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.| Composto da:

1 Guardia d’Onore a Piedi o a Cavallo, 2-6 Cavalieri Crociati a Piedi ¢/o a Cavallo, 0-3 Sergenti a Piedi e/o a Cavallo, 0-8 Lancieri, 0-4
Arcieri o Arcieri Leggeri, 0-4 Balestrieri, 0-2 Pellegrini Schermagliatori,0-2 Giavellottieri o Esploratori, 1-3 Pellegrini in Gruppo compatto,
0-1 Fanatici Religiosi, 0-2 Turcopoli Bizantini a Cavallo e/o Turcopoli Bizantini Leggeri a Cavallo, 0-4 Arcieri Turcopoli Bizantini a Cavallo,
0-2 Arcieri Maroniti, 0-2 Schermagliatori Maroniti, 0-2 Cavalleria Armena, 0-2 Lancieri Armeni, 0-2 Arcieri Armeni, 0-2 Schermagliatori
Armeni, 0-2 Ballista e/o0 Trabucco.

Caratteristiche Esercito:

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei punti
resistenza totali.

& Se I’Esercito opponente ¢ una Dinastia Araba tirate 1d6: 1-4 la battaglia si svolge in Terra Santa e si devono applicare le regole relative; 5-6 la
battaglia non ¢ in Terra Santa e non si applicano le regole specifiche.

& Terra Santa: Dopo aver effettuato un movimento (di qualsiasi tipo), ogni unita con un Valore Armatura superiore a 0 deve tirare 1d6 e
confrontarlo con la sua armatura: se ottiene un risultato uguale o inferiore ¢ spossata dal calore e riceve un segnalino Fatica; se il risultato ¢
superiore, non subisce nessuna penalita. Es. Un’unita con Valore Armatura 2 sara spossata se ottiene 1 0 2; un’unita con Valore Armatura 1 sara
spossata solo se ottiene 1. Se l'unita ha la caratteristica bardatura sottraete -1 al tiro del dado. Il test si effettua una sola volta per turno a prescindere
dal numero di movimenti effettuati. Gli alleati Armeni e Maroniti non subiscvono questa regola.

& Deus Vult: 'unita ¢ convinta di agire in nome di Cristo e pertanto si demoralizza difficilmente. Se fallisce un Test Disciplina in una mischia con

un’unita appartenente a un Esercito della Dinastia Araba puo ripetere il Test.

S Tiro ¥
Unita VT [ VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo
Guardia d’Onore a Cavallo: Addestrata, Carica Furiosa, Cavalleria
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 5 2 4 | ND | ND [ ND | ND |pesante, Conrois, Deus Vult, Lancia 132
armatura lunga, Staffe, Veterana

Addestrata, Carica Furiosa, Cedere il
4 5 3 5 ND | ND | ND [ ND passo, Deus Vult, Fanteria pesante, 0L/

Serrare i ranghi, Veterana

Guardia d’Onore a Piedi:
spada, scudo, armatura

Cavalieri Crociati a Cavallo: Carica furiosa, Cavalleria pesante,

spada, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 3 4 | ND | ND [ ND [ ND | Conrois, Deus Vult, Fanatica, Lancia 101
armatura lunga, Staffe

Cavalieri Crociati Veterani a Cavallo: Carica furiosa, Cavalleria pesante,

spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Conrois, Deus Vult, Fanatica, Lancia 129
armatura lunga, Staffe, Veterana

Cavalieri Crociati a Piedi: 3 A 3 5 ND | ND | ND | ND Carica fun’os?, Cedere il passo, Z?eus | 90
spada, scudo, armatura Vult, Fanteria pesante, Serrare i ranghi

Carica furiosa, Cedere il passo, Deus
4 4 3 5 ND | ND | ND | ND | Vult, Fanteria pesante, Serrare i ranghi, 103

Veterana

Cavalieri Crociati Veterani a Piedi:
spada, scudo, armatura

Arma ad asta, Carica impetuosa,

3 4 ) 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Conrois, Deus Vult, 84
Fanatica, Staffe

Sergenti a Cavallo:
lancia, spada, scudo, armatura

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 4 ) 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Conrois, Deus Vult, 109

Fanatica, Staffe, Veterana

Sergenti Veterani a Cavallo:
lancia, spada, scudo, armatura

Sergenti a Piedi: Cedere il passo, Deus Vult, Fanteria

3 4 2 5 ND | ND | ND | ND y . ] 72

spada, armatura, scudo media, Serrare i ranghi
Sergenti Veterani a Piedi: gi 7 ) 5 ND | ND I ND | ND Cedére il passo,.Deus I.fu]t, Fanteria 90
spada, armatura, scudo media, Serrare i ranghi, Veterana
Lancieri: Arma ad asta, Cedere il passo, Deus

: ) ; 3 4 2 5 ND | ND | ND | ND f , ' i
spada, lancia, armatura di cuoio, scudo Vult, Fanteria media, Muro di Lance
Arcieri: ‘ 3 3 . 4 3 ) 1 NE Cedére '1‘1 passo, ll)eus V%11t, Esperti del 47
spada o ascia, arco territorio, Fanteria media
Arcieri Leggeri: 3 ) ! 3 ) ) 1 NE Deus VL.IIE, Evasione, Fanteria leggera, 41
spada o ascia, arco Formazione aperta

Deus Vult, Esperti del territorio,
3 2 1 4 2 9 1 NE | Cedere il passo, Fanteria media, Tiro 47

devastante corto (Balestra)

Balestrieri:

balestra, arma da mischia
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Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo |
C M L E e
s oo Arma ad asta, Cedere il passo, Deus e
Lancieri + Balestrieri in Gruppo Vulodh 4 i y, T,:
u t, anteria me 14, uro di Lance 1 .Y
Compatto: 3 4 2 10 2 2 1 NE . 151 i
k Gruppo compatto (2), Tiro devastante |
Lancia, arco, scudo
corto (Balestra)
Lancieri + Arcieri in Gruppo Arma ad asta, Cedere il passo, Deus
Compatto: 3 4 % 10 3 2 1 NE | Vult, Fanteria media, Muro di Lance 150
Lancia, arco, scudo Gruppo compatto (2)
Pel]egrini Schcrmagli.ator'i: ) 1 i ) ) q NE | NE DAeusAVu]t, l?vasione, Scher@agli?tori, 7
frombola, arma da mischia Tiro in movimento, Tiratori scelti
2 e Arma ad asta, Deus Vult, Evasione,
iavellottieri:
. . 3 3 1 3 3 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Formazione aperta, 58
giavellotto, arma da mischia, scudo
Tiro in movimento
E'Sploratori: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Deus Vu‘]t, Evasione, fan%eria ]eggem, 47
giavellotto, spada, scudo Formazione aperta, Tiro in movimento
Pellf.:grin.i in Gruppo Compatto: ) 3 y 8 ND | ND | ND | ND Carica feroce, Deus Vult, Orda, 45
armi varie Gruppo compatto (2)
Fana-tici I-Keligiosi in Gruppo Compatto ) 3 5 6 ND | ND I ND | ND Carica feroce, Deus Vult, Fanatica, 51
armi varie Fanteria leggera, Gruppo compatto (2)
T S Cavall Arma ad asta, Cavalleria media, 60
urcopoli Bizantini a Cavallo: &1
P ' 5 5 3 3 1 4 ) NE | NE | NE | Carica impetuosa, Ritirata strategica,
spada, giavellotto, lancia, scudo piccolo T i
Tiro in movimento
Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Carica impetuosa, Evasione,
10 li Bizantini L i a Cavallo:
urcopo. ) egge%‘l e 3 9 1 S 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Ritirata strategica, 60
spada, giavellotto, scudo piccolo L4 ' f
Stqﬁre, Tiro in movimento, Tiro
laterale
Cavalleria leggera, Evasione, 5
Arcieri Turcc'>poli Bizantini a Cavallo: 3 ) : 3 3 ) { NE F(?rmf:zion(? apert?, R.itiratal strategica, 59
arco composito, spada Tiro in arcione, Tiro in movimento,
Tiro laterale
Arcieri M iti:
190 ar?nl J S 3 2 - 4 3 0. 1 NE | Alleato (Maronita), Fanteria leggera 37k
arco composito, arma da mischia
Schermagliat.ori Maroniti: 5 3 1 . ) ) q q NE Alleato (MAaromrta), Evasione, 30
arco composito, arma da mischia Schermagliatori B
Cavalleria zi\rmena (Azat): 3 3 ) 4 |nDIND IND | ND Alleato (fflrmencf) Caricz?furiosa, 69
spada, lancia lunga, corazza Cavalleria media, Lancia lunga
Nobili A.rmeni (Naxarér): i 3 ) 4 |NDINDIND IND (Alleato ‘Armem')) Caricgfuriosa, 85
spada, giavellotto, lancia, corazza Cavalleria media, Lancia lunga, Staffe
P \ Alleato (Armeno), Arma ad asta,
ncieri Armeni:
e r T ! L 3 4 1 5 ND | ND [ ND | ND | Cedere il passo, Fanteria media, Muro 65
spada, lancia, armatura di cuoio, scudo !
di lance, Cuneus
Arcieri Arr.neni: . 3 3 A i ) ) 1 NE Alleat(-y (Armen-o), -Cedete il Passo, . 44
spada o ascia, arco composito Esperti del territorio, Fanteria media
Schcrmagliat.ori Armeni: ¥ 3 1 ) ) ) q q NE (Alleato ArAmemAy), Evasione, 30
arco composito, arma da mischia Schermagliatori
Ballista: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 I ! 3 o 2 3 - Letale 1 (Ballista) 5
Trabucco: Arma d’assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ; - 34 N A . Letale 3 (Trabucco), Tiro indiretto &




VARIANTI :

& Un’unita di Guardia d’Onore a Piedi o a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se
Affidabile.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Cavalieri Crociati a Piedi 0 a Cavallo (compresi i Veterani), Sergenti Veterani a Piedi o a Cavallo, Turcopoli
Bizantini a Cavallo, Turcopoli Bizantini Leggeri a Cavallo, Arcieri Turcopoli Bizantini a Cavallo, Arcieri Maroniti, Cavalleria Armena, Nobili
Armeni possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile (max 2 Generali per Esercito). Il
Generale deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

@ Un’unita a scelta tra Guardia d’Onore (a piedi o a cavallo) o Fanatici Religiosi in Gruppo Compatto, puo equipaggiarsi con la Sacra Reliquia
(un frammento della Vera Croce, i resti di un santo, ecc.) al costo di +-30 punti. In questo caso tutte le unita che ne sono sprovviste, acquisiscono
la caratteristica Fanatica. Se I'unita con la Reliquia viene eliminata, tutte le unita dell’Esercito devono immediatamente effettuare un Test di
Fede, penalizzato con -1, tirando 1d6: se ottengono un risultato uguale o inferiore al VT resistono stoicamete; se il risultato ¢ superiore sono
automaticamente Disordinate.

@ Un’unita di Cavalieri Crociati a Piedi 0 a Cavallo ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Cavalieri Crociati Veterani a Piedi o a Cavallo
al relativo costo per base.

@ Fino a due unita coprese tra Guardia d’Onore a Cavallo, Cavalieri Crociati Veterani a Cavallo, a VA3, possono aggiungere la caratteristica
Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica furiosa con Carica travolgente al costo di +16 punti se Guardia d’Onore a Cavallo o +14 punti per
base se Cavalieri Crociati Veterani a Cavallo.

& Ogni unita di Cavalieri Crociati a Cavallo (compresi i Veterani) possono sostituire la Corazza con un Corpetto Imbottito portando il Valore
Armatura a 2 ¢ trasformandosi in Cavalleria Media al costo di -7 punti per base.

© Ogni unita di Cavalieri Crociati a Piedi (compresi i Veterani) puo sostituire la Corazza con un Corpetto Imbottito portando il Valore
Armatura a 2 ¢ trasformandosi in Fanteria Media al costo di -10 punti per base.

& Una unita di Cavalieri Crociati a Cavallo (compresi i Veterani) ogni due puo eliminare le caratteristiche Lancia lunga e Staffe al costo di -7
punti per base se VT3 o -10 punti per base se VT4.

@ Una unita di Cavalieri Crociati a Cavallo (compresi i Veterani) ogni tre pud aggiungere una mazza acquisendo la caratteristica Forte impatto
(mazza) al costo di +8 punti per base se VT3 o +12 punti per base se VT4. Se ha ancora la lancia Lunga deve specificare quale arma utilizzera
prima di effettuare il Tiro Mischia.

& Ogni unita di Cavalieri Crociati a Piedi (compresi i Veterani), Sergenti a Piedi (compresi i Veterani) puo aggiungere la caratteristica Arma ad
asta e sostituire la caratteristica Serrare i ranghi con muro di lance al costo di +5 punti per base se VT3 o +8 punti per base se VT4.

& Una unita di Cavalieri Crociati a Piedi (compresi i Veterani), Sergenti a Piedi (compresi i Veterani) ogni due puo aggiungere un’arma a due
mani, una mazza, un martello da guerra, un mazzafrusto, ecc. e guadagnare la caratteristica Forte impatto (arma a due mani) al costo di +8 punti
per base se Cavalieri Crociati a VT3 (+11 punti per base se VT4) o +6 punti per base se Sergenti a VT3 (+8 punti per base se VT4)

@ Un’unita di Sergenti a Piedi 0 a Cavallo ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Sergenti Veterani a Piedi o a Cavallo al relativo costo
per base.

& Ogni unita di Lancieri puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

& Una unita di Lancieri ogni due puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga al costo di +4 punti per base.

& Un’unita di Balestrieri ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 per base.

& Ogni unita di Arcieri puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

& In alternativa a una unita di Lancieri e una di Arcieri ¢ possibile acquistare un’unita di Lancieri + Arcieri in Gruppo Compatto al relativo costo;
in questo caso non ¢ possibile acquistare per I'unita altre varianti.

& In alternativa a una unita di Lancieri e una di Balestrieri ¢ possibile acquistare un’unita di Lancieri + Balestrieri in Gruppo Compatto al relativo
costo; in questo caso non ¢ possibile acquistare per I'unita altre varianti.

& Ogni unita di Arcieri o Arcieri Leggeri, Arcieri Maroniti, Schermagliatori Maroniti, Arcieri Armeni, Schermagliatori Armeni pu6 acquisire
la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

@ Fino a due unita di Arcieri Maroniti, o Schermagliatori Maroniti possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.
5 Ogni unita di Pellegrini in Gruppo compatto puo equipaggiarsi con la fionda (C: 2, M: 1, L: NE, E: NE) e acquisire la caratteristica Tiro in
movimento al costo di +8 punti per unita.

& Fino a due unita di Turcopoli Bizantini Leggeri a Cavallo o Turcopoli Bizantini a Cavallo: possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo
di +5 punti per base.

& Una unita di Turcopoli Bizantini a Cavallo puo aggiungere una mazza acquisendo la caratteristica Forte impatto (mazza) al costo di +6 punti
per base. Nel corpo a corpo deve specificare quale arma utilizzera prima di effettuare il Tiro Mischia.

& Una unita di Cavalleria Armena ogni due puo essere sostituita con una di Nobili Armeni al relativo costo.

& Un’unita di Nobili Armeni puo incrementare il Valore Armatura a 3 al costo di +12 punti per base.

& Ogni unita di Guardia d’Onore a Piedi o a Cavallo, Cavalieri Crociati a Piedi 0 a Cavallo (compresi i Veterani), Sergenti Veterani a Piedi o a
Cavallo, Turcopoli Bizantini a cavallo (Leggeri inclusi), Nobili Armeni possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per
base se VT3 o +4 punti per base se VT4.

& Ogni unita di Turcopoli Bizantini a cavallo (Leggeri inclusi) Nobili Armeni possono acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti
per base se VT3 o +6 punti per base se VT4.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti
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Composto da:

0-1 Guardia d’Onore a Piedi o a Cavallo, 1-4 Cavalieri Crociati a Piedi e/o a Cavallo, 1-3 Ordini Militari a Piedi o a Cavallo (Ospitalieri a
partire dal 1113, Templari a partire dal 1133, ecc.), 0-4 Sergenti a Piedi e/o a Cavallo (compresi quelli degli Ordini Militari), 0-8 Lancieri, 0-4
Arcieri, 0-4 Balestrieri e/o Balestrieri Ordini Militari, 0-2 Pellegrini Schermagliatori, 0-2 Giavellottieri o Arcieri Esploratori, 1-2 Pellegrini
in Gruppo compatto, 1-3 Fanatici Religiosi, 0-3 Turcopoli a Cavallo o Turcopoli Leggeri a Cavallo, 0-2 Arcieri Maroniti, 0-2 Schermagliatori
Maroniti, 0-2 Cavalleria Armena, 0-2 Arcieri Armeni, 0-2 Schermagliatori Armeni, 0-2 Ballista e/o Trabucco.

Caratteristiche Esercito:

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei punti
resistenza totali.

5 Se 'Esercito opponente ¢ una Dinastia Araba tirate 1d6: 1-4 la battaglia si svolge in Terra Santa e si devono applicare le regole relative; 5-6 la
battaglia non ¢ in Terra Santa e non si applicano le regole specifiche.

O Terra Santa: Dopo aver effettuato un movimento (di qualsiasi tipo), ogni unita con un Valore Armatura superiore a O deve tirare 1d6 e
confrontarlo con la sua armatura: se ottiene un risultato uguale o inferiore ¢ spossata dal calore e riceve un segnalino Fatica; se il risultato ¢
superiore, non subisce nessuna penalita. Es. Un’unita con Valore Armatura 2 sara spossata se ottiene 1 o 2; un’unita con Valore Armatura 1 sara
spossata solo se ottiene 1. Se I'unita ha la caratteristica bardatura sottraete -1 al tiro del dado. Il test si effettua una sola volta per turno a prescindere
dal numero di movimenti effettuati. Gli alleati Armeni e Maroniti non subiscvono questa regola.

5 Deus Vult: I'unita ¢ convinta di agire in nome di Cristo e pertanto si demoralizza difficilmente. Se fallisce un Test Disciplina in una mischia con

un’unita appartenente a un Esercito della Dinastia Araba puo ripetere il Test.

ge Tiro !
Unita VT VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Addestrata, Carica furiosa, Cavalleria
Guardia d’Onore a Cavallo: ’ i i
pesante, Conrois, Combattenti

spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 5 3 4 |ND |ND |ND | ND ) | 146
temprati, Deus Vult, Lancia lunga,
armatura
Staffe, Veterana
Addestrata, Carica furiosa, Cedere il
Guardia d’Onore a Piedi: 4 5 3 s ND | ND | ND | ND passo, Combéttenti temprati, Dfaus : 131
spada, scudo, armatura Vult, Fanteria pesante, Serrare i ranghi,
Veterana
Cavalieri Crociati a Cavallo: Carica furiosa, Cavalleria pesante,
spada, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Conrois, Deus Vult, Lancia lunga, 90
armatura Staffe
Cavalieri Crociati Veterani a Cavallo: Carica furiosa, Cavalleria pesante,
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND [ ND [ ND | ND | Conrois, Deus Vult, Lancia lunga, 115
armatura Staffe, Veterana
Cavalieri Crociati a Piedi: 3 i 3 5 ND | ND I ND | ND Carica furiose, Cedere il passo, ?eus | 90
spada, scudo, armatura Vult, Fanteria pesante, Serrare i ranghi

Carica Furiosa, Cedere il passo, Deus
4 4 3 5 ND | ND | ND | ND | Vult, Fanteria pesante, Serrare i ranghi, 112

Veterana

Cavalieri Crociati Veterani a Piedi:
spada, scudo, armatura

Carica furiosa, Cavalleria pesante,
Ordini Militari a Cavallo: f . d h
Conrois, Combattenti temprati, Deus

spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 |ND |ND | ND | ND i } : 141
: Vult, Determinata, Fanatica, Lancia
armatura
lunga, Staffe
Carica furiosa, Cedere il passo,
Ordini Militari a Piedi: 4 4 3 5 ND | ND | ND | ND Combattenti tempn{lti, Determinata‘, 138
spada, scudo, armatura Deus Vult, Fanteria pesante, Fanatica,

Serrare i ranghi

Arma ad asta, Carica impetuosa,

3 4 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Conrois, Deus Vult, 71
Staffe

Sergenti a Cavallo:
lancia, spada, scudo, armatura

Carica impetuosa, Cedere il passo,
% 4 2 5 ND | ND | ND | ND | Deus Vult, Fanteria media, Serrare i 76
ranghi

Sergenti a Piedi:
spada, armatura, scudo

+| Sergenti dell’Ordine a Cavallo:

Arma ad asta, Carica furiosa,

3 4 2 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Conrois, Deus Vult, 89

lancia, spada, scudo, armatura N 4
Determinati, Fanatici, Staffe
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i Unit3 VT |VM | VA | VR fitg Caratteristich Cost
nita aratteristicne OSsto |
2 C M L E
x B
P Caricafuriosa Cedere il passo, Deus
AT S ti dell’Ordi Piedi: [ I
_dey e R N 3 4 2 5 ND | ND | ND | ND | Vult, Determinata, Fanteria media, 94
d spada, armatura, scudo ) \ )
. Fanatica, Serrare i ranghi
| Lancieri: . . : 3 il ) 5 ND | ND I ND | ND Arma ad ast¢»1, Cede-re il passo,» Deus 77
spada, lancia, armatura di cuoio, scudo Vult, Fanteria media, Muro di Lance
Arcieri: . 3 3 ¥ f 3 ) 1 NE Ced?re ?l passo, peus V’jlh’ Esperti del 47
spada o ascia, arco territorio, Fanteria media
! Deus Vult, Esperti del territorio,
Balestrieri:
B | 3 2 1 4 7 2 1 NE | Cedere il passo, Fanteria media, Tiro 47
balestra, arma da mischia
devastante corto (Balestra)
Lancieri + Arcieri in Gruppo Arma ad asta, Cedere il passo, Deus
Compatto: 3 4 2 10 3 % 1 NE | Vult, Fanteria media, Muro di lance 150
Lancia, arco, scudo Gruppo compatto (2)
s e Arma ad asta, Cedere il passo, Deus
Lancieri + Balestrieri in Gruppo Vs, Fanteri e R
ult, ranteria media, uro di lance
Compatto: 3 4 y) 10 2 % 1 NE ) 151
; Gruppo compatto (2), Tiro devastante
Lancia, arco, scudo
corto (Balestra)
Esperti del territorio, Cedere il passo,
Balestrieri Ordini Militari:
[ s ,1 ) -arl 3 2 1 4 2 2 1 NE | Determinata, Fanteria media, Tiro 50
Ly balestra, arma da mischia
devastante corto (Balestra)
Pellegrini Schcrmagli.ator'i: ) 1 > ) ) 1 NE | NE DAeusAVuIt, Evasione, tS'chertlna(q]i(lnori, 27
frombola, arma da mischia Tiro in movimento, Tiratori scelti
AR e Arma ad asta, Deus Vult, Evasione,
iavellottieri:
i Wpa: B 3 1 3 3 NE | NE | NE |Fanteria leggera, Formazione aperta, 58
giavellotto, arma da mischia, scudo L {
Tiro in movimento
Arcieri Esploratori: 3 ) 1 3 ) 5 1 NE Deus Vullt, Evasione, fan‘teria Ieggem, 49
" arCO, Spada’ Scudo FOI'mGZIOHC ﬂper[a, TIIO in movimento
Pelleotitnin G o Carica feroce, Deus Vult, Orda,
ellegrini in Gruppo compatto:
.g Tpoa PP P 2 3 - 8 U 2 1 ND | Gruppo compatto (2), Tiro in 53
armi varie, fionda ;
movimento
Fana.tici Beligiosi: ) 3 . £ ND | ND I ND | ND Carica feroce, Deus Vult, Fanatica, 51
armi varie Fanteria leggera, Gruppo compatto (2)
Turcopoli a Cavallo: Arma ad asta, Cavalleria media, P
| spada, lancia, scudo piccolo, arco 3 3 1 4 2 2 1 NE | Carica impetuosa, Ritirata strategica,
composito Tiro in movimento, Staffe
A d asta, Cavalleria I 5
/| Turcopoli Leggeri a Cavallo: Erm? % a;ta aT/a il iggzi' h
vasione, Formazion rta, Ritir
spada, giavellotto, scudo piccolo, arco 3 2 - 3 P 2 1 NE b ‘e 0, a, e (fpe 5 ; — 55
) StrategIca, Tiro in movimento, Tiro
mposi
SR laterale, Staffe
Arcieri M iti:
T aro.nl 3 n I 3 2 - 4 3 2 1 NE | Alleato (Maronita), Fanteria leggera 371
arco composito, arma da mischia
Schermagliat.ori Maroniti: o 3 1 3 ) ) q 1 NE Alleato (M-aromjta), Evasione, 30
arco composito, arma da mischia Schermagliatori
Cavallcrlia Armena (AZ.at): 3 3 ) 4 |~ ND IND | ND Alleato (Armen?) Caricc?furiosa, 69
spada, giavellotto, lancia, corazza Cavalleria media, Lancia lunga
Nobili A.rmeni (Naxara.r): yt 3 ) 4 |NDINDIND IND (Alleato f‘lrmené) Caricelfuriosa, 35
spada, giavellotto, lancia, corazza Cavalleria media, Lancia lunga, Staffe
Arcieri Arr.neni: . 3 3 L 4 2 ) 1 NE Alleat? (Armer{o), .Cedere il Passo, . 44
spada o ascia, arco composito Esperti del territorio, Fanteria media
Schermagliat'ori Armeni: ™ 3 1 - ) ) 1 1 NE (Alleato Ar'mem.y), Evasione, 30
arco composito, arma da mischia Schermagliatori
Ballista: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! I 3 6 > 3 2 Letale I (Ballista) 5
Trabucco: Arma d’assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! - S T & 3 Letale 3 (Trabucco), Tiro indiretto 83




VARIANTI :

& Un’unita di Guardia d’Onore a Piedi o a Cavallo o un’unita dell’Ordine Militare a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al
costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto. Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto
all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Cavalieri Crociati a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani), Ordini Militari a Piedi o a Cavallo, Turcopoli a
Cavallo, Turcopoli Leggeri a Cavallo, Cavalleria Armena, Nobili Armeni possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se
Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito). Il Generale deve essere 'unita con il VT piu alto
all’interno del distaccamento.

@ Un’unita a scelta tra Guardia d’Onore a (a piedi o a cavallo), Ordini Militari (a piedi 0 a cavallo) o Fanatici Religiosi puo equipaggiarsi con
la Sacra Reliquia (un frammento della Vera Croce, i resti di un santo, ecc.). In questo caso tutte le unita che ne sono sprovviste, acquisiscono
la caratteristica Fanatica al costo di +30 punti. Se 'unita con la Reliquia viene eliminata, tutte le unita dell’Esercito devono immediatamente
effettuare un Test di Fede, penalizzato con -1, tirando 1d6: se ottengono un risultato uguale o inferiore al VT resistono stoicamete; se il risultato
& superiore sono automaticamente Disordinate.

& Un’unita di Cavalieri Crociati a Piedi o a Cavallo ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalieri Crociati Veterani a Piedi o a Cavallo
al relativo costo per base.

& Fino a due unita coprese tra Guardia d’Onore a Cavallo, Ordini Militari a Cavallo, Cavalieri Crociati Veterani a Cavallo, a VA3, possono
aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica furiosa con Carica travolgente al costo di +16 punti se Guardia d’Onore
a Cavallo o +14 punti per base se Ordini Militari a Cavallo o Cavalieri Crociati Veterani a Cavallo.

& Ogni unita di Cavalieri Crociati a Cavallo (compresi i Veterani) possono sostituire la Corazza con un Corpetto Imbottito portando il Valore
Armatura a 2 e trasformandosi in Cavalleria Media al costo di -7 punti per base.

@ Una unita di Cavalieri Crociati a Cavallo (compresi i Veterani) ogni tre pud aggiungere una mazza acquisendo la caratteristica Forte impatto
(mazza) al costo di +8 punti per base se VT3 o +12 punti per base se VT4. Se ha ancora la lancia Lunga deve specificare quale arma utilizzera
prima di effettuare il Tiro Mischia.

@ Una unita di Cavalieri Crociati a Cavallo (compresi i Veterani) ogni due puo eliminare le caratteristiche Lancia lunga e Staffe al costo di -7
punti per base se VT3 o -10 punti per base se VT4.

@ Ogni unita di Cavalieri Crociati a Piedi (compresi i Veterani), Ordini Militari a Piedi, Sergenti a Piedi (compresi quelli degli Ordini Militari)
puo aggiungere la caratteristica Arma ad asta e sostituire la caratteristica Serrare i ranghi con Muro di lance al costo di +5 punti per base se VT3
o 18 punti per base se VT4.

& Una unita di Cavalieri Crociati a Piedi (compresi i Veterani), Ordine Militare a Piedi, Sergenti a Piedi (compresi quelli degli Ordini Militari)
ogni due puo aggiungere un’arma a due mani, una mazza, un martello da guerra, un mazzafrusto e guadagnare la caratteristica Forte impatto
al costo +8 punti per base se Cavalieri Crociati a VT3 (+11 punti per base se VT4) o +7 punti per base se Sergenti (+8 punti se appartenenti
agli Ordini Militari).

& Ogni unita di Lancieri puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

@ Una unita di Lancieri ogni due puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia Iunga al costo di +1 punto per base.

@ Un’unita di Balestrieri (compresi quelli degli Ordini Militari) ogni due puo aggiungere la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per
base.

© Ogni unita di Arcieri puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

& In alternativa a una unita di Lancieri e una di Arcieri ¢ possibile acquistare un’unita di Lancieri + Arcieri in Gruppo Compatto al relativo costo;
in questo caso non ¢ possibile acquistare per I'unita altre varianti.

& In alternativa a una unita di Lancieri e una di Balestrieri ¢ possibile acquistare un’unita di Lancieri + Balestrieri in Gruppo Compatto al relativo
costo; in questo caso non ¢ possibile acquistare per I'unita altre varianti.

© Ogni unita di Arcieri, Arcieri Maroniti, Schermagliatori Maroniti, puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.
& Ogni unita di Pellegrini in Gruppo compatto pu6 equipaggiarsi con sassi e acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +4 punti
per base.

@ Fino a tre unita di Turcopoli a Cavallo o Turcopoli Leggeri a Cavallo possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.
& Ogni unita di Turcopoli a Cavallo (compresi i Leggeri) e Cavalleria Armena (Nobili compresi) puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo
di +1 punto per base.

& Una unita di Cavalleria Armena ogni due puo essere sostituita con una di Nobili Armeni al relativo costo.

@ Ogni unita di Guardia d’Onore a Piedi 0 a Cavallo, Cavalieri Crociati a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani), Sergenti a Piedi o a Cavallo,
Turcopoli a Cavallo, Turcopoli Leggeri a Cavallo, possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per base se VT3 o +4 punti
per base se VT4,

& Ogni unita di Turcopoli a Cavallo, Turcopoli Leggeria Cavallo, Sergenti a Piedi 0 a Cavallo possono acquisire la caratteristica Veterana al costo
di +4 punti per base se VT3 o +6 punti per base se VT4.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +-50 punti.




Fig

Composto da:

1 Guardia Mamelucca a Cavallo, 2-4 Mamelucchi a Cavallo ¢/o a piedi, 0-3 Ascari a Cavallo, 0-6 Cavalleria Turcomanna, 0-4 Cavalleria
Beduina o Berbera, 0-2 Cammellieri, 0-1 Guardia Abid al-Shira, 1-4 Lancieri + Arcieri o Giavellottieri Abid al-Shira, 1-4 Lancieri Berberi,
1-4 Arcieri Berberi, 0-2 Daylami Leggeri, 0-4 Arcieri Schermagliatori e/o Frombolieri, 0-2 Balestrieri Schermagliatori, 0-2 Schermagliatori

Naffatun, 0-4 Arcieri Mercenari Armeni, 0-2 Fanatici Religiosi, 0-2 Onagro e/o Trabucco

Caratteristiche Esercito:

& Il numero di unita a Cavallo non deve mai essere inferiore a quelle a piedi.

ol Tiro iy
Unita VT | VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Addestrata, Arma ad asta, Carica
impetuosa, Combattenti temprati,
Guardia Mamelucca a Cavallo:
1 ] 4 4 2 4 3 2 1 NE | Cavalleria media, Determinata, 138
armatura, lancia, arco composito
Ritirata strategica, Stqffe, Tiro in
Movimento, Veterana
Addestrata, Arma ad asta, Carica
impetuosa, Cavalleria media,
Mamelucchi a Cavallo: P |
A . 3 4 2 4 3 g 1 NE | Determinata, Ritirata strategica, 99
armatura, lancia, arco composito "
Stc_zﬁé, Tiro in Movimento, Tiratori
scelti
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi Veterani a Cavallo: impetuosa, Cavalleria media
: . iR, SRS T it el I S N R PR < ¢ 124
armatura, lancia, arco composito Determinata, Ritirata strategica,
Staffe, Tiro in Movimento, Veterana
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi a Piedi: impetuosa, Determinata, Fanteria
; . Sl R R0 9 A el "R OINTE | 2 s LAY
armatura, lancia, arco composito media, Ritirata strategica, Tiratori
scelti, Tiro in Movimento
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi Veterani a Piedi: impetuosa, Determinata, Fanteria
; , L e Gl 8 e 0 L Rl N o 122
armatura, lancia, arco composito media, Ritirata strategica, Tiro in
Movimento, Veterana
% R Caall Arma ad asta, Carica impetuosa,
scari a Cavallo:
: : 3 4 2 4 2 ) 1 NE |[Cavalleria media, Tiro in Movimento, 86
armatura, lancia, arco composito
Staffe, Ritirata strategica,
Alleato (Turco) Arma ad asta,
Cavalleria Turcomanna: Cavalleria leggera, Carica impetuosa,
spada, lancia, cotta di maglia, arco 3 2 1 3 2 ) 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Ritirata 65
composito strategica, Tiro in movimento, Tiro
laterale, Staffe
(Alleato Turco) Arma ad asta, Carica
Cavalleria Turcomanna Veterana: impetuosa, Cavalleria leggera,
spada, lancia, cotta di maglia, arco 4 Y 1 3 2 2 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Ritirata 84
composito strategica, Tiro in movimento, Tiro
laterale, Veterana
Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Cavalleria Beduina o Berbera: Evasione, Formazione aperta, Ritirata
: ] \ 3 | 2| -]3]| 2 |NE|NE|NE o Vg™ 50
spada, lancia, scudo piccolo, giavellotto strategica, Tiro in movimento, Tiro
laterale
C 1 Arma ad asta, Cammelli, Cavalleria
ammellieri:
=% 3 3 - 3 2 2 1 NE |leggera, Evasione, Formazione aperta, 63
arco, arma da mischia e i !
Tiro in movimento, Tiro laterale
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Guardia Abid al-Shira: P
] ] . 4 4 2 10 ) 2 1 NE |Determinata, Fanteria media, Gruppo 160
lancia, arco, scudo, cotta di maglia
compatto (2), Tiro in Movimento

F



L. T O

Tiro
Unita VT [ VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Lan?ieri Berberi 3 by 1 5 ND | ND | ND | ND /"hrma ad asta, ?arica f'mpetuosa, Cedere 56
lancia, scudo il passo, Fanteria media
Arcieri Berberi: Cedere il , Esperti del territorio,
: 3 3 : 4 3 ) 1 NE e ere.z pass.o s‘per. ide fzm orio 49

spada o ascia, arco Fanteria media, Tiro in movimento
Lancieri + Arcieri Abid al-Shira in Arma ad asta, Carica impetuosa,
Gruppo Compatto: 3 4 1 10 2 2 1 NE | Cedere il passo, Fanteria media, Gruppo| 103
Lancia, arco, scudo compatto (2), Tiro in movimento
Lancieri + Giavellottieri Abid al-Shira Arma ad asta, Carica impetuosa,
in Gruppo Compatto: 3 4 1l 10 3 NE | NE | NE | Cedere il passo, Fanteria media, Gruppo 101
lancia, giavellotto, scudo compatto (2), Tiro in movimento
Daylami Leggeri: Alleato (Daylami), Arma ad asta,
cotta di maglia, giavellotto, lancia, scudo, 3 4 1 4 3 NE | NE | NE | Cedere il passo, Fanteria leggera, Tiro in 63
spada movimento
Arcieri Schel'"magliatori S 3 1 ! ) ) ! ! NE Evas.ione, Schermagliatori, Tiro in 3
arco composito, arma da mischia movimento
F.rombolieri: h= 3 1 ) ) ) q NE | NE Evas.ione, Schermagliatori, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento
Balestrieri Schcrma.gliat.ori 3 1 ! ) ) 1 1 NE Evasione, Schermagliatori, Tiro 34
balestra, arma da mischia devastante corto (Balestra)

Evasione, Schermag]iatori, Tiro
Schermagliat.ori Naffatun i 3 1 p ) ) NE | NE | NE deva‘st.ante corto (naphta), lTirlo 40
arco composito, arma da mischia ravvicinato (2) (naphta), Tiro in

movimento
Arcieri Me?cenari Armeni: 3 9 & 3 ) ) 1 NE Evasione, Fanteria leggera, Formazione 41
spada o ascia, arco aperta
A Caricaferoce, Fanatica, Fanteria

8.1'13.. b 1 S lg.IOSL 7 4 - 10 | ND | ND | ND | ND [ media, Gruppo Compatto (2), Tiro 63

armi varie, pietre i

ravvicinato (2)
Onagro: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! ! | ND IR S8 3 Letale 3 (Onagro), Tiro indiretto 3
Trabucco: 3 1 ) 3 ND | ND 4 3 Arma d’assedio, Formazione aperta, 85
arma da mischia Letale 3 (Trabucco), Tiro indiretto




VARIANTI :

& Un’unita di Guardia Mamelucca a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile.
Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Mamelucchi a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani), Ascari a Cavallo, Cavalleria Turcomanna (compresi i
Veterani), Cavalleria Beduina o Berbera, Daylami Leggeri, Guardia Abid al-Shira, possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5
punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile (max 2 Generali per Esercito). Il Generale deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del
distaccamento.

& Un’unita di Mamelucchi a Piedi o a Cavallo ogni due puo essere sostituita con un’unita di Mamelucchi Veterani a Piedi o a Cavallo al relativo
costo per base.

& Fino a due unita comprese tra Guardia Mamelucca a Cavallo, Mamelucchi a Cavallo compresi i Veterani, possono aggiungere la corazza e
passare a VA3 sostituendo la caratteristica Cavalleria Media con Cavalleria Pesante ¢ perdendo la caratteristica Tiro in movimento al costo di +4
punti per base.

& Fino a due unita comprese tra Guardia Mamelucca a Cavallo, Mamelucchi a Cavallo compresi i Veterani, a VA3, possono aggiungere la
caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa con Carica devastante al costo di +10 punti se VT3 o +14 punti se VT4

& Fino a un massimo di quattro unita comprese tra Guardia Mamelucca a Cavallo, Mamelucchi a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani),
Cavalleria Turcomanna (compresi i Veterani) Ascari a Cavallo, puo aggiungere una mazza acquisendo la caratteristica Forte impatto (mazza) al
costo di +7 punti se VT3 (+5 punti se Cavalleria Turcomanna VT3) o + 10 punti se VT4 (+8 punti se Cavalleria Turcomanna Veterana). Nel
corpo a corpo deve specificare quale arma utilizzera prima di effettuare il Tiro Mischia.

& Un’unita di Cavalleria Turcomanna ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Turcomanna Veterana al relativo costo per base.
5 Ogni unita di Lancieri Berberi puo abbassare il Valore Tattico a 2 al costo di -15 punti per base.

% Una unita di Lancieri + Giavellottieri Abid al-Shira in Gruppo Compatto ogni due puo aggiungere la caratteristica Forte impatto (Lutat) alla
caratteristica Arma ad asta al costo di +8 punti per base.

% Una unita di Lancieri + Giavellottieri o Arcieri Abid al-Shira in Gruppo Compatto ogni due puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con
Lancia lunga al costo di +1 punto per base (Sariraya).

5 Ogni unita di Arcieri Mercenari Armeni puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

5 Un’unita di Arcieri Mercenari Armeni ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +2 punti per base, +3 punti per base
se ha anche la caratteristica Tiro in movimento.

5 Ogni unita di Balestrieri Schermagliatori puo acquisire la caratteristica tiro in Movimento al costo di +2 punti per base.

5 Ogni unita di Arcieri Mercenari Armeni o Berberi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti se Berberi o +6 punti se
Armeni.

& Fino a quattro unita di Cavalleria Beduina o Berbera, e¢/o Cavalleria Turcomanna (compresi i Veterani) possono acquisire la caratteristica
Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Daylami Leggeri puo aggiungere le Bombe al Naphtha e acquisire le caratteristiche Tiro ravvicinato devastante (2) (Naphtha) e
Tiro devastante corto (Naphtha) al costo di +12 punti per base.

5 Ogni unita di Lancieri Berberi puo aggiungere le Bombe al Naphtha (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e le caratteristiche Tiro in movimento,
Tiro ravvicinato devastante (2)(Naphtha), Tiro devastante corto (Naphtha) al costo di +21 punti per base se VT3 o +14 punti per base se VT2.
5 Ogni unita di Cavalleria puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base

5 Ogni unita di Cavalleria Turcomanna (compresi i Veterani) puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per base se VI3 o
+4 punti per base se VT4.

5 Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un'unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1 Nobili Selgiuchidi, 1-3 Gulami Turchi, 0-3 Cavalleria Mercenaria Khurasaniana, 1-4 Cavalleria Pesante Araba e/o Cavalleria Araba, 0-2
Cavalleria Leggera Araba, 0-10 Turcomanni, 0-3 Cavalleria Siriana e/o Curda, 0-3 Cavalleria Leggera Curda, 0-2 Lancieri Curdi, 0-5
Fanteria Ahdath , 0-4 Arcieri Ahdath, 0-2 Milizie Popolane, 0-2 Muttawi’ai, 0-2 Gaziz a Piedi o a Cavallo, 0-2 Cavalleria Beduina, 0-2
Fanteria Beduina, 0-2 Mercenari Daylami, 0-3 Arcieri Schermagliatori, 0-2 Giavellottieri Schermagliatori, 0-2 Frombolieri Beduini, 0-1
Schermagliatori Naffatun, 0-1 Elefante, 0-2 Onagro e/o Trabucco

Caratteristiche Esercito:

& Se viene selezionato I'Elefante si presuppone che Desercito sia riferito al Sultanato di Merv pertanto non potranno essere selezionate unita
denominate Beduine e Cavallerie Curde e Siriane (compresa ciascuna delle loro varianti).

& Il numero di unita a Cavallo non deve mai essere inferiore a quelle a piedi.

& Assassino: al costo di +25 punti, un Esercito di Turchi Selgiuchidi puo assoldare un assassino. Dopo la fase Iniziativa di qualsiasi turno un
asssassino puo provare ad eliminare il Comandante avversario. Tirate 1d6: 1 il Comandante ¢ morto ¢ la sua unita ¢ automaticamente Disordinata.
Un subalterno prende il comando ma il grado scende definitivamente di un livello (Es. Un Comandante Esperto diventa Affidabile); 2-3 L'assassino
viene intercettato e ucciso ma I'unita del Comandante ¢ Disordinata; 4-6 L'assassino viene intercettato e ucciso prima che crei qualsiasi danno. Dopo
aver tirato il dado, a prescindere dal risultato, la caratteristica Assassino ¢ persa.

4 Tiro vy
Unita VT | VM | VA | VR C M L r Caratteristiche Costo

Arma ad asta, Addestrata, Carica
impetuosa, Cavalleria media,
4 4 2 4 3 2 1 ND | Combattenti temprati, Determinata, 138

Ritirata strategica, Staffe, Tiro in

Nobili Selgiuchidi:

cotta di maglia, lancia, arco composito

movimento Veterana

Arma ad asta, Carica furiosa, Cavalleria
4 4 )i 4 3 2 1 ND | media, Ritirata strategica, Staffe, Tiro in 115

movimento, Tiro laterale

Gulami Turchi:

cotta di maglia, lancia, arco composito

Alleato (Khurasaniani), Arma ad asta,
Nobili Mercenari Khurasaniani: Addestrata, Carica impetuosa, Cavalleria 129

cotta di maglia, lancia, arco composito media, Combattenti temprati, Staffe,

Tiro in movimento, Veterana

Alleato (Khurasaniani), Arma ad asta,
Cavalleria leggera, Carica impetuosa,

3 ) = 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Ritirata strategica, 54
Tiro in arcione, Tiro in movimento, Tiro

laterale, Staffe

Cavalleria Mercenaria Khurasaniana:
giavellotto

Arma ad asta, Cavalleria media,
3 3 2 4 ND | ND | ND | ND | Carica furiosa, Fanatica, Forte impatto 81

(mazza), Ritirata strategica, , Staffe

Cavalleria Pesante Araba:

mazza, lancia, cotta di maglia

Arma ad asta, Cavalleria media,
Cavalleria Araba: Carica Furiosa, Fanatica, Forte impatto 83

giavellotto, scudo, mazza (mazza), Ritirata strategica, Tiro in

movimento, Staffe

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Carica Furiosa, Evasione, Fanatica,
3 2 - S 7 NE | NE | NE |Formazione aperta, Forte impatto 76

(mazza), Ritirata strategica, Tiro in

Cavalleria Leggera Araba:
lancia, giavellotto, mazza

movimento, Tiro laterale, Staffe

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Turcomanni: Carica impetuosa, Evasione, Formazione 59

lancia, arco composito aperta, Ritirata strategica, Tiro in

movimento, Tiro laterale, Staffe

Alleato (Curdo o Siriano), Arma ad
3 3 9 4 ND | ND | ND | ND |asta, Carica furiosa, Cavalleria media, 70

Determinata, Ritirata strategica, Staffe

Cavalleria Curda o Siriana:

lancia, scudo, armatura

L L




- -

B
L] ;-ﬂ'-
i Unita VI |VM | VA | VR kg Caratteristich Cost
nita aratteristicne osto
r C M L E
,‘WP_',-& Alleato (Curdo), Arma ad asta,
g
e Cavalleria leggera, Carica furiosa,
& A Cavalleria L Curda:
" ave.l er%a Tee P 3 2 - 3 9 NE | NE | NE | Determinata, Evasione, Fanatica, 72
| lancia, giavellotto L - ,
| Formazione aperta, Ritirata strategica,
Tiro in movimento, Tiro laterale
Alleato (Curdo), Arma ad asta, Carica
Lan?ieri Curdi' 3 9 1 5 ) NE | NE | NE impe.tuosc?, .Cedere il pa'sso, F?nt('zria 66
lancia, scudo, giavellotto media, Ritirata strategica, Tiro in
movimento
Fantéria Ahdath: 3 4 1 5 ND | ND I ND | ND Armfl ad asta, ?edere 1'.] passo, Fanteria 9
Lancia, scudo media, Serrare i ranghi
Arcieri Ah.dath: 3 3 ? 1t ) ) 1 NE Cederelil pass‘o, Efperfi del t?rritorio, 46
spada o ascia, arco Fanteria media, Tiro in movimento
Mili.zia p.opolar.e ) 3 k 8 ND | ND | ND | ND F(‘mteria {n?dia, Gruppo compatto (2), 40
armi varie, sassi Tiro ravvicinato (2)
A0 Can’caferoce, Fanatica, Fanteria
Muttawi’ai:
3 o8 i 2 4 - 10 [ ND | ND | ND | ND | media, Gruppo compatto (2), Tiro 63
armi varie, pietre I
ravvicinato (2)
e G-aziz a Piedi: 3 4 1 6 > NE | NE | NE Caricaf(.eroc.e, Dete.zrminata, Fanatica, 38
giavellotto, spada, scudo Orda, Tiro in movimento
Arma ad asta, Caricaferoce,
G'aziz a Cavallo: 3 ) q 3 ) NE | NE | NE DeterminaAta, .FanatiAca, CavalA]eria 69
glaVCHOttO, spada, scudo leggera, Tiro in movimento, Tiro
Laterale, Staffe
Arma ad asta, Caricafuriosa,
Cavalleria ?eduina: . . 3 ) I 3 ) NE | NE | NE Cavallezlria leggera, Evlaslione, FanatiAca, 69
Y spada, lancia, scudo piccolo, giavellotto Formazione aperta, Ritirata strategica,
Tiro in movimento, Tiro laterale, Staffe
s A I Arma ad asta, Carica furiosa, Fanteria
anteria Beduina:
[ 3 3 1 4 7 NE NE NE ]eggera, Fanatica, Tiro in movimento, 75
giavellotto, spada, scudo ; s
Tiro ravvicinato (2)
Mercenari Daylami: Alleato (Daylami), Arma ad asta,
cotta di maglia, giavellotto, lancia, scudo, 3 4 1 4 2 | NE | NE | NE | Cedere il passo, Fanteria leggera, Tiro in 60
i spada movimento
~ | Arcieri Scher.magliatori o 3 1 ‘ ) ) q i NE Evas.ione, Schermagliatori, Tiro in 37
arco composito, arma da mischia movimento
A G'iavellotticri Schcrmagliatori: 3 1 : ) ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatori, Tiro in )8
giavellotto, spada movimento
F.rombolieri Beduifli: ; 3 1 \ ) ) 1 NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento
Evasione, Schermagliatori, Tiro
Schermagliat.ori Naffatun o 3 1 s ) ) NE | NE | NE deva'st.ante corto (naphta), ,TH,O 40
arco composito, arma da mischia ravvicinato (2) (naphta), Tiro in
movimento
. Arma ad asta, Carica devastante,
Elefanti:
- : 33 6 3 4 2 D 1 NE | Elefante, Tiro in movimento, Tiro 199
Arco, lancia, spada, portantina ’ '
laterale, Tiro ravvicinato (2)
Onagro: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 I 4 St ERE D' 3 3 Letale 3 (Onagro), Tiro indiretto W
Trabucco: 3 1 ) 3 ND | ND 4 3 Arma d’assedio, Formazione aperta, 85
arma da mischia Letale 3 (Trabucco), Tiro indiretto
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VARIANTI :

5 Un’unita di Nobili Selgiuchidi deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile. II
Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

% Fino a due unita a scelta tra Gulami Turchi, Cavalleria Pesante Araba, Cavalleria Araba, Cavalleria Leggera Araba, Turcomanni, Cavalleria
Curda o Siriana, Cavalleria Leggera Curda, Cavalleria Beduina, Mercenari Daylami, Nobili Mercenari Khurasaniani, possono acquisire la
caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile (max 2 Generali per Esercito). Il Generale deve essere I'unita
con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

5 L'unita di Nobili Selgiuchidi puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga al costo di +1 punto per base.

5 Un’unita di Gulami Turchi ogni tre puo aggiungere la corazza e passare a VA3 sostituendo la caratteristica Cavalleria Media con Cavalleria
Pesante e perdere la caratteristica Tiro in movimento al costo di +4 punti per base.

5 L'unita di Gulami Turchia VA3 puo aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica Furiosa con Carica Travolgente
al costo di +14 punti per base.

5 Ogni unita di Gulami Turchi puo aggiungere una Mazza acquisendo la caratteristica Forte impatto (mazza) al costo di +11 punti per base. Nel
corpo a corpo deve specificare quale arma utilizzera prima di effettuare il Tiro Mischia.

% Un’unita di Cavalleria Mercenaria Khurasaniana ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Nobili Khurasaniani, al relativo costo per base.
5 Ogni unita di Fanteria Ahdath puo diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -10 punti per base.

5 Una unita di Fanteria Ahdath ogni due puo aggiungere la caratteristica Forte impatto (mazza) alla caratteristica Arma ad asta al costo di +6
punti se VT3 o +4 punti se VT2 per base.

5 Ogni unita di Fanteria Ahdath puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga al costo di +1 punto per base.

5 Ogni unita di Fanteria Ahdath puo abbassare il Valore Tattico a 2 e perdere la caratteristica Serrare i ranghi al costo di -20 punti per base.

5 Un’unita di Arcieri Ahdath ogni tre puo6 acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +8 per base.

5 Ogni unita di Arcieri Ahdath puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

% Fino a tre unita di Cavalleria Leggera Araba e/o Cavalleria Beduina e/o Turcomanni possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di
+5 punti per base.

5 Fino a due unita di di Mercenari Daylami puo puo aggiungere le Bombe al Naphtha e acquisire le caratteristiche Tiro ravvicinato devastante
(2) (Naphtha) e Tiro devastante corto (Naphtha) al costo di +12 punti per base.

& Un’unita di Fanteria Ahdath puo aggiungere le Bombe al Naphtha (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) acquisire le caratteristiche Tiro in movimento,
Tiro ravvicinato devastante (2) (Naphtha) e Tiro devastante corto (Naphtha) al costo di +21 punti per base se VT3 o +14 punti per base se VT2.
5 Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

5 Ogni unita di Cavalleria puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.

5 Ogni unita di Cavalleria Araba (compresa Pesante e Leggera), Gulami Turchi, Cavalleria Beduina, Elefanti o Turcomanni puo acquisire la
caratteristica Determinata al costo di +3 punti per base se VT3 o +4 punti per base se VT4.

5 Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un'unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




FEL

ATTUBIDI 1 - 250D OINASTIE ARABE)

Composto da:

0-2 Tawashi, 1-6 Mamelucchi a Piedi e/o a Cavallo, 1-6 Cavalleria Berbera e/o Cavalleria Curda o Siriana, 1- 6 Cavalleria Turcomanna, 1-5
Cavalleria Beduina o Berbera, 0-3 Milizia Cittadina, 0-5 Fantera Ahdath (Araba, Curda), 0-4 Arcieri Ahdath o Al-Ashir (Arabi, Curdi), 0-2
Gaziz, 0-2 Fanteria Leggera Curda, 0-3 Arcieri Sudanesi, 0-2 Muttawi’ai, 0-2 Giavellottieri Schermagliatori, 0-2 Schermagliatori Sudanesi,
0-1 Schermagliatori Naffatun, 0-2 Cammellieri, 0-2 Onagro e/o Trabucco

Caratteristiche Esercito:

& Il numero di unita a Cavallo non deve mai essere inferiore a quelle a piedii.

& Assassino: al costo di +25 punti, un Esercito di Ayyubidi puo assoldare un assassino. Dopo la fase Iniziativa di qualsiasi turno un asssassino
puo provare ad eliminare il Comandante avversario. Tirate 1d6: 1 il Comandante ¢ morto e la sua unita ¢ automaticamente Disordinata. Un
subalterno prende il comando ma il grado scende definitivamente di un livello (Es. Un Comandante Esperto diventa Affidabile); 2-3 L'assassino viene
intercettato e ucciso ma I'unita del Comandante e Disordinata; 4-6 L’assassino viene intercettato e ucciso prima che crei qualsiasi danno. Dopo aver

tirato il dado, a prescindere dal risultato, la caratteristica Assassino ¢ persa.

,‘ Tiro 1 e
Unita VT |[VM | VA | VR C M L e Caratteristiche Costo

Addestrata, Arma ad asta, Carica

Tawashi: impetuosa, Combattenti temprati,
, FEl a3 04| NDND [NDAN D < it 129
armatura, lancia Cavalleria media, Determinata, Ritirata
strategica, Staffe, Veterana
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi a Cavallo: impetuosa, Cavalleria media,
, . 8 0 it o RN T PR iy b VB i i : 99
armatura, lancia, arco composito Determinata, Ritirata strategica,
Tiratori scelti, Tiro in movimento, Staffe
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi Veterani a Cavallo: impetuosa, Cavalleria media,
, : 2 2 L T e M I F 4 ) sl 2 D (104
armatura, lancia, arco composito Determinata, Ritirata strategica, Tiro in
movimento, Staffe Veterana
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi a Piedi: impetuosa, Determinata, Fanteria media,
- s 3} 4 2 5 3 2 IS ENGER _ L A 98
armatura, lancia, arco composito Ritirata strategica, Tiratori scelti, Tiro
in Movimento
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Mamelucchi Veterani a Piedi: impetuosa, Determinata, Fanteria media
2 TR e o R A | B e i ’ o )

armatura, lancia, arco composito Ritirata strategica, Tiro in Movimento,

Veterana

Arma ad asta, Cavalleria media, Carica
3 3 2 4 7 NE | NE | NE impetuosa, Ritirata strategica, Tiro in T

movimento, Tiro laterale, Staffe

Cavalleria Berbera:
spada, lancia, scudo piccolo, giavellotto

Alleato (Curdo o Siriano), Arma ad
3 3 2 4 | ND [ ND | ND | ND |asta, Carica furiosa, Cavalleria media, 710

Determinata, Ritirata strategica, Staffe

Cavalleria Curda o Siriana:

lancia, scudo, armatura

Alleato (Turco),Arma ad asta,
Cavalleria leggera, Carica impetuosa,
3 2 - 3 %, 2 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Forte 64

impatto (mazza), Ritirata strategica,

Cavalleria Turcomanna:

lancia, arco composito, mazza

Tiro in movimento, Tiro laterale, Staffe

Alleato (Turco), Arma ad asta, Carica

impetuosa, Cavalleria leggera, Evasione
Cavalleria Turcomanna Veterana: P o | gg 5 -
Formazione aperta, Forte impatto

spada, lancia, cotta di maglia, arco 4 2 1 3 2 2 1 NE =i 1l | )
. (mazza), Ritirata strategica, Tiro in
composito, mazza ) |
movimento, Tiro laterale, Staffe,
Veterana
Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Cavalleria Beduina o Berbera: Evasione, Formazione aperta, Ritirata
_ : : 3, |82 UL SRR NE. RE (MR = : 56
spada, lancia, scudo piccolo, giavellotto strategica, Tiro in movimento, Tiro
laterale, Staffe
Milizia Cittadina Carica furiosa, Cedere il passo, Fanteria
N 2 | Bl 1|8 [ | NEENETNEE 2 62
armi varie media, Gruppo compatto (2)

F
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Unit3 VT |[VM | VA | VR o Caratteristich Cost
nita aratteristicne osto
C M L E
Fant'eria Ahdath: ) 4 1 5 ND | ND | ND | ND Armé ad asta, Cedere il passo, Fanteria 39
lancia, scudo media
Arcieri Al-Ashir: Cedere il , Esperti del territorio,
: 3 3 ) 4 3 ) 1 NE e ere.l pass.o s-pet. ide -em orio, 49
spada o ascia, arco Fanteria media, Tiro in movimento
Arcieri Ah.dath: ) ) - 4 ) ) 1 NE Cedere.il pass.o, EsterFi del tfzrritorio, 34
spada 0 ascia, arco Fanteria media, Tiro in movimento
G.aziz: 3 4 1 6 9 NE | NE | NE Caricaféroc'e, Det?rminata, Fanatica, 38
giavellotto, spada, scudo Orda, Tiro in movimento
Fanteria.Leggera Curda: ) D) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, lFaz?ten‘a Ileggem, Formazione 47
scudo, giavellotto aperta, Tiro in movimento
Arcieri Sud.anesi: 3 D) T 3 2 ) 1 NE Evasione, Fanteria ]eggem, Formazione 41
spada o ascia, arco aperta
L Caricaferoce, Fanatica, Fanteria media,
Muttawi’ai:
Nz o 2 4 - 10 | ND | ND | ND [ ND | Gruppo Compatto (2), Tiro ravvicinato 63
armi varie, pietre
2
qia\fcllotticri Schcrmagliatori: 3 1 g ) ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, spada movimento
SChermagliat.Ori Sudanesi k" 3 1 3 ) ) 1 1 NE Evas'ione, Schermag]iatori, Tiro in 32
arco composito, arma da mischia movimento
Evasione, Schermagliatori, Tiro
Schy liatori Naffat
A ,Orl L N 3 1 - 2 2 NE | NE | NE | devastante corto (naphta), Tiro in 40
arco composito, arma da mischia ; ; A
movimento, Tiro ravvicinato (2) (naphta)
C ey Arma ad asta, Cammelli, Cavalleria
ammellieri:
S 3 3] - 2! 2 9 1 NE |leggera, Evasione, Formazione aperta, 63
arco, arma da mischia o : )
Tiro in Movimento, Tiro Laterale,
Onagro: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! ) 5, o[ NI U 3 Letale 3 (Onagro), Tiro indiretto 73
Trabucco: 3 1 ) 3 ND | ND 4 3 Arma d’assedio, Formazione aperta, 85
arma da mischia Letale 3 (Trabucco), Tiro indiretto

.| T4 punti per base se VT4.

VARIANTI :

% Un’unita di Tawashi o Mamelucchi Veterani a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti
se Affidabile, +20 se Esperto. Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Tawashi, Mamelucchi a Piedi 0 a Cavallo (compresi i Veterani), Cavalleria Berbera, Cavalleria Curda o Siriana,
Cavallera Turcomanna (compresa Veterana), Cavalleria Beduina o Berbera, possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se
Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 se Esperto (max 2 Generali per Esercito). Il Generale deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno
del distaccamento.

5 Un’unita di Mamelucchi a Piedi o a Cavallo ogni due puo essere sostituita con un’unita di Mamelucchi Veterani a Piedi o a Cavallo al relativo
costo per base.

5 Fino a due unita di Mamelucchi a Cavallo compresi i Veterani a Cavallo, possono aggiungere la corazza e passare a VA3 sostituendo la
caratteristica Cavalleria Media con Cavalleria Pesante e perdere la caratteristica Tiro in movimento al costo di +4 punti per base.

% Fino a due unita di Mamelucchi a Cavallo compresi i Veterani a Cavallo, a VA3, possono aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire
la caratteristica Carica impetuosa con Carica devastante al costo di +10 punti se VT3 o +14 punti se VT4 per base.

% Fino a un massimo di due unita comprese tra Mamelucchi a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani) puo aggiungere una Mazza acquisendo la
caratteristica Forte impatto (mazza) al costo di +7 punti se a VT 3 o +10 punti se VT4. Nel corpo a corpo deve specificare quale arma utilizzera
prima di effettuare il Tiro Mischia.

5 Ogni unita di Cavalleria Turcomanna puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

5 Un’unita di Cavalleria Turcomanna ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Turcomanna Veterana al relativo costo per base
& Fino a due unita di Cavalleria Curda Siriana pu6 aumentare il Valore Armatura a 3 sostituendo la caratteristica Cavalleria Media con Cavalleria
Pesante al costo di +7 punti per base.

5 Una unita di Fanteria Ahdath ogni due puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga al costo di +1 punto per base.

5 Ogni unita di Fanteria Ahdath puo incrementare il Valore Tattico a 3 e acquisire la caratteristica Serrare i ranghi al costo di +20 punti per base.
& Fino a quattro unita di Cavalleria Beduina e/o Berbera, ¢/o Cavalleria Turcomanna possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5
punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.

% Fino a due unita di Fanteria Ahdath possono aggiungere le Bombe al Naphtha (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e acquisire le caratteristiche Tiro
in movimento, Tiro ravvicinato devastante (2) (Naphtha) e Tiro devastante corto (Naphtha) al costo di +21 punti se VT3 o +14 punti se VT2.

& Ogni unita di Cavalleria Turcomanna (compresa Veterana) puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per base se VT3 o

5 Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.
& Un'unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.
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Composto da:

0-1 Guardia Reale a Piedi o a Cavallo, 1-2 Nobili a Piedi e/o a Cavallo, 1-6 Uomini d’Arme a Piedi e/o a Cavallo, 0-1 Guasconi a Cavallo, 0-2
Hobilar (solo fino al 1350), 0-2 Cavalleria Irlandese (solo dal 1415), 1-6 Fanteria Inglese (Alabardieri), 0-2 Lancieri Gallesi (solo prima del
1415), 3-10 Arcieri Inglesi e Irlandesi, 0-2 Arcieri Gallesi, 0-3 Arcieri Schermagliatori, 0-1 Uomini d’Arme Guasconi, 0-2 Esploratori
Bretoni o Irlandesi, 0-1 Balestrieri Guasconi, 0-4 Giavellottieri Schermagliatori (Guasconi, Bretoni, Irlandesi), 0-1 Cannone Leggero o
Bombarda (solo dal 1415), 0-1 Milizia Cittadina (solo se si combatte in Britannia), 0-1 Arcieri Cittadini (solo se si combatte in Britannia)

Caratteristiche Esercito:

& Se si usano le Milizie Cittadine e gli Arcieri Cittadini non si possono utilizzare i Guasconi.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei punti
resistenza totali.

A Tiro TS
Unita VT | VM | VA | VR C M L r Caratteristiche Costo

Addestrata, Bardatura (1), Carica

Guardia Reale a Cavallo: ]
devastante, Cavalleria pesante,

spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 |ND |ND |ND [ ND

armatura, bardatura

137

Combattenti temprati, Lancia Iunga,
Staffe, Veterana

Addestrata, Carica impetuosa, Cedere il
4 5 3 5 ND | ND | ND | ND | passo, Combattenti temprati, Fanteria 130

pesante, Veterana

Guardia Reale a Piedi:

spada, scudo, armatura

Nobili a Cavallo: Bardatura (1), Carica devastante,
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 -+ 3 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Lancia lunga, Staffe, 116
armatura, bardatura Veterana

i Nobili a Piedi: ¥ 5 3 5 D | ND | ND | ND Carica.impetuosa, Cedere il passo, 11
spada, scudo, armatura Fanteria pesante, Veterana
Uorr.lini d’Arr.ne a Cavallo: 3 3 3 t ND | ND | ND | ND Carifa impetuosa, Cavalleria pesante, 7
lancia da cavaliere, spada, scudo, armatura Lancia lunga, Staffe
Uomini d’A Piedi:

SRR T 5 3 5 B 5 [ND | ND | ND | ND | Cedere il passo, Fanteria pesante 84

spada, armatura, scudo
Uomini d’Arme a Piedi Veterani: 4 5 3 5 ND | ND I ND | ND Cedere il passo, Fanteria pesante, 105
spada, armatura, scudo Veterana
Guasconi a.l Cavallo:- i 3 3 4 |NDINDIND | ND Alleato (guascone), Caric,jafun'osa, 97
spada, lancia da cavaliere, scudo, armatura Cavalleria pesante, Lancia lunga, Staffe
Hob.ilar: 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma adAasta, ?arica impetuosa, 62
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media, Staffe

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
3 2 1 3 ? NE | NE | ND | Evasione, Formazione aperta, Staffe, 55

Tiro in movimento, Tiro laterale

Cavalleria Irlandese:
giavellotto, scudo

Fanteria Inglese: Arma ad asta (Alabarda), Cedere il
alabarda, armature in cuoio con corsetto | 3 4 2 5 ND | ND | ND | ND | passo, Fanteria media, Forte impatto 80
in maglia (Alabarda), Serrare i ranghi
Lancjieri Gallesi: 3 4 1 5 ND | ND | ND | ND Cedere il pc.ISSo, Fanteria media, Lancia 65
lancia, scudo lunga, Schiltron
Arcieri Inglesi e Irland.esi: : 3 ) 1 4 4 3 ) 1 'Ced.ere il passo, Fanteria leggera, Tiro 55
arco lungo, arma da mischia indiretto
Arcieri Gallesi: % 3 ) r 4 3 3 ) 1 ?ed.ere il passo, Fanteria leggera, Tiro 44
arco lungo, arma da mischia indiretto
Arcieri Sch liatori:

ok DR R 3 1 — 2 2 ), 1 1 |Evasione, Schermagliatori 33

arco lungo, arma da mischia

Alleato (Guascone), Arma ad asta,
4 4 3 5 ND | ND | ND | ND | Carica furiosa, Cedere il passo, 102

Fanteria pesante

Uomini d’Arme Guasconi:

spada, armatura, scudo

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 3 = 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 52

movimento

Esploratori Bretoni o Irlandesi:
lancia, giavellotto, scudo

Alleato (Guascone), Cedere il passo,
3 2 1 4 9 2 1 NE | Fanteria leggera, Tiro devastante corto 47
(Balestra)

Balestrieri Guasconi:
balestra, arma da mischia

e i
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P Tiro e
Unita VI (VM| VA | VR C i E Caratteristiche Costo
G-iavellottieri Schermag.liat(?ri (Guasconi): 3 1 . ) » I NE|NE | NE Alleato ( G%zasco.ne),. Ev.asione,- 78
giavellotto, arma da mischia Schermagliatori, Tiro in movimento
Giavellottieri Schermagliatori (Bretoni, Evastont, Scherialilice T, X
Irlandesi): 3 1 - 2 2 |[FINIER{NIEL || INTE ] . 28

o . X movimento
giavellotto, arma da mischia

Arma d’assedio, Formazione aperta,
3 1 2 S 6 5 4 3 |Letale 2 (Cannone), Polvere da sparo 7

(Cannone)

Cannone leggero:

arma da mischia

Arma d’assedio, Formazione aperta,
3 1 2 3 IND|[ND| 4 3 | Letale 3 (Bombarda), Polvere da sparo 80

(Bombarda), Tiro indiretto

Bombarda:

arma da mischia

Milizia Cittadina:

forconi, lance, spade

) 3 - 5 ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Fanteria media 29

Arcieri Cittadini:

2 1 - 4 2 2 il 1 Fanteria media 20

arco lungo, arma da mischia

VARIANTI :

& Un’unita di Guardia Reale a Piedi o a Cavallo, Nobili a Piedi o a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se
Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto. Se presente, I'unita di Guardia Reale deve essere Comandante.

& Fino a due unita a scelta tra Nobili a Piedi o a Cavallo, Guasconi a Cavallo, Uomini d’Arme Guasconi, Cavalleria Irlandese, possono acquisire la
caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 per Esercito). Il Generale deve essere
I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Ogni unita di Nobili a Cavallo puo sostituire la caratteristica Bardatura (1) con Bardatura (2) al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Uomini d’Arme a Cavallo con VA3, puo aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa
con Carica devastante al costo di +9 punti per base.

© Ogni unita di Uomini d’Arme a Cavallo puo sostituire la Corazza con un Corpetto Imbottito portando il Valore Armaturaa 2 e trasformandosi
in Cavalleria Media al costo di -7 punti per base.

& Ogni unita di Guasconi a Cavallo, puo aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica furiosa con Carica travolgente
al costo di +12 punti per base.

& Ogni unita di Nobili a Cavallo puo sostituire la Lancia Lunga con una Mazza eliminando le caratteristiche Lancia lunga e Staffe ¢ aggiungendo
la caratteristica Forte impatto (Mazza) allo stesso costo.

© Ogni unita di Guardia Reale a Piedi e a Cavallo, Uomini d’Arme a Piedi e a Cavallo (compresi i Veterani), Nobili a Piedi ¢ a Cavallo puo
aggiungere la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base se VT4.

© Ogni unita di Uomini d’Arme a Piedi (compresi i Veterani) puo acquisire la caratteristica Arma ad asta al costo di +2 punti per base se VT3
o 13 punti per base se VT4.

@ Un’unita di Uomini d’Arme a Piedi ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Uomini d’Arme a Piedi Veterani al relativo costo per base.
© Ogni unita di Fanteria Inglese puo sostituire I’Alabarda con la Lancia (Arma ad asta) e scudo rinunciando alla caratteristica Forte impatto
(Alabarda) e acquisendo la caratteristica Muro di scudi al costo di -6 punti per base.

© Ogni unita di Fanteria Inglese puo sostituire I’Alabarda con la Picca rinunciando alle caratteristiche Forte impatto (Alabarda) ¢ Arma ad Asta e
acquisendo le caratteristiche Picca e Muro di scudi al costo di -4 punti per base.

& Ogni unita di Fanteria Inglese puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

& Ogni unita di Hobilar puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -12 punti per base.

& Ogni unita di Uomini d’Arme Guasconi puo diminuire il Valore Armatura a 2 al costo di -15 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Inglesi e Irlandesi possono acquistare Pali Appuntiti al costo di +-20 punti cad. Possono essere posizionati solo nella
propria zona di schieramento e solo adiacenti alla base di Arcieri (solo dal 1415).

& Ogni unita di Arcieri Inglesi e Irlandesi puo equipaggiarsi con i cavalli al costo di +5 punti per base. Dopo lo schieramento (comprese unita
infiltrate ¢ in agguato), ogni unita con cavalli puo essere mossa fino a 25 ¢cm (107), anche nella terra di nessuno. Dopo questo movimento l'unita torna
ad agire normalmente dato che i cavalli vengono mandati nelle retrovie (solo dal 1333). Se utilizza i cavalli non puo acquistare i Pali Appuntiti.

& Un’unita di Arcieri Inglesi e Irlandesi ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +5 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Inglesi e Irlandesi puo incrementare il Valore Armaturaa 2 trasformandosi in Fanteria Media e acquisendo la caratteristica
Esperti del territorio al costo di +12 punti per base.

& Una unita di Arcieri Inglesi e Irlandesi ogni due puo diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -8 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Inglesi e Irlandesi, Arcieri Gallesi e Arcieri Schermagliatori pu6 acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di
+2 punti per base o +3 punti per base se Tiratori scelti.

% Fino a due unita di Cavalleria Irlandese possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Guardia Reale a Piedi 0 a Cavallo, Nobili a Piedi o0 a Cavallo, Uomini d’Arme a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani) puo
acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per base se VT3 o +4 punti per base se VT4.

& Ogni unita di Uomini d’Arme a Cavallo, Guasconi a Cavallo, Uomini d’Arme Guasconi puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4
punti per base se VT3 o +6 punti per base se VT4.

| © Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al

costo di +5 punti per base.
& Un'unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.
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| Composto da:
0-1 Guardia Reale a Piedi o a Cavallo, 2-3 Nobili a Piedi e/o a Cavallo, 1-6 Uomini d’Arme a Piedi e/o a Cavallo, 0-3 Balestrieri a Cavallo, 0-6
Gros Varlets o Valets de Guerre (solo dal 1400), 0-4 Brigans, 0-4 Fanteria Francese, 0-2 Bidets, 0-4 Balestrieri Francesi, 0-3 Balestrieri Francesi
Schermagliatori, 0-3 Voulgiers (solo dal 1400), 0-2 Arcieri Francesi 0-4 Palvesari (solo dal 1350 al 1400), 0-4 Giavellottieri Schermagliatori,
0-1 Uomini d’Arme Scozzesi (solo dal 1418 al 1429), 0-2 Fanti Scozzesi (solo dal 1418 al 1429), 0-1 Arcieri Scozzesi (solo dal 1418 al 1429), 0-2
Cannone Leggero o Cannone Pesante (solo dal 1415), 0-2 Leve Contadine

Caratteristiche Esercito:

numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare i o dei punti
AR d ta a pied d fi quell tate e la p tuale di trupp tat d p 155% dei punt

resistenza totali.

& Palvese (2): un’unita con questa caratteristica puo ritirare UN tiro Armatura fallito causato dal Tiro considerando I'armatura paria VA2. L'unita

acquisisce la caratteristica Unita lenta.

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Add. , Bard, 1), Cari
Guardia Reale a Cavallo: d estmia Car ;]wlfa @ ;mca
L 8 f
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 5 3 4 |IND|ND [ND | ND T 1 i en-a pesan. ¥ 151
Combattenti temprati, Lancia lunga,
armatura, bardatura
Staffe, Veterana
Addestrata, Carica impetuosa, Cedere il
Guardia Reale a Piedi:
o Bl 4 4 3 5 ND | ND | ND | ND | passo, Combattenti temprati, Fanteria 118
spada, scudo, armatura
pesante, Veterana
Nobili a Cavallo: Bardatura (1), Carica devastante,
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Fanatici, Lancia 132
armatura, bardatura lunga, Staffe, Veterana
Nobili a Piedi: L 4 3 5 ND | ND | ND | ND Can’ca.impetuosa, Cedere il passo, 99
spada, scudo, armatura Fanteria pesante, Veterana
Uon'lini d’Arn'le a Cavallo: 3 4 3 4 |NDIND [ ND | ND CariCé i.mpetm?sa, Cavalleria pesante, 9
lancia da cavaliere, spada, scudo, armatura Fanatici, Lancia lunga, Staffe
Uomini d’A Piedi:
b L P g 4 3 5 ND | ND | ND | ND | Cedere il passo, Fanteria pesante V5
spada, armatura, scudo
Uomini d’Arme a Piedi Veterani: 4 4 3 5 ND | ND | ND | ND Cedere il passo, Fanteria pesante, 93
spada, armatura, scudo Veterana
DA e o) Cavalleria leggera, Evasione,
alestrieri a Cavallo:
3 2 1 3 0 1 1 ND | Formazione aperta, Tiro devastante 57
spada, balestra, armatura :
corto (Balestra), Tiro laterale
Gro? Varlets: 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma ad{ asta, Carica impetuosa, 62
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media, Staffe
Bri :
I . i 3 4 1 5 ND | ND | ND [ ND | Cedere il passo, Fanteria media 50
spada, scudo, armature in cuoio
Fanteria Francese: e 1 - g e,
lancia lunga, armatura in cuoio con 3 4 2 el ENDNENDE| NIDLENT: =8 P‘_ISSO’ g 80
; A lunga, Schiltron
corsetto in maglia
Bidet Arma ad asta, Evasione, Fanteria
idets:
; i1 [ g 3 - 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 52
giavellotto, arma da mischia i
movimento
Balestrieri Francesi:. ; 3 ) 1 oy ) ) 1 NE Cedere il passo, Fanteria leggera, Tiro 47
balestra, arma da mischia devastante corto (Balestra)
Cedere il passo, Fanteria leggera,
Balestrieri G resi:
. T il enOVESI‘ ; 3 7 1 4 2 2 1 NE | Tiratori scelti, Tiro devastante corto 51
balestra, arma da mischia
(Balestra)
Balestrieri Francesi .Sch?rmagliatori: 3 1 . ) ) 1 1 NE Evasione, Schermagliatori, Tiro 34
balestra, arma da mischia devastante corto (Balestra)
Voulgiers: Arma ad asta (Alabarda), Cedere il
alabarda, armature in cuoio con corsetto| 3 4 2 5 ND [ ND [ ND | ND | passo, Fanteria media, Forte impatto S0
in maglia (Alabarda), Serrare i ranghi
Arcieri Francesi:. . 3 ) 5 4 3 ) ) 1 .Ced'ere il passo, Fanteria leggera, Tiro 43
arco, arma da mischia indiretto
Palv.esari: 3 4 ) 5 ND | ND | ND | ND Cedere il passo,v Fanteria media, Lancia 78
lancia, pavese lunga, Muro di lance, Palvese (2)
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Unita VT | VM | VA | VR o Caratteristiche Costo
ni1
b C{M]|L|E
G.iavellottieri Schermagliat.ori: 3 1 y ) NE | NE | NE Evas.ione, Schermagliatori, Tiro in ’8
giavellotto, arma da mischia movimento
Uomini d’Arme Scozzesi: 3 5 3 s INDIND|IND | ND Alleato- (Scozzese), Cedere il passo, 84
spada, armatura, scudo Fanteria pesante
chmti Scozzesi: 3 7 1 5 ND | ND | ND | ND AIIeatoI (Scon.,ese),A Carica irfzpetuosa, 69
picca, scudo Fanteria media, Picca, Schiltron

Alleato (Scozzese), Carica impetuosa,
3 4 1 10 | ND | ND | ND | ND |Fanteria media, Gruppo compatto (2), 102

Picca, Schiltron

Fanti Scozzesi in Gruppo Compatto:
picca, scudo

Arcieri Scozzesi: Alleato (Scozzese), Cedere il passo, ()

arco lungo, arma da mischia Fanteria leggera, Tiro indiretto

Arma d’assedio, Formazione aperta,
3 1 2 3 6 5 4 3 | Letale 2 (Cannone), Polvere da sparo T

(Cannone)

Cannone Leggero:

arma da mischia

Arma d’assedio, Formazione aperta,
3 1 2 B ¥ 6 5 4 | Letale 3 (Cannone), Polvere da sparo 99

(Cannone)

Cannone Pesante:
arma da mischia

Leve Contadine:

2 3] L 5 ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Fanteria media 29

forconi, utensili da lavoro

VARIANTI :

& Un’unita di Guardia Reale a Piedi o a Cavallo, Nobili a Piedi o a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se
Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto. Se presente, I'unita di Guardia Reale deve essere Comandante.

& Fino a due unita a scelta tra Nobili a Piedi o a Cavallo, Balestrieri a Cavallo, Uomini d’Arme Scozzesi, Gros Varlets, possono acquisire la
caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito). Il Generale
deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

© Ogni unita di Uomini d’Arme a Cavallo con VA3, puo aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa
con Carica devastante al costo di +10 punti per base.

& Ogni unita di Nobili a Cavallo puo sostituire la caratteristica Bardatura (1) con Bardatura (2) al costo di +4 punti per base.

© Ogni unita di Uomini d’Arme a Cavallo puo sostituire la Corazza con un Corpetto Imbottito portando il Valore Armaturaa 2 e trasformandosi
in Cavalleria Media al costo di -7 punti per base.

& Ogni unita di Nobili a Cavallo puo aggiungere la Mazza ¢ la caratteristica Forte impatto (Mazza) al costo di +8 punti per base. Prima di lanciare
i dadi Mischia occorre dichiarare quale arma si utilizza.

@ Una unita di Nobili a Cavallo ogni due puo sostituire la Lancia Lunga con una Mazza eliminando le caratteristiche Lancia lunga e Staffe ¢
aggiungendo Forte impatto (Mazza) al costo di -1 punti per base.

© Ogni unita di Guardia Reale a Piedi o a Cavallo, Uomini d’Arme a Piedi o a Cavallo (compresi i Veterani), Nobili a Piedi o a Cavallo puo
aggiungere la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base se VT4.

© Ogni unita di Guardia Reale a Cavallo, Nobili a Cavallo, Uomini d’Arme a Cavallo puo aggiungere la caratteristica Conrois al costo di +5
punti per base.

@ Ogni unita di Uomini d’Arme a Piedi (compresi i Veterani) puo acquisire la caratteristica Arma ad asta al costo di +2 punti per base se VT3
o 13 punti per base se VT4.

@ Un’unita di Uomini d’Arme a Piedi ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Uomini d’Arme a Piedi Veterani al relativo costo per base.
@ Ogni unita di Gros Varlets puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -12 punti per base.

@ Ogni unita di Fanteria Francese puo sostituire la caratteristica Lancia lunga con una Picca al costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Voulgiers puo diminuire il Valore Armaturaa 1 al costo di -15 punti per base.

© Ogni unita di Balestrieri Francesi o Genovesi puo aggiungere lo scudo Pavese ¢ la caratteristica Palvese(2) senza costi aggiuntivi.

@ Un’unita di Balestrieri Francesi ogni due puo essere sostituita con un’unita di Balestrieri Genovesi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Arcieri Francesi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Francesi e Scozzesi puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costi di +2 punti per base.

& Fino a due unita di Balestrieri a Cavallo possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& In alternativa a due unita di Fanti Scozzesi ¢ possibile acquistare un’unita di Fanti Scozzesi in Gruppo Compatto al relativo costo.

© Ogni unita di Guardia Reale a Piedi o a Cavallo, Nobili a Piedi 0 a Cavallo, Uomini d’Arme a Piedi o0 a Cavallo (compresi i Veterani) puo
acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per base se VT3 o +4 punti per base se VT4.

& Ogni unita di Uomini d’Arme a Cavallo, Uomini d’Arme Scozzesi puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per base se VT3
o0 16 punti per base se VT4.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.

l.q.l'-l 1!
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Composto da:

0-1 Guardia Reale Scozzese a Piedi o0 a Cavallo, 1 Nobili Scozzesi a Piedi o a Cavallo, 1-4 Uomini d’Arme Scozzesi a Piedi e/o a Cavallo,

2-10 Fanti Scozzesi, 2-8 Arcieri Scozzesi, 0-2 Esploratori Scozzesi, 0-2 Arcieri Scozzesi Schermagliatori, 0-2 Giavellottieri Schermagliatori,
0-1 Balestrieri Francesi o Balestrieri Francesi Schermagliatori (solo nel 1385), 0-1 Nobili Francesi a Piedi e/o a Cavallo (solo nel 1385), 0-2
Fanteria Francese e¢/o Uomini d’Arme Francesi a Piedi e/o a Cavallo (solo nel 1385), 0-1 Cannone Leggero o Bombarda (solo dal 1339), 0-2

Leve Contadine

Caratteristiche Esercito:

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei punti

resistenza totali.

i Palvese (2): un’unita con questa caratteristica puo ritirare UN tiro Armatura fallito causato dal Tiro considerando I’armatura paria VA2. L'unita

acquisisce la caratteristica Unita lenta.

Tiro
Unita VT [ VM | VA | VR Caratteristiche Costo
(& M L E
Add. , Bard. 1), Cari
Guardia Reale Scozzese a Cavallo: d esttraia Car Ztufa @ :mca
nte, Cavalleri nte,
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND INDIEN DI a‘ e e. illay 127
Determinata, Lancia lunga, Staffe,
armatura, bardatura
Veterana
Addestrata, Carica impetuosa, Cedere il
Guardia Reale a Piedi:
B M YRR 4 4 3 5 ND [ ND [ ND | ND | passo, Determinata, Fanteria pesante, 108
spada, armatura
Veterana
Nobili Scozzesi a Cavallo: Bardatura (1), Carica devastante,
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Determinata, Cavalleria pesante, Lancia 114
armatura, bardatura lunga, Staffe
Nobili Scozzesi a Piedi: 4 A 3 5 D | ND I ND | ND Carica i.mpetuosa, Ce-dere il passo, 102
spada, scudo, armatura Determinata, Fanteria pesante
Uorr.lini d’Arrr.lc Scozzesi a Cavallo: 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND Carica zimpetuosa, ?aval]eria pesante, 75
lancia da cavaliere, spada, scudo, armatura Determinata, Lancia lunga, Staffe
Uomini d’A S i a Piedi:
(2 sk 3 5 3 5 ND [ ND | ND | ND | Cedere il passo, Fanteria pesante 84
spada, armatura, scudo
Fflnti Scozzesi: 3 7y 1 5 ND | ND | ND | ND Cérjca imeetuosa, Fanteria media, 69
picca, scudo Picca, Schiltron
Ffmti Scozzesi in Gruppo Compatto: 3 % 1 10 IND I ND [ ND | ND Carica impetuosa, Fante'ria medi.a, 102
picca, scudo Gruppo compatto (2), Picca, Schiltron
Arcieri Scozzesi: Cedere il passo, Fanteria leggera, Tiro
gy 1 e T O B P A IR DR (1 i 4 44
arco lungo, arma da mischia indiretto
o P e . Arma ad asta, Evasione, Fanteria
sploratori Scozzesi:
: P AN 3 3 - 3 3 NE | NE | NE leggera, Formazione aperta, Tiro in 52
giavellotto, arma da mischia i
movimento
Arcieri S i Sch liatori:
S e L erl:rlag.la K 3 1 e 2 2 2 1 1 EVGSione, SCheImag]iatori 33
arco lungo, arma da mischia
G.iavellottieri Schermagliat.ori: 3 1 ) ) ) NE | NE | NE Evas.ione, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, arma da mischia movimento
Balestrieri Francesi:l 1 3 ) 1 4 ) ) 1 NE Cedere il passo, Fanteria leggera, Tiro 47
balestra, arma da mischia devastante corto (Balestra)
Balestrieri Francesi .Sch?rmagliatori: 3 1 . ) ) q q NE Evasione, Schermagliatori, Tiro 34
balestra, arma da mischia devastante corto (Balestra)
Nobili Francesi a Cavallo: Alleato (Francese), Bardatura (1), Carica
spada, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 |ND | ND | ND | ND | devastante, Cavalleria pesante, Fanatici, 132
armatura, bardatura Lancia lunga, Staffe, Veterana
Nobili Francesi a Piedi: 4 A 3 5 ND | ND | ND | ND AHeato} (Francese), Cclm'ca impetuosa, 99
spada, armatura Cedere il passo, Fanteria pesante, Veterana
Uomini d’Arme Francesi a Cavallo: Alleato (Francese), Carica impetuosa,
lancia da cavaliere, spada, scudo, 3 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Fanatici, Lancia 92
armatura lunga, Staffe
Uomini d’Arme Francesi a Piedi: 3 o 3 5 ND | ND | ND | ND Alleato- (Francese), Cedere il passo, 75
spada, armatura, scudo Fanteria pesante
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Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo

Arma d’assedio, Formazione aperta,

3 1 2 3 6 S5 4 3 | Letale 2 (Cannone), Polvere da sparo i

Cannone leggero:

arma da mischia

(Cannone)
A Arma d’assedio, Letale 3 (Bombarda),
10 a.. A 3 1 2 Sl AN IDEAINTID L[S 42 3 | Polvere da sparo (Bombarda), Tiro 80
arma da mischia .l
indiretto
Leve Contadine:
p) 3 = 5 |ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Fanteria media oY)

forconi, lance, spade

VARIANTI :

& Un’unita di Guardia Reale Scozzese a Piedi o a Cavallo, Nobili Scozzesi a Piedi o a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al
costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile. Se presente, 'unita di Guardia Reale Scozzese deve essere Comandante.

& Fino a due unita a scelta tra Nobili Scozzesi a Piedi o a Cavallo, Uomini d’Arme Scozzesi a Piedi o a Cavallo, Uomini d’Arme Francesi a Piedi
o0 a Cavallo, possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile. I Nobili Francesi a Piedi o a
Cavallo, possono anche acquisire la caratteristica Generale Esperto a +20 punti (max 2 Generali per Esercito). Il Generale deve essere I'unita
con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

© Ogni unita di Guardia Reale Scozzese a Piedi o a Cavallo, Nobili Scozzesi a Piedi o a Cavallo, Uomini d’Arme Scozzesi a Piedi o a Cavallo
puo acquisire la caratteristica Fanatici al costo di + 11 punti per base se VT3, +14 punti per base se VT4..

© Ogni unita di Uomini d’Arme Scozzesi a Cavallo con VA3, puo aggiungere la caratteristica Bardatura (1) e sostituire la caratteristica Carica
impetuosa con Carica devastante al costo di +7 punti per base.

& L'unita di Nobili Scozzesi a Cavallo puo sostituire la caratteristica Bardatura (1) con Bardatura (2) al costo di +4 punti.

©Ogni unita di Uomini d’Arme Scozzesi a Cavallo puo sostituire la Corazza con un Corpetto Imbottito portando il Valore Armaturaa 2 e
trasformandosi in Cavalleria Media al costo di -7 punti per base.

& Lunita di Nobili Scozzesi a Cavallo puo sostituire la Lancia Lunga con una Mazza eliminando le caratteristiche Lancia lunga e Staffe aggiungendo
la caratteristica Forte impatto (Mazza) allo stesso costo.

& Ogni unita di Nobili Scozzesi a Cavallo puo aggiungere la Mazza ¢ la caratteristica Forte impatto (Mazza) al costo di +8 punti per base. Prima
di lanciare i dadi Mischia occorre dichiarare quale arma si utilizza.

© Ogni unita di Guardia Reale Scozzese a Piedi 0 a Cavallo, Uomini d’Arme a Piedi o a Cavallo Nobili a Piedi 0 a Cavallo puo aggiungere la
caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base se VT4.

© Ogni unita di Uomini d’Arma Scozzesi a Piedi puo diminuire il Valore Armatura a 2 al costo di -15 punti per base.

& In alternativa a due unita di Fanti Scozzesi ¢ possibile acquistare un’unita di Fanti Scozzesi in Gruppo Compatto al relativo costo (max 3).

© Ogni unita di Arcieri Scozzesi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Scozzesi (compresi gli Shermagliatori) puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costi di +-2 punti per base.

@ L'unita di Balestrieri Francesi puo aggiungere lo scudo Pavese e la caratteristica palvese (2) senza costi aggiuntivi.

& Fino a due unita di Esploratori Scozzesi possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Nobili Francesi a Piedi o a Cavallo, Uomini d’Arme Francesi a Piedi 0 a Cavallo puo6 acquisire la caratteristica Determinata al
costo di +3 punti per base se VT3 o +4 punti per base se VT4.

© Ogni unita di Nobili Scozzesi a Piedi o a Cavallo, Uomini d’Arme Scozzesi a Piedi o a Cavallo puo acquisire la caratteristica Veterana al costo
di +4 punti per base se VT3 o +6 punti per base se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1 Capitano del popolo o Capitanei, 1-3 Feditori, 1-6 Milites, 0-2 Fuoriusciti, 0-2 Scutiferi 0-4 Milizia Comunale, 0-6 Pedoni, 2-10 Pedoni 0-2
Rustici 0-2 Pedoni con falcione, 0-2 Pedoni leggeri, 0-3 Balestrieri Comunali, 0-2 Balestrieri Schermagliatori, 0-1 Arcieri schermagliatori,
0-2 Berrovieri (dopo il 1250 d.C), 0-2 Balestrieri a cavallo, 0-1* Carroccio (a Montaperti 1260 ¢ possibile schierare un secondo “carroccio”
con Martinella nell’esercito Fiorentino), 0-1 Milites Mercenari Franchi (dal 1088d.C) , 0-2 Milites Imperiali, 0-1 Arcieri saraceni (dal 1237
d.C), 0-2 Cavalieri Mercenari Francesi, 0-1 Ribaldi, 0-1 Fanti con Plaustrella

Caratteristiche Esercito:

& Sacro vessillo: il Carroccio e le unita amiche entro 10 cm dal Carroccio possono ritirare un Test di Disciplina fallito (non i Mercenari). Se il
Carroccio viene eliminato tutte le unita amiche entro 10 cm dal Carroccio effettuano un Test di Disciplina. Se lo sbagliano subiscono una perdita
automatica; questa penalita non si applica alle unita di Mercenari.

& Martinella: se il Carroccio ¢ dotato di Martinella (campana) le unita amiche entro 30 cm possono ritirare un Test di Disciplina fallito (non i
Mercenari e in alternativa al ritira del Sacro Vesillo).

& Fuoriusciti: per comodita, se i Fuoriusciti combattono un oste avversaria, considerateli come i concittadini espulsi. Essendo in cerca di riscatto,
acquisiscono la caratteristica Fanatici.

O Morte all’Imperatore: quando un oste guelfa si scontra con un oste ghibellina o Imperiale puo ritirare i 6 naturali nei Tiri Mischia.

i Palvese (2): un’unita con questa caratteristica puo ritirare UN tiro Armatura fallito causato dal Tiro considerando I’armatura paria VA2. L'unita
acquisisce la caratteristica Unita lenta.

& Carroccio: la base del Carroccio ¢ 100 x 80 mm

& Plaustrella: carro falcato spinto a mano dalla fanteria. La plaustrella puo imporre un Ritira sia nel Tiro per Colpire che nella Mischia, se I'attacco
proviene dal fronte. Chi la carica non puo6 applicare nessun bonus derivante dalla Carica Devastante, Carica Travolgente, Carica Furiosa, Carica
Feroce, Carica Impetuosa e perde automaticamente al contatto qualsiasi formazione adottata. La base ¢ 80 x 80 mm.

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Capitano del Popolo o Capitanei: Bardatura (2), Carica devastante,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 -+ 3 4 |[ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Conrois, Lancia 127
spada lunga, Staffe, Veterani
Feditori: . : 3 s ) 4 ND | ND | ND | ND Carica furiésa, Call/alleria pesante, 76
armatura, lancia da cavaliere, scudo, spada Determinati, Lancia lunga, Staffe
Milites: Canls Gy
t t
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 3 4 |ND|ND|[ND|ND e e R T 81
Lancia lunga, Staffe
spada
Milites Veterani o Mercenari: Bardatura (2), Carica devastante,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Conrois, Lancia 127
spada lunga, Staffe, Veterani
Fuoriusciti: b o "
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 2 4 |ND|ND|[ND|ND arléajurrosa, aw‘l TS 73
Lancia lunga, Staffe
spada
Scutiferi: . : 3 3 1 4 ND | ND | ND | ND CavalHeria media, Carica impetuosa, 53
Spada, scudo, lancia da cavaliere Lancia lunga, Staffe.
Milizia Comunale: Fanteria pesante, Gruppo compatto
armatura, Palvese, lancia, arma da 3 4 2 10 | ND | ND | ND | ND |(2), Lancia Iunga, Muro di lance, 130
mischia Palvese(2)
Pedoni: F ' Lascv u
t t
armatura, scudo, lancia, arma da 3 4 2 SIS IINDACRES N D | ND [ e gt S e )
s di lance
mischia
e A d asta, Fanteri dia, Fort
Giubbotti in cuoio o imbottiti, roncole, | 3 Z 1 St ENIDEENDE | NP . N 1Bz W N e 37
e y impatto
falci, forconi
Pedoni con falcione, mannaia: 3 B S
t A t tto,
cotta di maglia o cuoio, falcioni o 8 84 Lt S[AF FND [IND [N [N D e’:’ et -,
mannaie e
P.edoni leggeri: 3 3 1 3 3 NE | NE | NE Evas'ione, Fanteria ]eggera, Tiro in 53
giavellotto, scudo movimento
Balestrieri comunali: E S
t tante cort
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 2 1 4 9 2 1 ND L 45
S (balestra), Cedere il passo
mischia

2 2 N

" F



L L

Tiro
Unita VT | VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Balestrieri mercenari: Fanteria media, Tiro devastante corto
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 2 1 4 3 9 1 NE | (balestra), Cedere il passo, tiratori 56
mischia scelti, Determinati
Balestrieri Schcrmagliatori: M 3 1 1 ) ) 1 1 NE Evasione, Schermag]iatori, Tiro 35
balestra leggera, arma da mischia devastante (corto)
Arcieri schermag.liat(?ri: 3 1 . ) ) 1 1 NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in 33
Arco, arma da mischia movimento
Berrovieri: . 3 3 1 3 ND | ND | ND | ND Cava?]en’a leggera, Carica impetuosa, 5)
spada, scudo, lancia lunga Lancia lunga. Staffe
Balestrieri a Cavallo: 3 ) i 3 ) i 1 NE Cavalleria leggera, Evasione, Tiro 47
spada, scudo, balestra leggera devastante (corto)
Carro.ccioz . 3 5 ) 8 3 NE | NE | NE Fanteria pesan.te, Imp?acabi]e, Un-itc‘z 116
guardia del Carroccio lenta, Serrare i ranghi, Sacro vessillo
Milites Mercenari Franchi: Alleato (Franco), Carica furiosa,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Lancia lunga, 98
spada Staffe, Veterani
g Pl Fanteria Pesante, Caricafuriosa, Forte
anti con Plaustrella:

] : 3 4 2 5 ND [ ND | ND | ND |impatto (falci), Determinata, Unita 79

falci varie (i
enta

VARIANTI :

& 11 Capitano del popolo o Capitanei deve acquisire la caratteristica comandante al costo di +5 punti se Inaffidabile, +10 se Affidabile. Il comandante,
se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto dell’intero distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Milites (compresi i Veterani e i Mercenari), Milites Mercenari Franchi, Milites Mercenari Imperiali, possono
acquisire la caratteristica Generale al costi di +5 punti se Inesperto, +10 se Affidabile. Se possibile il Generale deve essere I'unita con il VT
pitt alto dell’intero distaccamento. I Berrovieri, sebbene non siano veri e propri generali, possono agire ed essere acquistati come (solo come
inesperti); questo simula incarichi particolari ricevuti dal Capitano del Popolo.

& Un’unita ogni due di Feditori puo aumentare il valore armatura a 3 al costo di +12 punti per base.

& Ogni unita di Milites puo diminuire il valore armatura a 2 al costo di -12 punti per base.

& Un’unita di Feditori puo aggiungere mazze e spadoni e la caratteristica Forte impatto (mazze) al costo di +8 punti per base. Nel turno in cui
utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

& Un’unita di Milites ogni due puo aggiungere mazze e spadoni e la caratteristica Forte impatto (mazza) al costo di +7 punti per base. Nel turno
in cui utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

& Un’unita ogni due di Milites puo essere sostituita da Milites Veterani o Mercenari al relativo costo base.

& Ogni unita di Milites (compresi Veterani e Mercenari, Mercenari Imperiali, Mercenari Franchi), Feditori e Fuoriusciti puo aggiungere la
caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base se VT4.

& Ogni unita di Pedoni pu6 diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

& Ogni unita di Milizia Comunale pu6 diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -30 punti per base.

& Ogni unita di Pedoni puo acquisire i palvesi (2) al costo di +0 punti per base ma acquisisce la caratteristica Unita lenta.

© Ogni unita di Milizia Comunale puo acquistare le balestre (C: 2, M:2, L:1, E: NE) e la caratteristica Tiro devastante corto (balestra) al costo di
+16 punti per unita.

 L'unita di Pedoni con falcione puo rinunciare a serrare i ranghi e acquisire la caratteristica Determinata e Fanatica al costo di +9 punti per base.
& L'unita di Pedoni con falcione puo alzare il valore Armatura a 2, diventare fanteria pesante. al costo di +5 punti per base.

& L'unita di Rustici puo abbassare il valore Armatura a 0 al costo di -10 punti per base.

5 Ogni unita di Pedoni e Milizia Comunale possono acquistare le squadre d’assalto (2) al costo di +10 punti per base.

& Ogni unita di Pedoni Leggeri puo rinunciare al giavellotto (C: ND, M:ND, L:ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento per acquisire
la caratteristica Forte impatto (armi varie) al costo di -7 punti per base

& Fino a tre unita di Scutiferi, Berrovieri e/o Balestrieri a Cavallo possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.
& 11 Carroccio puo essere dotato di Martinella al costo di + 4 punti (uno solo per Esercito).

& 11 Carroccio puo essere dotato di Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti. Questa regola simula i difensori armati da armi da tiro o da lancio
che dall’alto della struttura bersagliano le unita avversarie.

& Un’unita ogni due di Balestrieri comunali puo essere sostituita da Balestrieri mercenari al relativo costo in punti.

& Ogni unita di Balestrieri Comunali o Mercenari puo incrementare il Valore armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

Capitano del popolo o Capitanei, 1-3 Feditori, 1-6 Milites, 0-1 Fuoriusciti, 0-2 Scutiferi, (fino al 1250), 2-10 Pedoni e¢/o Pedoni in Gruppo
Compatto), 0-2 Rustici, 0-2 Pedoni con falcione, 0-2 Pedoni leggeri 0-3 Balestrieri Comunali, 0-2 Balestrieri Schermagliatori, 0-1 Arcieri
schermagliatori, 0-2 Berrovieri (dopo il 1250 d.C), 0-2 Balestrieri a cavallo, 0-1 Carroccio, 0-1 Milites Mercenari Franchi, 0-2 Milites Imperiali
(dal 1154 d.C.), 0-2 Lancieri Imperiali , 0-1 Arcieri saraceni (dal 1237 d.C), 0-1 Ribaldi, 0-1 Fanti con Plaustrella

Caratteristiche Esercito:

& Carroccio: la base del Carroccio ¢ 100 x 80 mm

& Squadre d’assalto: questa caratteristica identifica uomini armati di mannaie e /o coltellacci che fuoriuscivano dalle formazioni per scompaginare
le file nemiche. Consideratelo come un tiro ravvicinato devastante (2) perche lo scontro avveniva poco prima che le unita venissero in contatto.

& Sacro vessillo: il Carroccio e le unita amiche entro 10 cm dal Carroccio possono ritirare un Test di Disciplina fallito (non i Mercenari). Se il
Carroccio viene eliminato tutte le unita amiche entro 10 cm dal Carroccio effettuano un Test di Disciplina. Se lo sbagliano subiscono una perdita
automatica; questa penalita non si applica alle unita di Mercenari.

& Fuoriusciti: per comodita, se i Fuoriusciti combattono un oste avversaria, considerateli come i concittadini espulsi. Essendo in cerca di riscatto,
acquisiscono la caratteristica Fanatici.

O Morte al Papa: quando un oste ghibellina si scontra con un oste guelfa o dello Stato della Chiesa puo ritirare i 6 naturali nei Tiri Mischia.

& Palvese (2): un’unita con questa caratteristica puo ritirare UN tiro Armatura fallito causato dal Tiro considerando I’armatura paria VA2. L'unita
acquisisce la caratteristica Unita lenta.

& Plaustrella: carro falcato spinto a mano dalla fanteria. La plaustrella puo imporre un Ritira sia nel Tiro per Colpire che nella Mischia, se 'attacco
proviene dal fronte. Chi la carica non puo applicare nessun bonus derivante dalla Carica Devastante, Carica Travolgente, Carica Furiosa, Carica

Feroce, Carica Impetuosa e perde automaticamente al contatto qualsiasi formazione adottata. La base ¢ 80 x 80 mm.

Tiro
Unita VT [VM | VA | VR Caratteristiche Costo
© M L E
Capitano del Popolo o Capitanei: Bardatura (2), Carica
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 S 4 | ND | ND | ND | ND |devastante, Cavalleria pesante, 127
spada Conrois, Lancia lunga, Staffe, Veterani
Feditori: e . A
s 4 te,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 2 4 |ND |ND |ND | ND ancafurw,m afa 3% D 76
Determinati, Lancia lunga, Staffe
spada
Milites: T o
tuosa, te,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 3 4 |ND |[ND [|ND | ND arl?a D e L 81
Lancia lunga, Staffe
spada
Milites Veterani o Mercenari: Bardatura (2), Carica
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND |devastante, Cavalleria pesante, Conrois, | 127
Spada Lancia lunga, Staffe, Veterani
Fuoriusciti: Carica furiosa, Cavalleria pesante,
\ : 3 4 2 4 |ND |ND |ND | ND 3 73
armatura, lancia da cavaliere, scudo, spada Lancia lunga, Staffe
Scutiferi: . : 3 3 1 A ND | ND I ND | ND Cava?leria media, ?arica impetuosa, 53
Spada, scudo, lancia da cavaliere Lancia lunga, Staffe.
Pedoni in Gruppo Compatto:
F i , G 2)5
armatura, scudo, lancia, arma da 3 4 2 10 | ND | ND | ND | ND antz?na i IUPPO g 130
e Lancia lunga, Muro di lance
mischia
Pedoni: E . Ry 5
t t
armatura, scudo, lancia, arma da 3 4 2 SRR AND | ND| N R St 5. game 2
L di lance
mischia
Rustici: M J F : 55 3
t t t
Giubbotti in cuoio o imbottiti, roncole, | 3 2 1 SRl ENIDL [ENIDAFEND | “INIBDH[= LT T 37
g s impatto
falci, forconi
Pedoni con falcione, mannaia: " N oarrs. S
t 3 to,
cotta di maglia o cuoio, falcioni o %) 4 1 4 |[ND |ND|ND|ND .an er; e - 5
mannaie CRY
P.cdoni lcggcri: 3 3 1 3 3 NE | NE | NE Evas(ione, Fanteria leggera, Tiro in 53
giavellotto, scudo movimento
Balestrieri comunali: F 2 A
t £ tant t
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 2 1 4 2 2 1 DR e i I,YO T 45
ek, (balestra), Cedere il passo
mischia

" F



L. T O

Tiro A
Unita VT | VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Balestrieri mercenari: Fanteria media, Tiro devastante corto
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 2 1 4 3 D 1 NE | (balestra), Cedere il passo, tiratori 56
mischia scelti, Determinati
Balestrieri Schermagliatori: w0 3 1 - ) ) 1 1 NE Evasione, Schermag]iatori, Tiro 35
balestra leggera, arma da mischia devastante corto (balestra)
Arcieri schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
- 3 1 - 7 2 1 1 NE , BB
Arco, arma da mischia movimento
Berrovieri: . 3 3 1 3 ND | ND | ND | ND Cavalleria leggera, Carica impetuosa, )
spada, scudo, lancia lunga Staffe
Balestrieri a Cavallo: 3 ) ) 3 ) { 1 NE Cavalleria leggera, Evasione, Tiro 47
spada, scudo, balestra leggera devastante corto (balestra)
CarroFciO: . 3 5 ) 8 3 NE | NE | NE Fanteria pesanAte, Imp?acabile Um:t& 116
guardia del Carroccio lenta, Serrare i ranghi, Sacro vessillo
Milites Mercenari Franchi: Alleato (Franco), Carica furiosa,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 /) 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Lancia lunga, 98
spada Staffe, Veterani
Mol T ol /é]]@f}tod(lmperia]e),fanj;ztu.m ),
tant t
armatura, lancia lunga, spadone o 4 4 3 4 |[ND |ND |ND | ND R R o o 141
Conrois, Determinati, Forte impatto
mazza, scudo
(mazza), Lancia lunga, Staffe, Veterani
Lan?ieri Imperiali: 3 4 1 8 ND | ND | ND | ND Alleato (Imperiale), Fanteria Pcsante, 87
lancia, scudo Gruppo compatto (2) Muro di lance
s > Fanteria leggera, Cedere il passo,
A S g
Y AR - 3 2 - 4 3 2 1 NE | Tiratori scelti, tiro in movimento, 46
Arco, arma da mischia iR
determinati
R.ibaldi: ) 1 3 ) ) 1 NE | NE Evaslione, Schermagliatan’, Tiro in 24
fionda movimento
Fanti Planskbbll Fanteria Pesante, Carica furiosa, Forte
anti con Plaustrella:
. ] 3 4 2 5 ND | ND | ND | ND |impatto (falci), Determinata, Unita 79
falci varie .
enta

25



VARIANTI :

& 11 Capitano del popolo o Capitanei deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inaffidabile, +10 se Affidabile. Il comandante,
se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto dell’intero distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Milites (compresi i Veterani e i Mercenari), Milites Mercenari Franchi, Milites Mercenari Imperiali, possono
acquisire la caratteristica Generale al costi di +5 punti se Inesperto, +10 se Affidabile. Se possibile il generale deve essere I'unita con il VT piu alto
dell’intero distaccamento. I Berrovieri, sebbene non siano veri e propri generali, possono agire ed essere acquistati come (solo come inesperti);
questo simula incarichi particolari ricevuti dal Capitano del Popolo.

& Un’unita ogni due di Feditori pud aumentare il valore armatura a 3 al costo di +12 punti per base.

© Ogni unita di Milites puo diminuire il valore armatura a 2 al costo di -12 punti per base.

@ Un’unita di Feditori pu6 aggiungere mazze e spadoni e la caratteristica Forte impatto (mazze) al costo di +8 punti per base. Nel turno in cui
utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

@ Un’unita di Milites ogni due puo aggiungere mazze ¢ spadoni e la caratteristica Forte impatto (mazze) al costo di +7 punti per base. Nel turno
in cui utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

@ Un’unita ogni due di Milites puo essere sostituita da Milites Veterani o Mercenari al relativo costo base.

@ Ogni unita di Milites (compresi Veterani ¢ Mercenari, Mercenari Imperiali, Mercenari Franchi), Feditori e Fuoriusciti pu6 aggiungere la
caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base se VT4.

@ Ogni unita di Pedoni puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

© Ogni unita di Pedoni in Gruppo Compatto puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -30 punti per base.

@ Ogni unita di Pedoni puo acquisire i palvesi (2) al costo di +-0 punti per base ma acquisisce la caratteristica Unita lenta.

& Ogni unita di Pedoni in Gruppo Compatto puo acquisire i palvesi (2) al costo di +0 punti per base ma acquisisce la caratteristica Unita lenta.
& Ogni unita di Pedoni in Gruppo Compatto puo acquistare le balestre (C: 2, M:2, L:1, E: NE) e la caratteristica Tiro devastante corto (balestra)
al costo di +16 punti per unita.

& Lunita di Pedoni con falcione puo rinunciare a Serrare i ranghi e acquisire la caratteristica Determinata ¢ Fanatica al costo di +11 punti per base.
& L'unita di Pedoni con falcione puo alzare il valore Armatura a 2, diventare fanteria pesante. al costo di +7 punti per base.

& L'unita di Rustici puo abbassare il valore Armatura a 0 al costo di -10 punti per base.

& Ogni unita di Pedoni e Pedoni in Gruppo Compatto possono acquistare le squadre d’assalto (2) al costo di +-10 punti per base.

@ Ogni unita di Pedoni Leggeri puo6 rinunciare al giavellotto (C: ND, M:ND, L:ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento per
acquisire la caratteristica Forte impatto (armi varie) al costo di -7 punti per base

& Fino a tre unita di Scutiferi, Berrovieri e/o Balestrieri a Cavallo possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Un’unita ogni due di Balestrieri comunali puo essere sostituita da Balestrieri mercenari al relativo costo in punti.

@ Ogni unita di Balestrieri Comunali o Mercenari puo acquisire i palvesi (2) al costo di +0 punti per base ma acquisisce la caratteristica Unita lenta.
@ Ogni unita di Balestrieri Comunali o Mercenari puo incrementare il Valore armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

@ 11 Carroccio puo essere dotato di Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti. Questa regola simula i difensori armati da armi da tiro o da lancio
che dall’alto della struttura bersagliano le unita avversarie.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +-50 punti.




Composto da:

1 Imperatore e seguito, 2-8 Milites Feudali o Milites Ministeriali, 0-1 Uomini d’arme in Gruppo Compatto, 0-2 Sergenti, 2-6 Milizia
Comunale o Feudale (in gruppo Compatto), 0-6 Fanti mercenari o Fiamminghi, 1-4 Balestrieri, 0-2 Balestrieri Schermagliatori, 0-2 Arcieri
schermagliatori, 0-4 Balestrieri a cavallo, 0-1 Milites Comunali Italiani, 0-2 Pedoni Comunali Italiani, 0-1 Balestrieri comunali italiani, 0-1
Balestrieri Schermagliatori Italiani, 0-1 Arcieri saraceni (dal 1237 d.C)

Caratteristiche Esercito:

& Morte al Papa: quando un’unita degli Imperiali si scontra con un oste guelfa o dello Stato della Chiesa puo ritirare i 6 naturali nei Tiri Mischia.
i Palvese (2): un’unita con questa caratteristica puo ritirare UN tiro Armatura fallito causato dal Tiro considerando ’armatura paria VA2. L'unita
acquisisce la caratteristica Unita lenta.

& Squadre d’assalto: questa caratteristica identifica uomini armati di mannaie e /o coltellacci che fuoriuscivano dalle formazioni per scompaginare

le file nemiche. Consideratelo come un tiro ravvicinato devastante (2) perché lo scontro avveniva poco prima che le unita venissero in contatto.

T Tiro Fyr
Unita VT | VM | VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

. Bardatura (2), Carica travolgente,
Imperatore e Seguito: y |
Cavalleria pesante, Conrois, Cuneus,

armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 |ND |ND|ND|ND 1 ] 153
Determinati, Forte impatto (mazza),
spada ‘ )
Lancia lunga, Staffe, Veterani
Milites Feudali: Caricafuriosa, Cavalleria pesante,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | Cuneus, Determinati, Lancia lunga, 91
spada Staffe
Milites Ministeriali: s 4 a
, te,
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 2 A= ["NDAENIED (SNIDE[AND! arl?af e 715
Lancia lunga, Staffe
spada
Milites Mercenari: Bardatura (2), Carica
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND |devastante, Cavalleria pesante, Conrois, | 127
Spada Lancia lunga, Staffe, Veterani
Uomini d’arme': in Gruppo Compatto: 3 " ) N ND | ND | ND | ND Carica-  furiosa, Caval]e.ria pesante, 13
armatura, lancia da cavaliere, scudo, spada Conrois, Cuneus, Lancia lunga, Staffe
Sergenti: ; : 3 3 ) y ND | ND I ND | ND Cava?leria media, Carica impetuosa, 65
Spada, scudo, lancia da cavaliere Lancia lunga, Staffe.
Milizia Comun.ale: Ry 3 4 ) 5 ND | ND | ND | ND lemteria pesante, Lancia lunga, Muro 7
armatura, lancia, arma da mischia di lance
Milizia Feudale. in gruppo co.rnpa.ttoz 3 a ) 10 IND IND IND | ND Fantéria pesante, Grquo compatto (2), 130
armatura, lancia, arma da mischia Lancia lunga, Muro di lance

Alleato (fiammingo), Determinati,
3 5 2 5 ND [ ND | ND [ ND | Fanteria pesante, Lancia Iunga, Muro 84

di lance

Fanti Mercenari o flamminghi:

armatura, lancia, arma da mischia

Balestrieri: . ot A TN ;
t 4 t

Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 2 1 4 2 ) 1 R L 1.ro (U S 45

(balestra), Cedere il passo

mischia
Balestrieri mercenari: Fanteria media, Tiro devastante corto
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 ) 1 4 3 ) 1 NE | (balestra), Cedere il passo, tiratori 56
mischia scelti, Determinati
Balestrieri schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro
ks e, o B | 1 | LTSRN R ol S NN g 35
balestra leggera, arma da mischia devastante corto (balestra)
Arcieri schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
& e S 1 - 2 . 1 1 NE " 33
Arco, arma da mischia movimento
Balestrieri a Cavallo: 3 ) 1 3 ) 1 1 NE Cavalleria leggera, Evasione, Tiro 47
spada, scudo, balestra leggera devastante corto (balestra)
Milites Comunali Italiani: Lol thiony), Caritns
t b t ;
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 3 4 3 4 |ND|ND|ND|ND B AL T 81

Cavalleria pesante, Lancia lunga, Stgﬁfe

spada




Tiro
Unita VT [VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Pedoni Comunali Italiani: Alleato (Italiano), Fanteria pesante,
armatura, Palvese, lancia, arma da 3] 4 2 10 | ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Lancia lunga, 130
mischia Muro di lance, Palvese(2)
All Ttali F i i
Balestrieri Comunali italiani: T eactio i at;lt)er;a me)dm,
tant t tra),
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 2 1 4 3 2 1 NE 151 ev(zas ke Cér i ‘a y fa 56
R* Cedere il passo, tiratori scelti,
mischia
Determinati
Alleato (Italiano), Evasione,
Balestrieri sch liatori Italiani:
T T e ’ : 1e.1n1 3 1 - 2 2 1 1 NE | Schermagliatori, Tiro devastante corto 35
balestra leggera, arma da mischia
(balestra)
Fanteria leggera, Cedere il passo,
Arcieri S i
S o8 3 2 - 4 3 vl 1 NE | Tiratori scelti, tiro in movimento, 46
Arco, arma da mischia
determinati

VARIANTI :

@ L'Imperatore e il seguito deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inaffidabile, +10 se Affidabile, +20 se Esperto. 11
comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto dell’intero distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Milites Feudali, Milites Ministeriali, Milites Mercenari, Milites Comunali Italiani, Fanti Mercenari o fiamminghi,
Sergenti, possono acquisire la caratteristica Generale al costi di +5 punti se Inesperto, +10 se Affidabile. Se possibile il Generale deve essere I'unita
con il VT pit alto dell’intero distaccamento. I Sergenti, sebbene non siano veri e propri Generali, possono agire ed essere acquistati come tali
(solo come inesperti); questo simula incarichi particolari ricevuti dall’Imperatore.

@ Un’unita ogni due di Milites Feudale o Ministeriale puo essere sostituita da Milites Mercenari al relativo costo base.

© Ogni unita di Milites Feudali o Milites Mercenari puo diminuire il valore armatura a 2 al costo di -12 punti per base.

& Ogni unita di Milites Feudali puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) al costo di +10 punti per base.

& Ogni unita di Milites Feudali con la caratteristica Bardatura (2) puo sostituire la carica devastante con la carica travolgente al costo di +4 punti
per base.

& Un’unita di Milites Feudali ogni due puo aggiungere mazze e spadoni e la caratteristica Forte impatto (mazze) al costo di +8 punti per base. Nel
turno in cui utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

@ Un'unita di Milites Mercenari puo aggiungere mazze e spadoni e la caratteristica Forte impatto (mazza). al costo di +11 punti per base. Nel
turno in cui utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

@ Ogni unita di Milites Mercenari puo6 aggiungere la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Milizia Feudale in gruppo compatto pu6 diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -30 punti per base.

@ Ogni unita di Milizia Comunale puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

& Ogni unita di Milizia Feudale puo acquistare le balestre (C: 2, M:2, L:1, E: NE) e la caratteristica Tiro devastante corto (balestra) al costo di +16
punti per unita.

& Ogni unita di Pedoni Comunali Italiani possono acquistare le squadre d’assalto al costo di +10 punti per base.

& Un’unita ogni due di Balestrieri puo essere sostituita da Balestrieri mercenari al relativo costo in punti.

© Ogni unita di Balestrieri o Mercenari puo acquisire i palvesi (2) al costo di 0 punti per base ma acquisisce la caratteristica Unita lenta.

© Ogni unita di Balestrieri Comunali o Mercenari puo incrementare il Valore armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




STATODELLA CHIESA 150- 303D

Composto da:
1 Famiglia Devota o Guardia Vescovile, 0-1 Milites Sancti Petri, 2-4 Milites Feudali 0-2 Scutiferi, 2-6 Milizia Comunale o Feudale (in gruppo
Compatto), 0-6 Fanti mercenari, 0-4 Balestrieri, 0-2 Balestrieri Schermagliatori, 0-2 Arcieri, 0-2 Arcieri schermagliatori, 0-3 Balestrieri a

cavallo, 0-4 Giavellottieri, 0-2 Giavellottieri schermagliatori, 0-1 Popolo romano in armi

Caratteristiche Esercito:

O Morte all’Imperatore: quando un’unita dello Stato della Chiesa si scontra con un oste ghibellina o Imperiale puo ritirare i 6 naturali nei Tiri
Mischia.

5 Palvese (2): un’unita con questa caratteristica puo ritirare UN tiro Armatura fallito causato dal Tiro considerando I’armatura paria VA2. L'unita
acquisisce la caratteristica Unita lenta.

5 Bolla Pontificia: quando I’Esercito dello Stato della Chiesa si scontra con un oste guelfa, ghibellina o Imperiale il Papa puo, in ogni momento,
durante la partita, consegnare una bolla pontificia che contiene una scomunica. Tira 1d6: se ottiene 1-3 non accade nulla, se ottiene 4-6 'unita del
Comandante ¢ disordinata. Il disordine potra essere annullato come di consueto nella fase Recupero o con un Ordine Adunata

3 Squadre d’assalto: questa caratteristica identifica uomini armati di mannaie e /o coltellacci che fuoriuscivano dalle formazioni per scompaginare

le file nemiche. Consideratelo come un tiro ravvicinato devastante (2) perché lo scontro avveniva poco prima che le unita venissero in contatto.

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E

Famiglia Devota o Guardia vescovile: Bardatura (2), Carica
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND [ ND [ ND | ND | devastante, Cavalleria pesante, 127
spada Conrois, Lancia lunga, Staffe, Veterani

B 2 i
Milles SanciPer seti Ml B

(2 ttent.

armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 |ND|ND|ND|ND | er'm pesan‘ 5 Om, R 141

temprati, Conrois, Lancia lunga,
spada :

Staffe, Veterani
Milites Feudali.: : 3 4 3 3 ND | ND | ND | ND Can’c.a furiosa, Cavalleria pesante, 85
armatura, lancia da cavaliere, scudo, spada Lancia lunga, Staffe
Milites Mercenari: Bardatura (2), Carica
armatura, lancia da cavaliere, scudo, 4 4 3 4 | ND | ND | ND | ND | devastante, Cavalleria pesante, Conrois, | 127
spada Lancia lunga, Staffe, Veterani
Scutiferi: Cavalleria media, Carica impetuosa,

J ] 3 3 1 4 |ND |ND |ND | ND ; 53

Spada, scudo, lancia da cavaliere Lancia lunga, Staffe.
Milizia Comun.alez A 3 A ) 5 ND | ND | ND | ND F?nteria pesante, Lancia lunga, Muro 7
armatura, lancia, arma da mischia di lance
Milizia Feudale. in gruppo co.rnpa.tto: 3 4 ) 10 IND | ND I ND | ND Fantelria pesante, Gru;)po compatto (2), 130
armatura, lancia, arma da mischia Lancia lunga, Muro di lance
Fanti Mercenalji: N 3 5 ) 5 ND | ND | ND | ND Determinati, Féntuiu pesante, Lancia 84
armatura, lancia, arma da mischia lunga, Muro di lance

Balestrieri: o) Ay RRpRC .

) t t
Armatura di cuoio, balestra, arma da B 2 1 4 2 2 1 NE T I_IO a1y 45
(balestra), Cedere il passo

mischia
Balestrieri Veterani: Fanteria media, Tiro devastante corto
Armatura di cuoio, balestra, arma da 3 9 1 4 3 2 1 NE | (balestra), Cedere il passo, tiratori 57
mischia scelti, Veterani
Balestrieri Schermagliatori: r? 3 1 h ) ) 1 1 NE Evasione, Schermag]iatori, Tiro 35
balestra leggera, arma da mischia devastante corto (balestra)
Arcieri:
Aiz;e,r;rma e - 3 2 - 4 3 g 1 NE | Fanteria leggera, Cedere il passo 38
Arcieri schermag}iat(?ri: 3 1 i ) ) i 1 NE Evas.jone, Schermagliatori, Tiro in 33
Arco, arma da mischia movimento
Balestrieri a Cavallo: 3 ) h 3 ) { 1 NE Cavalleria leggera, Evasione, Tiro 47
spada, scudo, balestra leggera devastante corto (balestra)
Giavellottieri:
.la\C % il 4 " 3 3 - 3 3 NE NE NE | Fanteria Ieggera, tiro in movimento 4)

giavellotto, arma da mischia

; G.iavellottieri schermagliat.ori: 3 1 ¥ ) ) NE | NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in )8
giavellotto, arma da mischia movimento




VARIANTI :

& La famiglia Devota o la Guardia Vescovile deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inaffidabile, +10 se Affidabile. 11
comandante, se possibile, deve essere I’unita con il VT pit alto dell’intero distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Milites Feudali, Milites Mercenari, Fanti Mercenari possono acquisire la caratteristica Generale al costi di +5 punti
se Inesperto, +10 se Affidabile. Se possibile il generale deve essere I'unita con il VT piu alto dell’intero distaccamento.

& Un’unita ogni due di Milites Feudali puo essere sostituita da Milites Mercenari al relativo costo base.

& Ogni unita di Milites Feudali o Mercenari puo diminuire il valore armatura a 2 al costo di -12 punti per base.

& Un’unita di Milites ogni due puo aggiungere mazze e spadoni e la caratteristica Forte impatto ( mazze) al costo di +8 punti per base. Nel turno
in cui utilizza la lancia lunga non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (mazza).

& Ogni unita di Milites Feudali o Mercenari puo aggiungere la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base
se VT4.

& Ogni unita di Milizia Comunale puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -15 punti per base.

© Ogni unita di Milizia Feudale in gruppo compatto puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -30 punti per base.

& Ogni unita di Milizia Feudale in gruppo compatto puo acquisire i palvesi (2) al costo di 0 punti per unita ma acquisisce la caratteristica Unita
Lenta.

& Ogni unita di Milizia Feudale in gruppo compatto puo acquistare le balestre (C: 2, M:2, L:1, E: NE) e la caratteristica Tiro devastante corto
(balestra) al costo di + 16 punti per unita.

& Ogni unita di Milizia Comunale e Feudale puo acquistare le squadre d’assalto (2) al costo di + 10 punti per base.

& Un’unita ogni due di Balestrieri puo essere sostituita da Balestrieri veterani al relativo costo in punti.

& Ogni unita di Balestrieri (compresi i veterani) puo acquisire i palvesi (2) al costo di 0 punti per base ma acquisisce la caratteristica Unita Lenta.
© Ogni unita di Balestrieri o Balestrieri Veterani puo incrementare il Valore armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti per base.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




