alcune nazioni hanno drasticamente cambiato la struttura politi-
ca dell'ltalia in pochi anni. Cio viene rappresentato attraverso le
grandi invasioni. Una nazione che puo effettuare una grande in-
vasione ha due movimenti e due fasi di combattimento in quel
turno nazione:

1. Calcolo del reddito e acquisto di nuove unita.

2. Posizionamento di nuove unita.

3. Movimento (e controllo dei limiti di ammassamento).

4. Combattimento.

5. Secondo movimento (e controllo dei limiti di ammassamento).
6. Secondo combattimento (e controllo dei limiti di ammassa-
mento).

Dopo il posizionamento, tutte le unita di questa nazione (com-
prese quelli gia presenti sulla plancia) possono muoversi, combat-
tere, quindi spostarsi di nuovo e combattere di nuovo. Ogni unita
puo utilizzare il suo normale valore di movimento in entrambe le
fasi di movimento.

Inoltre durante la grande invasione una nazione puo attaccare
con un’unitd in pit rispetto al limite consueto, superando il limite
di ammassamento dell’area zona attaccata di due unita (vedi
8.3). Dopo la prima fase di combattimento il limite di ammassa-
mento nelle aree in cui si & svolto il combattimento non viene
controllato - se ci sono unita in pit, possono rimanere. Dopo o-
gni fase di movimento e dopo la seconda fase di combattimento i
limiti di ammassamento vengono invece controllati normalmente.

Alcune nazioni hanno bonus aggiuntivi per le loro grandi invasio-
ni, come ad esempio nessun limite di ammassamento dopo la
fase di movimento, in aree dove si trova un leader, o un punto
ulteriore di movimento nella prima fase di movimento: vedere le
carte nazione.

12.3 Campagne

Una campagna € simile a una grande invasione, ma & legata ad
uno specifico leader. Solo le unita che si trovano nella stessa area
del leader possono muovere e combattere di nuovo. Tuttavia, il
leader e tutte le unita che lo accompagnano possono muovere
tutte le volte che il giocatore di turno desidera, a condizione che
ne paghi i costi (vedi sotto).

Prima di iniziare una campagna, di norma la nazione (vedere le
carte della nazione) effettua un movimento standard e una fase
di combattimento standard. Dopo il movimento o il combatti-
mento, il limite di ammassamento nell’area con il leader che ef-
fettua la campagna non viene controllato. Se il leader attacca du-
rante il turno normale della nazione, le regole di ammassamento
per attaccare si applicano.

1. Calcolo del reddito e acquisto di nuove unita.
2. Posizionamento di nuove unita.
3. Movimento (controllo del limite di ammassamento - nessun
limite di ammassamento nell’area in cui si trova il leader della
campagna).
4. Combattimento.
5. Campagna:
A. Il leader e le unitd muovono (nessun limite di am-
massamento). Ogni movimento di campagna costa 1
oro.
B. Eventuale dichiarazione di Razzia o di Blocco.
C. Movimenti di Reazione.
D. Combattimento.
Ripetere 5 da A) a D) per quante volte si vuole, potendo pagare.

Eccezione: se il turno della nazione /nizia con la campagna (co-
me nel caso dei Cimbri e dei Visigoti), non vi € alcun turno nor-
male prima dell'inizio della campagna. Il turno della nazione ini-
zia direttamente con la fase 5.

CHIARIMENTO: l'oro per una campagna viene rice-
vuto all’inizio della campagna, quindi non puo essere speso per
acquistare unita in questo turno e non viene ricevuto se il leader
& stato eliminato prima che la campagna cominci.

CHIARIMENTO: le regole non dicono nulla sulla ge-
stione delle battaglie navali nel corso della campagna. Bisogna
ritenere che si applichino le regole normali in ogni fase di com-
battimento della campagna, per cui in ogni mare in cui ci siano
una flotta della nazione in campagna e flotte di altre nazioni, o-
gni parte pud dichiarare una battaglia navale secondo le regole
consuete.

12.3.1 Movimento di Campagna

Una mossa di campagna costa 1 oro (che & il motivo principale
per cui alcune nazioni ricevono oro per una campagna — es. i
Romani nel round 8). La nazione puo6 anche utilizzare per una
campagna l'oro accumulato sulla traccia di reddito. L’oro che non



viene utilizzato per una campagna rimane sulla Traccia reddito.
Combattimenti e ritirate non devono essere pagati.

Si applicano le regole di movimento standard. Il leader puo rac-
cogliere le unita della sua nazione nelle aree che lui e il suo eser-
cito attraversano. Egli pud anche lasciare indietro delle unita (ad
esempio, per lo sfondamento di un’area). Tuttavia, nessuna unita
della nazione pud muovere senza il suo leader.

Durante lintera campagna non c'¢ limite di ammassamento
nell’area del leader. Cio significa che il leader puo attaccare con
quante unita desidera. Tuttavia, il giocatore attivo deve prestare
attenzione al limite di ammassamento nelle aree in cui ha lascia-
to indietro delle unita.

Durante una campagna € permesso il movimento navale. Tutta-
via, le capacita di trasporto di tutte le flotte non puo essere supe-
rato (due unita per ogni fase di movimento). E’ permesso muo-
versi avanti e indietro in modo che tutte le unita possono attra-
versare, se viene pagato 1 oro per ogni fase di movimento.

Un movimento di campagna puo finire in un’area controllato da
una nazione sottomessa. Il leader e il suo esercito possono muo-
versi liberamente attraverso aree controllate dalle nazioni sotto-
messe, e possono anche ritirarsi in tali aree. Tuttavia, la campa-
gna (la sua ultima mossa) non puo terminare in tali aree.
Indipendentemente da eventuali mosse di reazione (vedi 12.3.2),
la nazione che sta portando avanti la campagna e considerata
l'attaccante ai fini del combattimento. Dal momento che una
campagna ¢ legata a un leader, essa termina immediatamente
quando il leader viene eliminato.

Si pud attaccare un’area pil volte durante una campagna — es.
attaccare, ritirarsi, raccogliere altre unita, attaccare di nuovo, ecc.
Durante le campagne un leader pud anche razziare, ma ricordate
che ha bisogno di un'area vuota per ritirarsi (e l'altro giocatore
puo effettuare un movimento di reazione prima che i dadi ven-
gano tirati).

Se un leader in campagna e il suo esercito iniziano la campagna
in un’area occupata, devono attaccare prima le unita nemiche ivi
presenti (o lasciare indietro delle unita, proprio come in uno
sfondamento).

12.3.2 Movimenti di reazione

Dopo ogni fase di movimento della campagna, tutte le altre na-
zioni che hanno unita nell’area occupata dal leader o in quelle
adiacenti ottengono un movimento dj reazione.

Esempio: Se il leader in campagna é a Ravenna, tutte le nazioni
con un’unita nelle seguenti aree possono effettuare una mossa
reazione: Ravenna, Venezia, Verona, Pavia, Florentia, Picenum,
e Mare Hadlriaticum. Se pit di una nazione intende effettuare
una mossa di reazione, le nazioni si muovono nell’ordine stabilito
dalla tabella “Ordine di gioco”.

Esistono due diversi tipi di movimenti di reazione. Se ne pud sce-
gliere solo uno:

12.3.2.1 Entrare in battaglia

Alcune o tutte le unita in una o piti aree (di terra e di mare) adia-
centi al leader in campagna possono spostarsi in quest’ultima a-
rea per combattere, se nell‘area vi é gia almeno un’unita di quel-
la nazione.

Non c’& alcun limite di ammassamento per questo tipo di movi-
mento di reazione. Ricorda: una nazione che non sta effettuando

una campagna deve rispettare il limite di ammassamento solo
durante il proprio turno nazione!

12.3.2.2 Spostati e Vedi

Una pila di unita puo spostarsi da un’area di terra o di mare ad
un'altra area adiacente ovunque sulla plancia di gioco. L'area in
cui ci si sposta deve essere vuota, controllata esclusivamente da
unita della nazione che reagisce, o da unita della nazione in
campagna e della nazione che reagisce (vale a dire che con que-
sta mossa non si puo iniziare un nuovo combattimento). E’ per-
messo spostare una pila in un’area in cui il giocatore in campa-
gna ha effettuato uno sfondamento, purché non vi siano unita di
una terza nazione in quell’area. E' anche permesso muovere in
un’area in cui l'esercito in campagna é entrato ed & uscito duran-
te il suo movimento. Il giocatore che reagisce puo uscire dall’area
occupata dal leader in campagna o da un’area in cui € stato effet-
tuato uno sfondamento.

CHIARIMENTO: si noti che il movimento con cui
un‘unita esce dall’area occupata dal leader in campagna pud
condurre in un’area lasciata vuota dal predetto leader, inclusa
quella da cui le unita attaccanti sono entrate in combattimento.
Cio e in contrasto con le regole normali della ritirata, perché i
movimenti di reazione per uscire dall’aera di combattimento non
sono ritirate.

12.3.2.3 Altre cose sul movimento di reazione

Le unita che effettuano un movimento di reazione possono muo-
vere solo di un’area, indipendentemente dal tipo di unita.

Ci si puo spostare da o verso un’area di mare (se l'area occupata
dal leader o l'area di sfondamento & una zona costiera’) o spo-
starsi attraverso uno stretto. Se il leader in campagna & a bordo di
una flotta, sono ammessi movimenti di reazione in aree terrestri
adiacenti*.

Un movimento di reazione non pud mai condurre ad una situa-
zione per cui in una stessa area si trovano le unita di pit di due
nazioni.

Durante un movimento di reazione la nazione che reagisce non
puo acquistare unita, ricostruire le citta ecc., & solo un movimen-
to.

Il giocatore in campagna non puo ritirarsi in zone dalle quali il
difensore ha iniziato la sua mossa di reazione.

CHIARIMENTO: durante un movimento di reazione,
la nazione che reagisce non pud saccheggiare citta.

12.3.2.4 Sottomissione e movimento di reazione

Alcune nazioni possono o devono sottomettersi ad altre nazioni,
se controllano un certo numero di aree o meno (vedere le carte
nazione e 12.5). Questo numero viene verificato dopo tutti i mo-
vimenti di reazione e prima che si effettui il combattimento. Per-
tanto & possibile modificare il numero delle aree controllate me-
diante un movimento di reazione.

12.3.2.5 Limiti di ammassamento e mosse di reazione
Le Nazioni che effettuano un movimento di reazione non devo-
no rispettare alcun limite di ammassamento. Pertanto le nazioni

? L’autore dice di eliminare questa frase.
* La faq consiglia di eliminare questa frase.



che reagiscono possono concentrare un numero illimitato di uni-
ta in un’area.

12.3.3 Raid nel corso di una campagna

Il giocatore puo razziare durante le campagne, anche in aree in
cui ha sfondato. £gli deve dichiarare eventuali razzie prima che
sia effettuato qualsiasi movimento dl reazione.

Se il leader in campagna decide di razziare, gli altri giocatori pos-
sono effettuare solo reazioni del tipo "Muovi e vedi”, e non quel-
le del tipo “entrare in battaglia”.

Se la nazione in campagna ha sfondato un’area in cui effettua
una razzia, l'altro giocatore puo scegliere entrambi i tipi di rea-
zione (solo l'area con il leader in campagna ¢ interessata da que-
sta regola).

CHIARIMENTO: l'ultimo periodo & ingannevole, per-
ché il movimento di reazione in un’area priva del leader in cam-
pagna & sempre del tipo “muovi e vedi”.

12.3.4 Blocco

Dopo che la il leader in campagna si € mosso e prima delle mos-
se di reazione, il giocatore in campagna puo spendere 1 oro ag-
giuntivo per bloccare tutte le unita nemiche in una zona adiacen-
te. Inoltre, il giocatore attivo deve rimuovere 1 unita di qualsiasi
tipo durante il movimento. Questa unita viene eliminata senza
combattere. Tutte le unita nemiche in un’area adiacente al
leader al termine della fase di movimento possono essere blocca-
te. La nazione bloccata puo ricevere punti vittoria per l'unita eli-
minato al fine di effettuare il blocco.

Il giocatore in campagna non pud bloccare due volte la stessa
area in due mosse successive della campagna.

FAQ: l'unitd rimossa per bloccare deve essere tolta
dall’area in cui il leader termina il suo movimento.

Esempio di campagna: il leader Romano Fabius conduce una
campagna nel round di gioco 2. Dopo che tutte le unita sono sta-
te spostate e tutte le battaglie combattute, Fabius si trova a Roma
insieme con tre legioni e una legione consolare. Il giocatore ha
ancora 5 pezzi d’oro, di modo che Fabius pud muovere fino a
cinque volte (a meno che il Romano saccheggi o razzi una citta
durante la campagna, vedi 12.3).

Prima mossa: |'esercito attraversa Perusia e Picenum fino a Ra-
venna, raccogliendo una legione in Perusia e una in Picenum e
attaccando le due unita di fanteria celtiche a Ravenna. Il giocato-
re romano deve pagare 1 oro. Le altre nazioni ora possono effet-
tuare il loro movimento di reazione. | Celti spostano due fanteria
da Paviaa Verona, dove & posizionata una terza fanteria. Essi non
possono pilt muovere - in un movimento di reazione & consentito
spostarsi di una sola area (vedi 12.3.2.2). Cli Etruschi spostano
un’unita da Florentia a Pisae, dove ora si trovano una citta e tre
unita di fanteria. | romani vincono il combattimento a Ravenna.
Seconda mossa: I'esercito romana si lascia alle spalle una legione
a Ravenna e si muove attraverso Florentia, che ora € vuota, in
Etruria, raccogliendo altre tre legioni; effettua uno sfondamento a
Pisa (poiché a Pisa c'e una cittd con una fanteria, & sufficiente
lasciare indietro una legione in quella zona - vedi punto 9.3) e
attacca Pavia (le legioni con un leader possono muovere di 4 a-
ree). Anche in questo caso, il movimento costa 1 oro. Nella loro

mossa di reazione i Celti spostano la propria fanteria da Verona a
Mediolanum. Gli Etruschi spostano due fanterie dalla Ljguria a
Pavia per unirsi alla battaglia contro le forze romane (movimento
di reazione: i limiti di ammassamento non si applicano).

12.4 Trasformazioni

In certi momenti nuove nazioni sono apparse sulle rovine di
quelle precedenti. Per riflettere cid, a volte una nazione viene
tolta dal gioco e sostituita da unita di una nuova nazione. Questa
nuova nazione puo essere soggetta a regole speciali diverse e di-
spone di diverse unita. Viene quindi trattata come una nazione
completamente differente (sebbene generalmente dello stesso
colore). La nuova nazione inizia con oro pari a zero.

12.5 Sottomissione

A volte & possibile che una nazione si sottometta a una piu forte
invece di essere spazzata via. Cio ha i suoi svantaggi, ma la na-
zione sopravvive. Appena una nazione si sottomette, il nuovo
sovrano pone il segnalino sottomissione della rispettiva nazione
di fronte a sé sul tavolo.

FAQ: la sottomissione termina comunque nel momento
in cui la nazione dominante viene eliminata dal gioco, cioe non
ha pili unita sulla plancia e non ricevera pit rinforzi.

12.5.1 Regole di sottomissione

Una nazione puo (o in alcuni casi, deve) sottomettersi a un'altra
nazione se controlla un certo numero di aree 0 meno e se viene
attaccata in una di quelle aree dal nuovo potenziale sovrano.
Quali nazioni possono (o devono) sottomettersi, a chi, e con
quante aree, € tutto indicato sulle carte nazione. Il numero di
unita e il reddito della nazione non hanno alcuna importanza. Se
la carta nazione stabilisce che una nazione puo sottomettersi ad
un’altra, prima deve essere combattuto wn round di combatti-
mento. Se (in quella battaglia®) rimangono unita di entrambe le
parti, la nazione puo sottomettersi. Tuttavia pud continuare a
combattere e sottomettersi in un round di combattimento succes-
sivo (se la battaglia dovesse andare male). Se le unita di una delle
due nazioni vengono eliminate, la nazione non & sottomessa.

Se la carta nazione stabilisce che una nazione deve sottomettersi
ad un attaccante, il combattimento non ha luogo. Per il nuovo
sovrano é sufficiente dichiarare che intende "attaccare" con una
unita per ottenere la sottomissione.

CHIARIMENTO: ai fini della sottomissione, contano
solo le aree terrestri. Attaccare un’area di mare non attiva il mec-
canismo della sottomissione e le aree di mare non possono mai
essere considerate come “aree controllate”.

Esempio: | Celti devono sottomettersi ai Romani se controllano
tre aree (0 meno), mentre possono sottomettersi se controflano
quattro o cinque aree. | Romani attaccano Verona, che é una
delle cinque aree attualmente controllate dai Celti. Dopo il primo
round di combattimento, nessuna delle due parti viene eliminata
e i Celti possono sottomettersi. In tal caso, i Romani devono riti-
rarsi da Verona e da tutte le altre aree che attualmente conten-
gono Celti. Se una delle due fazioni fosse stata eliminata nel

> Inciso aggiunto in base alla Faq.



round di combattimento, i Celti non avrebbero potuto sottomet-
tersi (anche se avessero perso) e i Romani avrebbero dovuto at-
taccare di nuovo (in un‘area diversa). Se i Celti controllano tre
aree o meno, in caso di un attacco romano devono sottomettersi
ai Romani, prima del primo round di combattimento.

12.5.2 Conseguenze della sottomissione

Tutte le unita del nuovo sovrano dovranno immediatamente riti-
rarsi dalle aree contenenti unita della nazione sottomessa, anche
se non ci fosse nessun combattimento (cid pud accadere quando
il nuovo sovrano ha attaccato pit di un’area per aumentare le
probabilita di sottomissione®). Se una nazione si sottomette, l'at-
taccante non puo rifiutare.

Una nazione sottomessa non pud attaccare la dominatrice e vi-
ceversa, fino a quando dura la sottomissione.

Una nazione sottomessa riceve solo la meta del suo reddito nor-
male (arrotondato per eccesso) o meta dell'oro ricavato dalle citta
saccheggiato o razziate. La nazione dominante riceve l'altra meta
(arrotondata per difetto).

La nazione sottomessa riceve anche solo la meta dei suoi punti
vittoria (arrotondato per eccesso). L'altra meta si perde.

FAQ: l'arrotondamento di “mezzi punti vittoria” viene
sempre fatto al punto. L’arrotondamento dei PV ottenuti per le
aree si applica sul totale dimezzato alla fine del turno o del round
di gioco. L’arrotondamento degli altri PV (es. per aver distrutto
unita) si applica alla fine del turno della nazione’.

Sottomesso e dominatore sono considerati alleati. Possono muo-
versi attraverso le aree che contengono unita dell’altra nazione,
ma non possono terminare la loro mossa in queste aree (eccezio-
ne: movimento di campagna, vedi 12.3.1).

Le aree controllate da unita delle nazioni sottomesse non conta-
no come aree controllate ai fini del calcolo dei Punti Vittoria (la
nazione dominante non ottiene punti vittoria per queste aree).
Tuttavia, se una nazione riceve punti vittoria per il controllo di
una regione (ad esempio, i romani nel round di gioco 5), le aree
controllate dalle nazioni sottomesse contano come aree control-
late per la nazione dominante (e unicamente a tale scopo).

Una nazione puo avere solo un dominatore. Tuttavia una nazio-
ne puo (o deve) cambiare il suo dominatore, se le condizioni lo
richiedono.

HOUSE: non & chiaro se una nazione pud usare le
citta alleate come “strade” (vedi 9.7). Suggeriamo di si.

12.6 Le rivolte

In certi periodi alcune nazioni possono rivoltarsi contro i loro
dominatori - vedere le carte nazione. La nazione in questione si
limita a dichiarare la sua intenzione di rivoltarsi e il segnalino sot-
tomissione viene restituito alla nazione corrispondente. Tutte le
conseguenze di una sottomissione (vedi 12.5.2) vengono meno.
Le nazioni che si sono ribellate possono essere sottomesse nuo-
vamente in seguito.

® Frase cosi modificata in base alla Faq.

7 Si consiglia di evitare queste complicazioni e sommare sempli-
cemente tutti i punti effettuati nel round di gioco, poi divederli e
arrotondare. L'impatto sul gioco infatti & molto piccolo.

13.0 REGOLE AGGIUNTIVE PER ITALIA |

Le seguenti regole si utilizzano solo in Italia I.

13.1 Roma

Durante i round di gioco 1-9 nessuna nazione tranne i Romani
pud "occupare permanentemente’ Roma. Allinizio del turno del-
la nazione romana (prima di calcolare il reddito dei romani), tutte
le unita non-romane che si trovano a Roma devono ritirarsi (se
non possono, vengono eliminate) e la citta di Roma viene rico-
struita (se € in rovina) senza alcun costo per il giocatore romano
(né in oro né in unita). Durante il round 10, ogni nazione pud
controllare Roma. Durante tutto il gioco, Roma & sempre la capi-
tale romana. | Romani non possono dichiarare come loro capitale
un’area diversa.

13.2 campagna di Annibale

La Campagna di Annibale & una campagna standard (vedi 12.3),
che inizia nell’area delle Ajpes (le porzioni spagnole e celtiche
della campagna di Annibale non vengono considerati in questo
gioco). In aggiunta alle sue unita standard, il giocatore cartaginese
puo, durante la sua fase di movimento, raccogliere e posizionare
in Ajpes alcune o tutte le sue unita da qualsiasi area africana.
Questa mossa consuma tutta la capacita di movimento di tali uni-
ta. Non c'e limite di ammassamento in A/pes per questa mossa.
Durante la campagna i Celti, gli Etruschi e i Sanniti possono rivol-
tarsi contro Roma. Possono farlo se Hannibal & in un'area che
contiene le unita della nazione corrispondente o in una adiacen-
te. Non appena si rivoltano, non sono pili considerati sottomessi
a Roma, ma non sono ancora sottomessi a Cartagine. Per la sot-
tomissione a Cartagine valgono le regole standard (vedi 12.5).
Non appena queste nazioni (Celti, Etruschi, Sanniti) si sottomet-
tono a Cartagine, Annibale pud muoversi liberamente attraverso
le aree controllate dalle nazioni in questione ed anche terminare
una mossa (ma non tutta la campagna) in una di queste aree.

La sottomissione ai Cartaginesi termina se i Celti, Etruschi o San-
niti si sottomettono a Roma.

Battaglie campali: per ottenere punti vittoria (si veda la carta na-
zione) Hannibal pud combattere battaglie campali — ossia com-
battimenti con almeno tre unita per ogni parte. Le unita di na-
zioni alleate contano come unita cartaginesi per questo scopo. La
battaglia & considerata vinta quando tutte le unita nemiche si so-
no ritirate o sono state eliminate.

13.3 Roma e gli Elefanti

! soldati romani hanno avuto un problema psicologico quando
hanno affrontato per la prima volta gli elefanti in combattimento.
Per simulare cio, si utilizza la seguente regola:

La prima volta che unita romane affrontano elefanti in combatti-
mento, prima che il combattimento abbia inizio viene lanciato un
dado per ogni unita Romana (ad eccezione di leader e legioni
consolari). Con un risultato di 8 - 10 I'unita in questione "diserta "
ed & considerata eliminata (l'avversario puo guadagnare punti vit-
toria per l'unita). La seconda e terza volta, ogni unita romana,
tranne i leader e le legioni consolari, diserta con un tiro di 10. In
tutte le altre battaglie, non si tira alcun dado per gli elefanti in
combattimento con unita romane.



Nota: gli avversari dei Romani non possono tenere volontaria-
mente i loro elefanti fuori dal combattimento (magari per conser-
vare il tiro di diserzione per le battaglie ritenute piti importanti).

13.4 Round di gioco n. 10

Il round di gioco 10 & speciale. Infatti &€ una sequenza di campa-
gne. Nessuna nazione ha un turno standard, quindi non viene
raccolto l'oro, nessuna unita viene acquistata, ecc. Le uniche na-
zioni che possono muoversi sono i Romani, i Populares, e gli Ot-
timati durante le loro rispettive campagne (non hanno una fase di
movimento normale). Nessun’altra nazione pud muovere o effet-
tuare movimenti di reazione - le unita di queste nazioni agiscono
come "presidi neutrali".
Le tre campagne sono condotte in quest’ordine: prima gli Otti-
mati, poi il Populares, poi i Romani, poi gli Ottimati di nuovo,
ecc. Si puo "passare', cioé si puo decidere di non spostare le
truppe in campagna per risparmiare denaro. Il round di gioco 10
(e il gioco) si conclude quando nessuna nazione ha pili riserve
d'oro per pagare il suo movimento o quando tutte e tre le nazioni
hanno passato consecutivamente.
Le Legioni romane possono disertare in favore dei leader Mario o
Silla secondo le regole seguenti:
¢ Se, dopo ogni mossa in una campagna e dopo un movimento
di reazione, una legione romana si trova nella stessa area con
Mario o con Silla, diserta in favore di Silla con un tiro di 7 -
10, o in favore di Mario con un tiro di 9 - 10.
¢ Se una legione consolare romana & presente nell’area, una
legione diserta in favore di Silla con un 9 o 10, e di Marius
con un 10. Le legioni consolari non disertano. Se una legione
diserta, viene sostituita da una legione di Ottimati (per Silla) o
una legione di Populares (per Marius). In tutti i casi, il giocato-
re degli ottimati puo tirare prima per la defezione (entrambi
possono essere in grado di tirare dopo lo spostamento di rea-
zione).

Battaglia campale: Sia gli Ottimati che i Populares ricevono punti
vittoria se vincono una battaglia campale contro l'altro fazione
(vedere le carte nazione). Una battaglia campale e quella in cui
combattono da ogni parte almeno tre unita. Si considera vinta
quando tutte le unita nemiche si sono ritirate o sono state elimi-
nate.

FAQ: tutti i leader rimasti sulla plancia alla fine del round
9 (Mario, Silla, Pompaedius Silo, Papius Mutilus) vengono rimossi
all'inizio del decimo round di gioco.

Silla degli Ottimati e Mario dei Populares appaiono co-
munque, indipendentemente da cio che & accaduto alle loro
controparti nel mix di segnalini dei romani.

Le unita che non appartengono a Populares, Ottimati e
Romani non possono muovere, né ritirarsi, né fare punti, ma per
il resto si applicano le regole normali. In particolare, le sottomis-
sioni restano in vigore e i Romani possono sottomettere altre na-
zioni anche nel round 10 (e fare 2 punti per questo).

Una citta saccheggiata nel 10 round non puo essere rico-
struita (togliete il segnalino).

Una citta razziata nel 10 round pud essere ricostruita solo
immediatamente dopo il raid (vedi 10.7). Se cid non awviene,
non puo pitl essere ricostruita (togliete il segnalino). Nel round 10
la citta ricostruita immediatamente dopo un raid (vedi sopra) non
puo essere distrutta nuovamente.

CHIARIMENTO: tutti i rinforzi vengono piazzati
all'inizio del round di gioco. Nel 10 round solo i Populares, gli
Ottimati e i Romani possono guadagnare PV, indipendentemente
da cosa c’e scritto sulle carte nazione degli altri popoli.

14.0 REGOLE AGGIUNTIVE PER ITALIA 11

Le seguenti regole si utilizzano solo in Italia II:

14.1 Romani Foederati

| Romani D’Occidente iniziano il gioco con la
fanteria romana faederati. | Feederati muovono
e combattono come fanteria. Tuttavia, sono
meno costosi da acquistare (costano 3 monete
d'oro, invece di 6 per una legione). Essi sono
considerati un tipo di unita diversa in combat-
timento (vedi 10.4).

Come inconveniente, possono disertare in favore della nazione
indipendente Foederati o degli Ostrogoti, una volta che queste
nazioni sono sulla plancia. Allinizio del primo round di combat-
timento viene lanciato un dado per ogni Romano-Fcederati in
un’area con un’unita di Feederati Indipendenti o una di Ostrogo-
ti. Con un tiro di 6 - 10 (9 - 10 se nell’area ci sono soltanto le u-
nita di Ostrogoti) l'unita diserta ed & sostituita da una fanteria
nemica (se disponibile)®.

W-ROMANS -

14.2 Cavalieri

! Cavalieri sono la versione medioevale della legione consolare
romana. Si muovono e combattono come una legione consolare,
con una sola eccezione: un cavaliere che ha ricevuto un danno
in combattimento non puo pit ritirarsi.

| Cavalieri tirano un dado di attacco, ma possono sopportare due
colpi. Dopo il primo colpo combattono ancora normalmente. Essi
sono "riparati" se sopravvivono al combattimento. Cio vale anche
nella seconda fase di una grande invasione (vedi 12.2) o in una
mossa di campagna (vedi 12.3). Se due cavalieri combattono in
un’area, il terzo colpo rimuove il primo cavaliere e il quarto ri-
muove il secondo cavaliere.

14.3 Conversione al Patrimonium

Due volte per partita il giocatore del Patrimonium puo convertire
una qualsiasi unita di un altro giocatore (ma non due unita in un
combattimento!) in qualsiasi area in cui vi sia un’unita del Patri-
monium. Cid puo essere fatto prima di ogni round di combatti-
mento: ['unita convertita combatte nello stesso round per il Pa-
trimonium. Se l'unita sopravvive al combattimento, essa & sosti-
tuito da un’unita Patrimonium dello stesso tipo (se disponibile).
Se non e disponibile una tale unita, l'unita convertita viene rimos-
sa dal tavolo di gioco.

FAQ: cavalieri e leader non possono essere convertiti,
come stabilito dalla carta nazione.

%1 regolamento dice 7-10, non 6-10, ma & sbagliato. Il valore
corretto e quello riportato sulla carta nazione.



Correzioni delle carte nazione

Romani, Italia |

CHIARIMENTO: se un leader romano si ritira dopo
aver sottomesso un’altra nazione, non subisce la penalita di 2
punti.

FAQ: Nel round 8, Mario e quattro legioni appaiono
all’inizio del round di gioco.

CHIARIMENTO: Nel round 8, le unita non romane
nell’area di Roma devono ritirarsi, e se non possono vengono e-
liminate. Se Mario viene eliminato prima (o durante) il turno del-
la nazione Romana, non puo iniziare alcuna campagna, e il gio-
catore non riceve i 6 pezzi d’oro per la campagna.

CHIARIMENTO: nel round 9, il giocatore romano puo
decidere di avere 5 legioni a Roma solo se Roma & vuota o sotto
il controllo romano.

HOUSE R.: i 5 punti per I'eliminazione dell’ultima unita
terrestre cartaginese possono essere fatti in ogni momento dopo
che Annibale & entrato in gioco (round 6) e fino alla fine del
round 8.

Epiroti, Italia |

FAQ: Se Pirro appare in un’area non vuota, non c’'e im-
mediatamente un combattimento. Nella prima fase di movimen-
to della sua campagna, Pirro pud muovere liberamente fuori
dall’area (o restarci). Il combattimento avra luogo nella fase nor-
male di combattimento e solo se nell’area sono rimaste unita di
Epiroti.

CHIARIMENTO: quanto sopra contrasta con 12.3.1.

La House Roule consigliata € di ignorare la FAQ.

Cartaginesi, Italia |
CHIARIMENTO: Le nuove flotte acquistate devono
essere posizionate nel mare Siculum, Libycum o Sardoum.

Ottimati e Popolari, Italia |

CHIARIMENTO: i PV per le battaglie campali vengo-
no guadagnati solo per quelle contro unita di un’altra fazione del-
la guerra civile: gli Ottimati fanno punti solo per le battaglie cam-
pali contro Romani o Populares. | Populares fanno punti solo per
le battaglie campali contro Romani o Ottimati.

Setup di ltalia Il

FAQ: Roma, una citta e 2 Romani d’occidente federati
(non legioni). Pavia: 5 legioni romane & corretto, il limite di am-
massamento non viene considerato in fase di setup.

Visigoti e Unni, Italia Il

FAQ: Unni e Visigoti ottengono PV per unita in Alpes (Vi-
sigoti) o Norico (Unni). Per ottenere questi punti, il giocatore de-
ve rimuovere le unita dal gioco — le unita si allontanano dall’ltalia
e non tornano pitd indietro.

Foederati, Italia Il

FAQ: modifica alla penalita per il combattimento: i Fee-
derati ricevono una penalita di -1 al combattimento a meno che
non controllino Ravenna e Odoacre sia sulla plancia.

CHIARIMENTO: la penalita si attiva / disattiva imme-
diatamente, non appena le condizioni si realizzano. Se ad esem-
pio i Foederati conquistano Ravenna nella battaglia A, e Odoacre
e sulla plancia, essi non soffrono la penalita gia nella successiva
battaglia B, combattuta nella stessa fase.

Vandali, Italia Il, round 2

CHIARIMENTO: distribuisci liberamente 3 flotte e 9
fanterie tra tutte le aree vuote o controllate in Africa, o adiacenti
all’Africa. Poi devi “teletrasportare” Geiserich in una di queste
aree (se € ancora vivo).

Arabi, Italia Il,

CHIARIMENTO: nel round 8 le nuove unita appaiono
come nel round 7 (quindi le unita non arabe in Tripolitania de-
vono ritirarsi, etc).

Franchi, Italia Il

FAQ: la ritirata delle unita in Roma come parte della pro-
cedura per ottenere il titolo di imperatore avviene nella normale
subfase di ritirata della fase di combattimento. Cio significa che
Carlomagno deve fermarsi a Roma e non puod semplicemente
“passarci” per ottenere il titolo.

HOUSE R.: Variante di combattimento.

In base al regolamento originale, condurre in battaglia u-
nita di tipo differente & un vantaggio perché I'avversario deve
assegnare i colpi ai diversi tipi e pud “sprecare colpi” su un tipo
di unita, mentre I'altro soprawvive. In altre parole, & piti semplice
distruggere due legioni che una legione e una fanteria. Nel caso
in cui l'avversario voglia distruggere una legione consolare o
un’unita di cavalieri, si verifica I'effetto opposto: & pil facile di-
struggere una legione che combatte insieme ad un numero qual-
siasi di fanterie piuttosto che una che combatte insieme ad
un’altra legione. Nel primo caso, I'avversario puod assegnare tutti
gli attacchi alla legione, per cui con il secondo colpo andato a
segno la distrugge. Nel secondo caso, per distruggere la legione
deve mandare a segno almeno tre colpi. E' probabile che nel
complesso I'effetto sul gioco di questa stranezza sia trascurabile,
ma il nostro gruppo ha elaborato una variante basata sul regola-
mento di “Chariot Lords”:

Prima di tirare i dadi, ogni giocatore assegna ogni sin-
gola unita ad un bersaglio nemico. Le assegnazioni fatte dai due
giocatori sono indipendenti. In altre parole, trattate ogni singola
unita come se fosse di un tipo differente.

Prima di poter assegnare un secondo avversario a un
unita, & necessario aver assegnato almeno un avversario a ogni
unita nemica.

| leader e le unita terrestri appena eliminati in un
round di combattimento possono essere ricollocati su altre flotte
prima che la flotta sia effettivamente rimossa: in altre parole,
vengono eliminate solo le unita di terra per le quali non c’é piu
sufficiente capacita di trasporto e i leader vengono eliminati solo
se viene distrutta I'intera forza navale.
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