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SPARTACUS IMPERATOR

REGOLAMENTO

SPARTACUS IMPERATOR permettete di simulare le guerre servili
che si svolsero in Italia ed in Sicilia nel secondo e primo secolo a.C.
Un giocatore comanda il campo Ribelle e controlla gli schiavi rivol-
tosi, 'avversario comanda le armate di Roma.

Se avete dei dubbi sulle regole, potete leggere I'esempio di gioco.

0 ~ COMPONENTI DI GIOCO

0.1 ~ LA Marra

La Mappa ¢ fronte-retro, a seconda degli scenari utilizzati: userete la
mappa dell'Italia oppure quella della Magna Grecia, che comprende
la Sicilia e il Sud Italia.

Ciascun lato contiene:

* Zone di montagna (marrone),
e Zone di pianura (grigio),

¢ Citta (quadrato rosso),

e Zone di mare (aree blu).

Ciascuna Mappa ha anche una Tabella del Tur-
no sopra lo stendardo Romano rosso, che per-
mette di registrare I'anno e la stagione attuali.

Due colonne di Punti Azione, una per giocatore, sono usate per re-
gistrare il numero di Punti Azione di ciascun Leader (vedere 2.1).
Sulla Mappa della Magna Graecia, certe zone hanno un porto (indica-
te da un’ancora) e le citta hanno un valore difensivo daIaIV.

02 ~ LE UNITA

Esistono tre tipi di Unita: Leader, Unita militari e segnalini.

0.2.1 — | LEADER

Un segnalino Leader rappresenta un ufficiale senza truppe.

Nome del Leader

Valore Tattico

Valore Tattico: (raffigurato da uno, due o nessun dado): (rappresenta
la capacita del Leader di dirigere i soldati durante la battaglia). Nel gioco,
indica il numero di dadi che puo rilanciare il Leader durante ogni
combattimento.

Valore Strategico: (rappresenta la capacita di comando del genera-
le). Indica il numero massimo di Unita che possono essere comanda-
te da questo Leader.

11 Colore del Bordo determina lo scenario nel quale partecipa il Leader.

Scenario 1 giallo Scenario 2 blu Scenario 3 rosso

Ciascun Leader possiede anche un segnalino senza
valori ma con soltanto il suo nome, chiamato segnali-
no Punti Azione, che permette di registrare il numero
di Punti Azione che gli rimangono in ogni stagione.
E’ piazzato sulla Mappa, nella relativa colonna Punti
Azione.

0.2.2 ~ [ UNiTA MILITARI

Un’Unita militare rappresenta un gruppo da 500 a 2 000 uomini o da
500 a 1000 cavalieri. Nelle regole seguenti, i termini “Unita Militare”
e “Unita” sono equivalenti.

Una armata e composta da una o pitt Unita con o senza un Leader.

Nomg Valore di Combattimen-
dell'Unita  to a Distanza: da 0 a 3

frecce.

Valore di Combattimen-
to in Mischia: da 0 a 3

La lettera “S” nera in
un cerchio giallo indica
che I'Unita é usata solo
nello scenario con Spar-
tacus.

spade.

La maggior parte delle Unita hanno un
riquadro colorato attorno al loro Valore
di Combattimento in Mischia. Questo in-
dica che durante una battaglia in ranghi,
quell’Unita sale in prima linea se il gioca-
tore utilizza la tattica “Dissuasione” (e I'Unita ha un quadrato blu)
o se utilizza la tattica “Attacco Frontale” (e I'Unita ha un quadrato
giallo) - (vedere 3.3).

1 Punti Danno

Una Unita puo sostenere un massimo di 2 Punti Danno. Quando
subisce 1 Danno, diventa un’Unita Fuori Combattimento e non potra
pit infliggere Danni, ma si muovera normalmente. Se riceve un’altro
Danno, ¢ eliminata. Se il giocatore spende 1 Punto Bottino, 1'Unita
ritornera Pronta al Combattimento.

Eronte e Retro delle Unita
Le Unita hanno un lato visibile (la faccia - 'immagine con delle frec-
ce e delle spade) ed un lato nascosto:

= Mani che rompono
¢

delle catene per i

L’Aquila Imperiale
per i Romani

5

A=Y Riven

Le Unita Ribelli sono piazzate sulle Schede d’Armata o sulla Mappa a
faccia nascosta. Il giocatore Ribelle puo guardare liberamente la faccia
nascosta delle sue Unita, ma il giocatore Romano non puo farlo.

La faccia nascosta delle Unita Romane non é utilizzata nelle regole di
base ma € opzionale (vedere 5.7).

I Segnalini Unita Romani

Un segnalino Romano con lo sfondo rosa rappresenta un’Unita di
Legionari: Legionari, Astati, Triari oppure Veliti.

Una legione & composta da 3 Unita con lo stesso numero in cifre Ro-
mane. Tali Unita si differenziano a seconda dell’epoca :

Questa é una Le- u?“;ﬁ 'lﬁﬁl.o LE“:IM) ﬂ%
gione con 3 Unita
ALl i ]

HasTATI LI TRIARI I

Questa é una Legione
con 1 Unita di Astati, k}.f
1di Triarie1di Veliti || 1

Un segnalino Romano con lo sfondo grigio rappresenta un’'Unita
Ausiliaria: Milizie, Coorti, Cavalieri, Arcieri, Frombolieri.

Milizie, Arcieri, ‘o = C;i";mru %
Coorti e From- = " >
bolieri. > ] / "

ALA Nuswipecy
a
L

bt

Cavallerie "
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0.2.3 ~ | SEGNALINI

I segnalini non sono né Leader né Unita.

Alea: rappresenta un dado che un
Leader puo rilanciare in combatti-
mento.

Una volta utilizzato, il segnalino é
voltato sul retro (lato Jacta Est).

Periodo dell’Anno: indica la stagione attuale. E’ piazza-
to sulla Mappa, nel riquadro corrispondente.

Anno: indica I'anno in corso. E” piazzato sulla Mappa,
nel riquadro corrispondente.

Flotta: indica il giocatore che controlla una
zona di mare.

Punto Bottino: le monete sulla fac-
cia del segnalino indicano il nume-
ro di Punti Bottino.

I Punti Bottino sono ottenuti con la Devastazione di una zona (vede-
re 2.4.1) o a seguito di una battaglia vittoriosa (vedere 3.5.2).

Essi permettono al giocatore Ribelle di beneficiare dei bonus al lan-
cio di dado di reclutamento e/ o di scegliere le truppe reclutate.

Permettono ai due giocatori di risanare le Unita Fuori Combat-
timento.

Devastazione: indica una zona devastata da una arma-
ta Ribelle.

Vae Victis: indica le Unita Fuori Combattimento sulla
Mappa.

Battaglia: indica la zona dove si sta risolvendo un
combattimento.

Memento Mori: utilizzato per contare le
perdite inflitte da ogni giocatore durante
una battaglia.

0.3 ~ L CARTE DA GIOCARE

11 gioco contiene 40 carte.

0.3.] ~ L CARTE STRATAGEMMA

Ciascun giocatore possiede 5 carte Stratagemma
per ogni scenario, identificabili da una banda di
colore giallo (per lo scenario 1), blu (per lo scenario
2) oppure rosso (per lo scenario 3).

Il retro delle carte ne determina l'appartenenza.

IMPERATOR
canetess senraigs| UNa carta Stratagemma di Combattimento € un
% | caso particolare, una sorta di jolly che, se giocata,
.l;;q_?., .ﬁv costa un Punto Azione (vedere 2.3.3).
e 2 Nel qual caso, si dovra applicare la regola o 'avve-
m:; * | nimento indicato sulla carta.

Attheendofa phce ot
Si puo riconoscere una carta Stratagemma
di Combattimento dal simbolo di una spada

nell’angolo in basso a destra.

on 23,4 5 or 6 of the dice.

- e

0.3.2 ~ Lr Carte TATTICHE

Durante una battaglia, ogni
giocatore sceglie segretamente
una carta Tattica tra le 4 che
possiede.

AD GLADIOS La carta indica quali Unita po-
FRONTAL ATTACK.
Destrops: Genenl Atiack tranno eventualmente essere
Al your units with a . . . .
usciodl piazzate in prima linea (vedere
the Melee Phases.
Tiwby Eebes sntbic B fisst b 33).

Esse indicano anche quale tat-
tica nemica verra distrutta in
caso di vittoria (vedere “3.5 Ta-
bella di Proseguimento”).

ik
INFESTIS PILIS

SCREENING

Destroys: The Wigs
All your units with a blue sword.
inthe second line move o fhe front line
during the Melee phases.
They then suffer the first two
losses and make the critical hits.
‘Your army may retreat at the end
each phase, ona & in
jplains or 4, 5 and & in mountains.

0.3.3 ~ [ A CARTA ASSEDIO

Durante un assedio, I’attaccante
HARASS ASSAULT @ prende la carta Assedio e sceglie
ﬂ'-“;“- . mmermese | latattica che vuole applicare :
Il-:h 9 Besioger semeat i good ol
/ —— ¢ Logoramento
& M ‘Varrone Besieged Fanditarer and
1y Sagittifer aze wosth 1 in melee.
Beeges et pod e * oppure Assalto.
E i i e G i e
e Tt i
3 o | and smffer the first two.
End of sicge Endof s

0.3.4 ~ [a Carta FORTUNA

Questa carta viene data al giocatore la cui armata
ha vinto la battaglia precedente.

Permette di avere un dado aggiuntivo e un bonus
sul reclutamento Ribelle.

All'inizio della partita oppure dopo una Ritirata
in Buon Ordine dell’assediante (vedere 4.2), la
carta FORTUNA diventa neutrale (non appartie-
ne a nessun giocatore).

0.4 ~ Lr Scurpr pr Aiuto
* Una Scheda della Battaglia.
- Sul fronte ¢’é il “Campo di Battaglia”, dove le due armate sono
piazzate una di fronte all’altra (vedere 3.0).
- Sul retro ¢’é la zona di “Assedio”, dove e raffigurata una for-
tezza nella quale ¢’é una “Fossa” (vedere 4.0).
* Una scheda descrittiva di ogni scenario.
* 3 Schede d’Armata fronte-retro, dove i giocatori posizionano le
loro Unita comandate nel riquadro del rispettivo Leader.

0.5 — UN CONTENITORE

Avrete bisogno di un contenitore (di qualsiasi tipo) nella quale piaz-
zare le Unita Ribelli in base alle istruzioni dello scenario. Quando il
giocatore recluta delle Unita, le peschera a caso da questo contenito-
re (vedere 2.4.2).
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SPARTACUS IMPERATOR

1 -~ LA SEQUENZA DI GIOCO

SPARTACUS IMPERATOR si svolge in una successione di turni,
che corrispondono alle 4 stagioni dell’anno.

Ogni stagione comprende da 3 a 5 sequenze (5 in primavera [Ver],
4 in estate [Aestas] e in autunno [Autumnus], e 3 in inverno [Hiems)).
Segmento 1: Ricostruzione (SOLO in primavera [Ver])

e Lanciate un dado per ogni zona che contiene un segnalino De-
vastazione: con un risultato di 4 o pit, togliete quel segnalino
Devastazione.

e Tutte le Unita Romane Fuori Combattimento che sono a Roma, ri-
tornano Pronte al Combattimento.

e Le Unita Ribelli eliminate durante I’'anno precedente (e che era-
no state piazzate nella casella Elysii Campi sulla Scheda della
Battaglia), possono essere nuovamente reclutate, riponendole
quindi nel contenitore.

Segmento 2: Piazzamento delle Flotte (TRANNE in inverno [Hiems])

¢ La Flotta Romana (Classis Romana) viene piazzata in una zona di
mare a scelta del giocatore Romano. Poi, il giocatore Ribelle puo
piazzare la Flotta Pirata Cilicia (Classis Piratarum) dove vuole,
TRANNE nel mare dove si trova la Flotta Romana.

* Ogni scenario indica come usare le Flotte.

Segmento 3: Piazzamento dei Rinforzi
A seconda delle informazioni indicate nello scenario:
* Rimuovete dal gioco i Leader Romani destituiti.

¢ DPiazzate i rinforzi.

Segmento 4: Fase delle Attivazioni Alternate

e All'inizio di questo segmento, ogni Leader riceve dei Punti
Azione in base alla stagione attuale (vedere 2.1). Il segnalino
Punti Azione di ogni Leader & piazzato sulla colonna dei Punti
Azione.

¢ Ogni volta che un Leader utilizza un Punto Azione, il suo segna-
lino é spostato di un riquadro verso il basso.

¢ Una operazione permette di usare una SOLA azione con un
Leader (TRANNE se indicato diversamente dalle carte Strata-
gemma).

e I giocatore Ribelle effettua sempre la prima azione di ogni sta-
gione.

e I giocatori si alternano con le operazioni fino ad esaurimento del-
le loro rispettive azioni.

¢ Un Leader che non ha piti Punti Azione, non potra fare piti nulla
nel turno.

e I Punti Azione non possono essere conservati da una stagione
all’altra. Quelli non utilizzati verranno perduti.

Segmento 5: Fine del Turno

e Il segnalino Tempus Anni é fatto avanzare di una stagione.

e Alla fine dellinverno, fate avanzare anche il segnalino Anno.

2 ~ LE AZIONI

2.1 ~ DistriBUZIONE DEI PUNTI AZIONE

Ogni stagione offre un numero di Punti Azione per i Leader, qualun-
que sia il loro Valore Strategico e Tattico:

* 4in primavera [Ver]

* 3 in estate [Aestas]

e 3inautunno [Autumnus]
¢ e 1soloininverno [Hiems]

Questo numero e indicato in cifre Romane sulla Mappa, nel riquadro
di ogni stagione.

2.2 ~ | LEapErR £ 1E LORO UNITA

Un Leader viene attivato solo con le Unita che comanda, in base al
suo Valore Strategico.

A. Unita Comandate:

11 Valore Strategico di un Leader indica il numero massimo di Unita
che egli comanda.

(Esempio: 8 Unita come massimo per il Leader Ribelle Crixus)
* Le Unita si muovono con il loro Leader.
* Nelle battaglie, le Unita possono essere spostate in prima linea.

* Le Unita sono piazzate sulla Scheda d’Armata del giocatore, ac-
canto al loro Leader (a faccia coperta per i Ribelli).

B. Unita non Comandate :

*  Queste Unita non possono muoversi.

* Queste Unita partecipano alle battaglie ma non possono essere
spostate in prima linea.

* Senza Leader, tali Unita sono lasciate sulla Mappa (a faccia co-
perta per i Ribelli).

* Sopra un'Unita Fuori Combattimento che si trova sulla Mappa senza
un Leader, deve esserci sopra un segnalino Vae Victis. Se ci sono piit
Unita nella stessa zona in questa situazione, potete impilarle sotto
lo stesso segnalino Vae Victis.

2.3 ~ LE AZIONI COMUNI

2.3.] ~ AzioNE: NON FARE NULLA

1 Leader passa il suo turno e spende 1 Punto Azione.

2.3.2 ~ AZIONE: SPOSTARE UN ARMATA
2.3.2.1 - IL. MOVIMENTO

Per 1 Punto Azione, un Leader puo essere spostato assieme ad un nu-
mero di Unita uguale o minore del suo Valore Strategico. Il movimento
si effettua da una zona o da una citta verso una zona o una citta adiacen-
te. Il terreno (pianura o montagna) non influisce sul movimento.

Per esempio, spostarsi da Roma in Latium o da Sabina in Umbria.
Pero, non é permesso andare da Roma in Campania senza passare prima
per il Latium.

Precisazione: ¢ impossibile andare direttamente dal Salento alla Lu-
cania. Per farlo, si deve necessariamente passare dall’Apulia.

Le Unita non possono mai essere lasciate volontariamente senza un Leader.

Eccezione: in una citta sulla mappa della Magna Greecia, un Leader puo
abbandonare fino a 3 Unita.

Le Unita possono ritrovarsi senza Leader, solo se quest’ultimo é stato
destituito (per i Romani) o morto a causa di una carta Stratagemma.

Le Unita non comandate possono essere raccolte gratuitamente da
un Leader durante il suo movimento, senza mai superare il suo Valo-
re Strategico. Egli puo eventualmente sostituirle con altre Unita che
comanda, a condizione di non lasciare nella zona pitt Unita di quelle
che c’erano prima del suo arrivo.

Le Unita NON possono mai essere scambiate tra due Leader (c’e
troppa rivalita e dissenso tra i Leader!).

2.3.2.2 -~ LIMITAZIONI
E’ vietato avere piit Leader dello stesso giocatore nella stessa zona.

Eccezione : a Roma, il giocatore Romano non ha nessun limite sul numero
di Leader presenti, ma essi non possono comungque scambiarsi le Unita.

Eccezione : a volte, a causa di una ritirata, due Leader dello stesso giocatore
si vengono a trovare nella stessa zona. La loro prossima azione dovra essere
quella di allontanarsi. Se vengono attaccati, lo scontro sara risolto separa-
tamente (lo scambio di Unita tra i Leader resta impossibile) e il giocatore
attaccato potra scegliere quale Leader si difendera per primo.

Attenzione, per ogni scenario ci sono delle limitazioni particolari.
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2.3.3 ~ AzIONE: GIOCARE UNA CARTA STRATAGEMMA

Un Leader deve spendere 1 Punto Azione per giocare una carta Stra-
tagemma. Una carta Stratagemma puo essere usata unicamente nel
proprio turno; tuttavia, una carta Stratagemma di Combattimento
puo essere giocata durante una battaglia anche se questa ¢ stata pro-
vocata dall’avversario.

Ogni carta Stratagemma puo essere usata SOLO UNA VOLTA per
scenario. Dopo l'utilizzo, dovra essere scartata. La carta si applichera
solo alle Unita comandate dal Leader che la utilizza. Se il nome di un
Leader ¢ indicato nella descrizione della carta Stratagemma, solo lui
potra beneficiarne. Certe carte Stratagemma sono utilizzabili solo a
partire da una certa data. A volte, un giocatore puo essere portato a
spendere 2 Punti Azione consecutivamente perche una carta Strata-
gemma possa migliorare la sua azione attuale.

Esempio durante un combattimento: 1 punto per spostare la sua armata e
1 punto per giocare la carta Stratagemma di Combattimento. Per la stessa ra-
gione, un Leader attaccato puo utilizzare una carta Stratagemma di Combat-
timento, poi effettuare la sua operazione, se gli resta un altro Punto Azione.

2.4 ~ LE AZIONI SPECIFICHE

2.4.1 ~ AZIONE DEI RiBELLI: DEVASTARE

Devastare una zona per saccheggiare le colture e ricattare gli
abitanti, permette di ottenere un bottino che servira ad equi-
paggiare le truppe.

Un Leader Ribelle pud spendere 1 Punto Azione per devastare la
zona che occupa (ad eccezione delle citta e di Vesuvius Mons). Un segna-
lino Devastazione e quindi piazzato sulla zona.

¢ In Montagna, il Leader guadagna automaticamente 1 Punto di
Bottino.

¢ In Pianura, il giocatore lancia un dado. Con un risultato di 6, il
Leader guadagna 2 Punti Bottino, altrimenti solo 1 (vedere la
tabella nella colonna di destra).

e Piazzate i segnalini Bottino sulla Scheda d’ Armata, nell’apposito
riquadro del Leader che ha devastato.

* Una zona non puo essere devastata nuovamente fino a quando
contiene un segnalino Devastazione.

¢ Il segnalino Devastazione puo essere rimosso solo in primavera
[Ver], a seguito di un risultato del dado di 4 o pit.

2.4.2 ~ AZIONE DEI RiBELLI: RECLUTARE
2.4.2.1 RECLUTAMENTO

Un Leader Ribelle spende 1 Punto Azione per reclutare nella stessa

zona che occupa. Per farlo, lancia un dado e applica i modificatori se-

guenti:

e +1seil giocatore Ribelle possiede la carta FORTUNA.

* Dopo aver lanciato il dado, il Leader puo spendere dei Punti Bot-
tino. Ogni Punto Bottino aggiunge un +1 al risultato del dado.

In pianura, se il risultato modificato del dado € di 6 o pit, il Lea-
der recluta 2 Unita, altrimenti ne recluta solo 1. In montagna, se il
risultato modificato del dado e di 7 o pit, il Leader recluta 2 Unita,
altrimenti ne recluta solo 1.

11 giocatore Ribelle recluta le sue Unita a caso, pescandole dal con-
tenitore. Se paga 1 Punto di Bottino per un’Unita, puo sceglierla in-
vece di pescarla a caso. Il giocatore deve dichiarare la sua decisione
PRIMA di pescare. Un Leader Ribelle puo reclutare pitt Unita rispet-
to al suo Valore Strategico e scegliere quelle da tenere (questo riflette
il miglior equipaggiamento dei suoi uomini). Poi, ripone le Unita
in eccesso nel contenitore. Un’Unita reclutata viene piazzata sulla
Scheda d’Armata vicino al Leader che I’ha arruolata. Solo il giocatore
Ribelle puo guardarla prima di porla coperta sulla Scheda d’ Armata.

2.4.2.2 LIMITAZIONI

Un Leader Ribelle non pu6 reclutare se si trova in una zona che con-
tiene un segnalino Devastazione, sui Vesuvius Mons o in una citta.
Un’Unita eliminata non puo essere reclutata fino alla primavera
[Ver] dell’anno seguente.

DEVASTARE E RECLUTARE

Risultatidala 6 1

Risultatidalab

Risultati di 6+ Risultati di 7+ 2

Ad esempio, 5 con il dado permette di guadagnare 1 rinforzo OPPU-
RE 1 Punto Bottino, a seconda l’azione scelta.

Se I'armata Ribelle recluta in pianura e il giocatore ha la carta FOR-
TUNA, ottiene 2 rinforzi (5 +1=6).

2.4.3 ~ AZIONE DEI ROMANI: RIPRISTINARE

Per 1 Punto Azione, un Leader Romano in una citta o in una zona che
non contiene un segnalino Devastazione, pud cambiare in Pronta al
Combattimento una delle sue Unita Fuori Combattimento.

Precisazione: il giocatore Romano NON recluta (riceve dei rinforzi
automatici oppure grazie ad una carta Stratagemma).

2.5 ~ LE AZIONI GRATUITE

2.5.1 ~ LE AZIONI LEGATE A1 Punti BOTTINO

Nell’antichita, il soldato era motivato principalmente dal bot-
tino che poteva conquistare, soprattutto quando non percepi-
vano un salario, come nel caso dei Ribelli!

I Punti Bottino vengono guadagnati a seguito di una azione di De-
vastazione (vedere 2.4.1) o per una vittoria militare (vedere 3.5.2).
Ogni Leader Ribelle o Romano pu6 utilizzare il suo bottino unica-
mente per la sua armata.

Ogni volta che un Leader raccoglie dei Punti Bottino, puo spenderli
subito per riportare delle sue Unita Fuori Combattimento nuovamente
Pronte al Combattimento, senza spendere 1 Punto Azione. Alla fine,
dovranno restare al massimo 3 Punti Bottino per un Leader Ribelle
e 0 Punti Bottino per un Leader Romano. Il resto & offerto agli dei!
Un Leader Romano non pud conservare del bottino. Ogni volta che
lo ottiene, deve dunque spenderlo subito (Date a Cesare...).

Per un Leader Ribelle, che puo conservare al massimo 3 Punti Botti-
no, i segnalini Bottino sono piazzati sulla Scheda d’ Armata.

Durante una azione di Reclutamento (vedere 2.4.2.1), il giocatore Ri-
belle puo spendere dei Punti Bottino per aumentare il numero di
Unita da reclutare/sceglierle.

2.5.2 ~ RiTIRARSI O DISINGAGGIARSI

Un movimento di ritirata & uno spostamento obbligatorio, quindi
un’azione gratuita (vedere 3.5.3).

Quando I'assediante si disingaggia da un assedio per ritornare nella
zona da cui é arrivato, questa é considerata un’azione gratuita (vede-
re 4, le regole sugli Assedi).

ESEMPIO
I1 primo turno dello Scenario 1 - Spartacus Imperator

Siamo in primavera [Ver], con 4 Punti Azione per Leader.

Spartacus si sposta dai Vesuvius Mons alla Campania. Oltre ad 1 Punto
Azione, il giocatore utilizza la carta Stratagemma “Vines of Vesuvius
Mons”, quindi nella stessa operazione usa 2 Punti Azione.

Quest’azione inizia con un combattimento, che il pretore Glaber perde.
Come risultato, si ritira per 0 Punti Azione a Latium.

17 operazione di Glaber: egli usa 1 Punto Azione per cambiare in Pronta
al Combattimento un’Unita che nella battaglia precedente era andata Fuori
Combattimento. Poi, Spartacus recluta in Campania per 1 Punto Azione.
Glaber decide di muoversi a Roma e usa 1 Punto Azione.

Infine, con il suo ultimo Punto Azione, Spartacus devasta la Campania.
A Glaber rimangono 2 Punti Azione, ma decide di non fare nulla.

Fine della Stagione: il segnalino Stagione (Tempus Anni) viene spostato nel
riquadro dell’estate [Aestas].
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3 ~ IL COMBATTIMENTO

Il combattimento inizia con l'azione “Spostare un’Armata”. Quindi,
il combattimento e le sue fasi non costeranno ulteriori Punti Azione.
Quando delle armate avversarie (con o senza Leader) si trovano nella
stessa zona, DEVONO affrontarsi. Se due Leader dello stesso giocatore
sono nella stessa zona e vengono attaccati, agiscono separatamente (il
cambio di Unita tra Leader resta comunque impossibile) e il giocatore
attaccato puo scegliere quale Leader si difendera per primo.

3.] ~ LO SVOILGIMENTO DELLA BATTAGLIA
Una battaglia & divisa in pit segmenti.

SEGMENTO (: SCHIERAMENTO

¢ Piazzate il segnalino Battaglin sulla Mappa, nella zona dove ha
luogo lo scontro.

¢ Prendete la Scheda “Campo di Battaglia” e posateci sopra:

* ogni Leader nel rispettivo riquadro di comando (con I'elmetto)
e le Unita di ogni giocatore in seconda linea [Secunda Acies]
* le Unita gia Fuori Combattimento nel riquadro Vae Victis

¢ Le Unita Ribelli sono piazzate a faccia nascosta.

e Ogni giocatore prende tanti segnalini Alea Jacta Est (del proprio co-
lore) in base al Valore Tattico del suo Leader. Li piazza con il lato
Alea visibile, nei riquadri che si trovano sopra lo spazio “Tactikos”.

* Piazzate un segnalino Memento Mori per ciascun giocatore nel ri-
quadro “0”. Questi permetteranno di registrare le perdite inflitte
durante la battaglia.

SEGMENTO 1: SIMULTANEO E NASCOSTO : SCELTA TATTICA

e Ogni giocatore sceglie in segreto una carta Tattica (TRANNE
in caso di una Schermaglia, vedere 3.2.1) che piazza coperta nel
proprio riquadro “Tactikos”.

¢ Ora le carte Tattica sono rivelate simultaneamente.

e ]l giocatore che ha scelto la carta Tattica “General Attack” [Si-
gna Inferre], riceve un segnalino Alea Jacta Est supplementare.

* Quindi, le Unita dei Ribelli vengono rivelate.

SEGMENTO 2: BATTAGLIA IN RANGHI

Nelle fasi dalla 1 alla 3 e prima di lanciare i dadi, dichiarate quali
Unita volete attivare. I giocatori lanciano i loro dadi simultaneamen-
te per poter gestire gli eventuali rilanci dei Leader.
Fase 1 simultanea: Tiro
e Tutte le Unita Pronte al Combattimento che hanno un Valore di
Combattimento a Distanza (simboleggiato da una o pit frecce),
possono tirare (vedere 3.4).
e Applicate i risultati (vedere 3.4)

e Alla fine di questa fase, un Leader che ha scelto la carta Tattica
“Screening” [Infestis Pilis] puo tentare una Ritirata in Buon Or-
dine (vedere 3.4.6).

Fase 2 simultanea: Mischia

e Tutte le Unita sotto comando e Pronte al Combattimento che sono
indicate dalla carta Tattica scelta dal giocatore, avanzano in prima
linea [Prima Acies]. Spostate le Unita corrispondenti sul campo di
battaglia.

¢ Seil Leader in attacco non pud comandare tutte le Unita, lasciate
quelle non comandate in seconda linea [Secunda Acies].

e Tutte le Unita Pronte al Combattimento che hanno un Valore di
Combattimento in Mischia (simboleggiato da una o pitt spade)
possono partecipare alla mischia (vedere 3.4).

¢ Le Unita in prima linea possono realizzare dei Colpi Critici (ve-
dere 3.4.1).

¢ Applicatei risultati nel momento in cui vengono ottenuti (vedere 3.4).

¢ Alla fine di questa fase, una Ritirata in Buon Ordine puo essere
tentata dal Leader che ha scelto la carta tattica “Dissuasion” (ve-
dere 3.4.6).

Fase 3 simultanea : Mischia Generale

Idem fase 2

SEGMENTO 3: DETERMINAZIONE DELLA VITTORIA

* Per sapere chi a vinto una battaglia, i giocatori comparano le per-
dite che hanno avuto nello scontro (vedere 3.5).

* Poi, ci saranno delle conseguenze diverse per il vincitore (vedere
3.5.2) e per lo sconfitto (vedere 3.5.3).

* Infine, le pedine ritornano sulla Mappa o sulle Schede d’ Armata
(vedere 3.5.4).

3.2 ~ CAsl PARTICOLARI NELLE BATTAGLIE

3.2.1 ~ SCHERMAGLIA
Se una delle due armate ha 3 Unita o meno, la battaglia ¢ una Scher-
maglia. Non ci sara la scelta della carta Tattica (il segmento 1 & igno-
rato) e quindi nessun Colpo Critico o Ritirata in Buon Ordine.

Precisazione: se ogni armata contiene almeno 4 Unita, anche se al-
cune di esse sono Fuori Combattimento, non ci sara una Schermaglia!

3.2.2 ~ ARMATA SENZA LEADER

Una o pitt Unita non comandate possono combattere normalmente.
Se vengono attaccate, formano una sola armata.

I difensore senza un Leader non puo scegliere una carta Tattica;
quindi, per lui non ci saranno Colpi Critici o Ritirata in Buon Ordine.

Invece, il Leader attaccante potra scegliere una carta Tattica (se le
due armate hanno pit de 3 Unita) e approfittera dei suoi bonus, ma
non potra distruggere 1'avversario con la scelta tattica (vedere 3.5.1).

3.3 ~ L CArte TATTICHE

Ogni giocatore sceglie segretamente una carta Tattica, che potrebbe

permette di spostare in prima linea alcune Unita.

Le Unita in prima linea coinvolte in mischia possono infliggere dei

Colpi Critici, ma devono subire i primi 2 Danni ricevuti durante

ciascuna fase di mischia.

* Solo le Unita comandate possono essere spostate in prima linea e
quindi infliggere dei Colpi Critici.

* Per scegliere una carta Tattica, si deve avere almeno 1 Unita co-
mandata che possa andare in prima linea, TRANNE per I’ Attac-
co Generale in cui tale scelta & sempre possibile.

Cavallerie [Ala]

Le Unita de cavalleria (Ala) vanno in prima
linea (attaccando sui fianchi).

I Ara
THE WINGS

Destrays: Frontal Arack

Your cavalry units with a
blue sward in the second line
mave tn the front line during

the Meler .

They then suffer the first two

Tosses and make the critical its,

Attacco Generale [Signa Inferre]

11 giocatore guadagna un rilancio, quin-
di prende un segnalino Alea Jacta Est
supplementare.

Dissuasione [Infestis Pilis]

Le Unita con un simbolo di spade in un
riquadro blu (Coorti, Milizie, Veliti, Cavallerie,
Cilici, Germanici, Servi, Servuli, Sirii) sono
piazzate in prima linea (per bersagliare il
nemico con i loro giavellotti). Il giocatore
puo tentare una Ritirata in Buon Ordine al
termine di ogni fase del tiro e della mischia.

i}
INFESTIS PILIS

SCREENING

Destroys: The Wings
All your units with a blue sword
in the second line move to the Font e
during the Meles phases.
They then suffor the first two.
Tosses and make the critical hits.

Plains or 4, 5 and & in mountains.
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Attacco Frontale [Ad Gladios]

L Le Unita con un simbolo di spade in un ri-

quadro giallo (Legioni, Astati, Triarii, Daci,

AD GLADIOS Galli, Gladiatori, Traci) sono piazzate in pri-
FRONTAL ATTACK

ma linea (per schiacciare il nemico a colpi di

Diearoge: General Amack |
spada e spinte di scudo).

witha
vellow sward in the second line
move to the front line during.

the Meler Phases.
They then suffes the first two
Tosses and make the critical hits.

3.4 ~ Tiri £ MISCHIE

Durante le fasi di tiro e mischia, i giocatori devono rispettare i se-

guenti passi:

e [ giocatori lanciano un dado per ciascuna Unita Pronta al Com-
battimento che ha un Valore di Combattimento a Distanza o di
Mischia, secondo i casi.

¢ Le Unita in prima linea possono ottenere dei Colpi Critici (vede-
re 3.4.1) (solo nella fase di mischia).

e Vengono calcolate le perdite (vedere 3.4.1).

* Viene fatto ogni rilancio di dadi possibile (vedere 3.4.2).

* Sono ripartite (vedere 3.4.4) e registrate le perdite (vedere 3.4.5).

3.4.1 — Ii CALcOLO DELLE PERDITE

CASO GENERALE

Se il risultato del dado & minore o uguale al Valore di Combattimento a Di-
stanza (fase 1) o di Mischia (fasi 2 & 3) dell'Unita che ha attaccato, al nemico
viene inflitto 1 Danno. Il giocatore piazza quindi il dado su questa Unita.
Al contrario, se il risultato del dado € maggiore, non ci sara nessun effetto.

Esempio: durante la fase di tiro, un Funditores Romano infligge un Danno
con un risultato di 1, 2 0 3 con il dado. Non puo prendere parte ad una
mischia. Un Germano infligge un Danno durante la fase di tiro con un
risultato di 1 con il dado e durante una mischia con un risultato di 10 2.

Colpi Critici

Solo durante le mischie (fase 2 e 3), con un risultato dei dadi uguale
al suo Valore di Combattimento in Mischia, una Unita in prima linea
infligge 2 Danni. Infligge 1 Danno con un risultato minore al suo
Valore di Combattimento in Mischia.

Esempio: un Gladiatore (3 in mischia) infligge 1 Danno con un risultato del
dado di 1, 2 0 3 durante le fasi di mischia. Attenzione, se il suo Leader ha scelto
la carta Tattica “Attacco Frontale”, infligge UN Danno con un risultato di
1 0 2 del dado e DUE Danni con un risultato di 3. Un Germanico é in prima
linea, e se il suo Leader ha scelto la carta Tattica “Dissuasione”, infligge UN
Danno con un risultato di 1 e DUE Danni con un risultato di 2.

3.4.2 ~ | RiLANCI

Nel corso della battaglia, ogni giocatore puo rilanciare tanti
dadi quanti sono i segnalini Alea (Jacta Est) che possiede. Du-
rante le fasi di tiro o di mischia, puo rilanciare i dadi prima del
calcolo dei Danni per le proprie Unita o per quelle dell’avver-
sario. Non & possibile rilanciare il dado per una Ritirata in Buon Ordine. Per
ogni dado rilanciato, un segnalino Alea & voltato sul lato ... Jacta Est.

3.4.3 ~ Gu1 Errerri pDEI DANNI

Una Unita puo subire un massimo di due Danni. Al primo Danno
diventa Fuori Combattimento (o Vae Victis) e non puo pitt combatte-
re. E" quindi spostata nella parte Vae Victis della Scheda “Campo di
Battaglia”. Al secondo Danno viene eliminata. In tal caso, & piazzata
nella casella “Elysii Campi” della Scheda “Campo di battaglia”.

3.4.4 ~ DISTRIBUZIONE DEI DANNI

I Danni sono ripartiti a piacere dal giocatore che li ha subiti, rispet-
tando i due seguenti vincoli:

e Per prima cosa, le Unita in prima linea devono subire i due primi
Danni ricevuti durante ogni fase di mischia.

e Poi, dovra essere salvato il sangue Romano. Percio, le Unita ausi-
liarie dovranno essere distrutte per prime, poi i Veliti e per ultimo
i Legionari pesanti (Legionari, Astati e Triarii). Dovrete tuttavia ri-
spettare il minimo delle perdite imposte dalla carta Tattica.

HEXASIM

Esempio: il giocatore Ribelle ha scelto la carta Tattica “Attacco Fron-
tale”. Durante la fase di tiro subisce 1 Danno, e decide di assegnarlo a
un Funditores (scelta giudiziosa poiché questa Unita non ha un Valore di
Mischia). Durante la fase di mischia, subisce 3 Danni. Deve dunque asse-
gnare 2 Danni ad una Unita in prima linea che verra eliminata oppure a
due Unita in prima linea che mettera e due Fuori Combattimento. Quanto
alla terza perdita, la puo assegnare ad un’Unita di sua scelta.

E’ sempre possibile infliggere due Danni alla stessa Unita e dunque
sacrificarla, piuttosto che portare due Unita Fuori Combattimento.

I Danni durante un combattimento sono simultanei e hanno effetto
al termine di ogni fase (tiro, mischia).

3.4.5 ~ |1 CONTEGGIO DEI DANNI

wemenro | Inogni fase di tiro e di mischia, i Danni inflitti da ciascun
giocatore sono conteggiati grazie al segnalino Memento
Mori. Questo é dunque spostato sulla scala che vada 0 a
9. Quando un giocatore infligge pitt di 9 Danni all’avver-
sario, il segnalino sara voltato sul lato “+10”.

3.4.6 ~ RitiratA IN BUON ORDINE

Al termine delle fasi dalla 1 alla 3, il giocatore che ha scelto la carta Tat-
tica “Dissuasione”, puo tentare una Ritirata in Buon Ordine. Per farlo,
lancia un dado. Con un risultato di 6, se la battaglia ha avuto luogo in
pianura e un risultato di 4, 5 o 6 in montagna, la ritirata é riuscita. Egli
si dichiara sconfitto, ma il suo Leader mantiene tutte le sue Unita, che
sono spostate sulla Scheda d’Armata a seconda del loro stato: Pronte
al Combattimento o Fuori Combattimento. Il Leader si ritira in una zona
adiacente seguendo le regole (vedere 3.5.3). In caso di mancata riuscita
della Ritirata in Buon Ordine, la battaglia riprende il suo corso.
Questa opzione & gratuita, e il giocatore puo di nuovo tentare una
Ritirata in Buon Ordine durante una fase seguente.

3.5 ~ I Risurtatni FINALI

3.5.1 ~ LA FINE DELLA BATTAGLIA
Una battaglia termina quando:

¢ una delle armate riesce ad effettuare una Ritirata in Buon Ordine
(vedere 3.4.6)

* una delle armate viene distrutta (tutte le sue Unita sono nel ri-
quadro Elysii Campi).
* le 3 fasi sono state completate.

Se le 2 armate hanno ancora delle Unita dopo le 3 fasi del combattimento,
colui che ha subito pitt Danni verra dichiarato sconfitto.

Ricordate: per eliminare una Unita, questa deve subire 2 Danni. Un gioca-
tore puo avere ad esempio 2 Unita eliminate (4 Danni) e vincere la battaglia
contro un avversario che ha avuto 5 Unita Fuori Combattimento (cioé 5
Danni).

In caso di parita sui Danni, la situazione é uno Status Quo (vedere
2.5.4). TRANNE in caso di Status Quo o di Schermaglia, consultate
la Tabella di Proseguimento qui sotto, incrociando le scelte Tattiche
dei due giocatori per vedere cosa succede all’armata sconfitta.

TABELLA DI PROSEGUIMENTO

Tattica del Vincitore
Attacco Frontale R AD R R
Attacco Generale R R AD R
Dissuasione R R AD
Cavalleria AD R R R

AD : I’ Armata dello sconfitto & interamente Distrutta
R : L'armata dello sconfitto si ritira
SQ : Status Quo (vedere 2.5.4)
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3.5.2 ~ LrreTri DELLA BATTAGLIA PER 1L VINCITORE
¢ Prende (o mantiene) la carta FORTUNA.
¢ Prende possesso del bottino dello sconfitto.

¢ Guadagna 1 Punto di Bottino per ogni Unita nemica eliminata
durante la battaglia.

e [’armata del vincitore pud spendere dei Punti Bottino per recu-
perare delle Unita Fuori Combattimento (vedere 2.5.1).

3.5.3 ~ EFFETTI DELLA BATTAGLIA PER 1O SCONFTTO

e Se tutte le sue Unita sono state distrutte, il Leader viene automa-
ticamente ucciso, e percio ritirato dal gioco.

e Se il Leader sconfitto ha ancora delle Unita, si ritira in una zona
adiacente.

¢ E’ impossibile ritirarsi in una zona occupata dal nemico o attra-
versare una zona di mare.

¢ Se l'attaccante ¢ lo sconfitto, egli ritorna nella zona che occupava
prima dell’attacco.

e Se non ha altra scelta, lo sconfitto ha il diritto di ritirarsi in una
zona occupata da un’armata amica (senza poter scambiare Unita
con essa).

* Se lo sconfitto non puo ritirarsi, tutte le sue Unita sono eliminate
e i nuovi Danni si aggiungono al calcolo del bottino, oltre alle
Unita eliminate durante la battaglia.

3.5.4 Smatus Quo

¢ Nessun giocatore guadagna dei Punti Bottino.

e L’attaccante si ritira nella zona dalla quale é arrivato.

e Lacarta FORTUNA non cambia di proprieta.

¢ Se un’armata Ribelle ha dei Punti Bottino, puo spenderli subito
per riportare delle Unita Fuori Combattimento in Pronte al Combat-
timento.

3.5.5 RirOSIZIONARE | SEGNALINI
Alla fine della battaglia, riposizionate i segnalini.

e Le Unita eliminate vanno spostate sulla casella Elysii Campi della
Mappa.

¢ Le Unita non danneggiate ritornano sulla loro Scheda d’ Armata.

e Le Unita Fuori Combattimento vanno spostate sulla casella Vae
Victis della loro Scheda d”Armata.

¢ Seuna Unita non ha un Leader, piazzatela sulla Mappa. Se & Fuo-
ri combattimento, piazzatela sotto un segnalino Vae Victis.

e Le Unita Ribelli sono piazzate coperte.

e Il segnalino Battaglia & sostituito da quello del Leader vincitore.

IMPERATOR

4 ~ LA POLIORCETICA

(o I'arte di catturare le citta...)

Questa regola non verra usata nello scenario I - Spartacus Imperator.

4.] ~ L'OCcurAzZIONE DELLE CITTA

¢ Una citta senza armata e considerata
Romana.

¢ Una citta senza armata é catturata sen-
za combattimento da un Leader Ribelle, al
quale si arrende.

*  Eccezionalmente, un Leader ha la possibili-
ta di lasciare 3 Unita in una citta che controlla.

* Un Leader che arriva in una citta, puo incorporare nella sua arma-
ta le Unita lasciate come guarnigione. Se ci sono piti Unita rispetto
al Valore Strategico del Leader, le Unita in eccesso a sua scelta sono
eliminate e sono spostate sulla casella Elysii Campi del Mappa.

* Selacitta e occupata da una armata nemica, un Leader puo espu-
gnarla con un assedio (vedere 4.2).

4.2 ~ Gi1 ASSEDI

Un assedio & composto da piti segmenti.
SEGMENTO 0 : DICHIARAZIONE DI ASSEDIO

Un Leader spende 1 Punto Azione per spostarsi sulla citta che di-
chiara di attaccare.

SEGMENTO 0 BIS : SORTITA DELL’ ASSEDIATO

L'assediato puo decidere di fare una sortita spendendo 1 Punto
Azione. In tal caso, il combattimento si svolgera come un combat-
timento sul campo di battaglia (vedere 3.0), TRANNE che nelle fasi
dalla 1 alla 3 l'assediato puo tentare una Ritirata in Buon Ordine,
qualsiasi sia la sua carta Tattica scelta e anche se la battaglia & una
Schermaglia (vedere 3.2.1). La Ritirata in Buon Ordine ha successo
con un risultato del dado di 4, 5 o 6.

In caso di annientamento totale dell’assediato, I’assediante conqui-
sta la citta e beneficia degli effetti per il vincitore che seguono la bat-
taglia (vedere 3.5.2).

Se l'assediato sopravvive, DEVE rifugiarsi nella sua citta. L'asse-
diante ritorna nella zona dalla quale é arrivato. L’azione di sortita
viene conclusa come un assedio. Durante la sua prossima operazio-
ne, 'assediante potra ritentare un nuovo assedio.

SEGMENTO 1 : SCHIERAMENTO
* Prendete la Scheda “Assedio” e piazzateci:

* ogni Leader nel riquadro di comando (con I’elmetto),

¢ le Unita dell’assediante, nella zona “Fossa”,

e Je Unita dell’assediato, nella zona “Castrum”,

* le Unita gia Fuori Combattimento, nella casella Vae Victis.
Le Unita Ribelli sono piazzate coperte.

* Ogni giocatore prende tanti segnalini Alea Jacta Est (del suo colo-
re) quanto é il Valore Tattico del suo Leader e li piazza con il lato
“Alea” scoperto, nei riquadri vicino al Leader.

* Il giocatore assediato prende tanti segnalini Alea Jacta Est (di co-
lore neutro blu) quanto é il Valore di Difesa della sua citta. I
segnalini Alea Jacta Est saranno scartati dopo ogni assedio e ne
verranno ripescati di nuovi per ogni nuovo assedio.

Ad esempio, per una citta III come Murgantia, il giocatore prende 3 segna-

lini Alea Jacta Est blu.

* Lassediante sceglie un lato della carta Tattica Assedio: Logoramento
0 Assalto, poi la rivela e la piazza nella casella Tactikos.

* Le Unita Ribelli vengono scoperte.

SEGMENTO 2 : ASSEDIO

Lo svolgimento del segmento 2 si differenzia a seconda della carta
Assedio scelta dall’assediante: Logoramento o Assalto.
I Danni a seguito di un assedio non sono registrati.
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LOGORAMENTO:
Fase 1 simultanea : Tiro
LR:\SS e Tutte le Unita Pronte al Combattimento che
'"‘“:f", hanno un Valore di Combattimento sul Tiro
PG .
| ,f;a T possono effettuare un tiro (vedere 3.4).
“Ii * Dopo il tiro, per 1'assediante & possibile una
s Ritirata in Buon Ordine, al quale riesce automa-
Wit ticamente.
] Fhaze 2 Shooting.
s Fase 2 simultanea : Tiro
~————————— ¢ Tutte le Unita Pronte al Combattimento che
hanno un Valore di Combattimento sul Tiro
possono effettuare un tiro (vedere 3.4).
ASSALTO:
) Fase 1 simultanea : Tiro
as . .
MJ ‘5 e Tutte le Unita Pronte al Combattimento che
Fhase £ Shootme hanno un Valore di Combattimento sul Tiro
T 1 L possono effettuare un tiro (vedere 3.4).
mlﬂkﬁ_
Ve emimmaee. | *  Dopo il tiro, per 'assediante & possibile una
——— Ritirata in Buon Ordine, al quale riesce automa-
“VALLI: Besieged Fanditorss and .
Fagittifer 1z ragth 1in melee. ticamente.
First Line: Units with xt least one
‘and saffer the frse foo loztes.
End of siege

Fase 2 simultanea : Mischia (sulle scale)

e Tutte le Unita Pronte al Combattimento che hanno un Valore di
Combattimento sulla Mischia, possono effettuare una mischia
(vedere 3.4).

* Le Unita di Frombolieri e Arcieri assediate, hanno un Valore sul
Combattimento sulla Mischia di 1 e non di 0. Piazzatele nel ri-
quadro “ Vallum”.

* Dopo la mischia, per I'assediante é possibile una Ritirata in
Buon Ordine, al quale riesce automaticamente.

Fase 3 simultanea : Mischia (sui camminamenti delle mura)

* Le Unita con un simbolo di spade in un quadrato giallo (Legio-
nari, Triarii, Astati, Traci, Galli e Daci) sono considerate in prima
linea. Piazzate queste Unita nella zona “Prima Acies”.

e Tutte le Unita Pronte al Combattimento che hanno un Valore sul Com-
battimento sulla Mischia possono effettuare una mischia (vedere 3.4).

e Le Unita di Frombolieri e Arcieri assediate, hanno un Valore di Combat-
timento sulla Mischia di 1 e non di 0. Lasciatele sulla casella “ Vallum”.

Segmento 3 : Determinazione della Vittoria

Per vincere un assedio, € necessario eliminare tutte le Unita assedia-
te. Il Leader nemico verra poi rimosso dal gioco.

L’Assediante Vince
L’assediante conquista la citta e beneficia degli effetti del vincito-
re che seguono una battaglia (vedere 3.5.2).

L’Assediante Perde
Se alla fine di tutti i segmenti dell’assedio, I'assediato ha ancora
delle Unita oppure se l'assediante decide di ritirarsi alla fine di
una fase, I'assediante e dichiarato sconfitto.

In questa situazione,

L’assediante:

e siritira nella zona dalla quale era arrivato,

¢ perde la carta FORTUNA, se la possedeva,

e conserva i suoi Punti Bottino e li puo spendere.

Eccezione : se durante un segmento l'assediante esegue una Ritirata

in Buon Ordine ed ha la carta FORTUNA, questa diventa neutrale

fino al prossimo combattimento.

L’assediato:

¢ guadagna dei Punti Bottino solamente se elimina tutte le Unita
assedianti. 1 Punto Bottino per ogni Unita eliminata.

5 ~ COME INIZIARE

5.1 ~LEGGERE

* Dopo aver letto il regolamento, scegliete uno dei 3 scenari dispo-
nibili. Essi presentano delle situazioni molto differenti. Lo scena-
rio I - Spartacus Imperator é il pitt semplice, lo scenario III & il pit
lungo.

e Prima di iniziare, vi consigliamo di leggere le Tabelle di Riferi-
mento e le carte di ciascun giocatore. Questo vi evitera di cadere
troppo facilmente in qualche stratagemma nemico!

5.2 ~ SCEGLIETE UN FRONTE

Se non vi mettete d’accordo, il giocatore che NON possiede il gioco
potra decide, d’altronde questo & un gioco sulle rivolte !

5.3 ~ LA MaAarra, LE SCHEDE DI RIFERI~
MENTO E | SEGNALINI

¢ Prendete la scheda dello scenario scelto.

* Piazzate sulla Mappa i segnalini: “Tempus Anni” nel riqua-
dro della Primavera [Ver], il segnalino “Anno” nel riquadro
“Anno 1”.

* Lacarta FORTUNA per ora é neutrale.

5.4 ~ [ UNITA

Piazzate i Leader e le Unita come indicato sulla scheda dello scenario.

* ILeader in gioco sono piazzati sulla Mappa.

* I segnalini Punti Azione di ciascun Leader sono piazzati nella
casella “IV” sulla scheda dei Punti Azione.

* Le Unita con un Leader sono piazzate sulle Schede d”Armata, di
fronte ai rispettivi Leader.

* Le Unita Ribelli sono piazzate a faccia nascosta. Solo il giocatore
Ribelle pu6 guardarle. Le Unita non comandate sono piazzate
direttamente sulla Mappa (a faccia nascosta per le Unita Ribelli).

* Le Unita Ribelli restanti sono poste nel contenitore.

Una legione & composta da 3 pedine rosa che possono variare a se-
conda degli scenari tra il 107 a.C. e i1 104 a.C..

Lo scenario I - Spartacus Imperator é ambientato dopo la riforma
di Marius sulle armate Romane, dove una legione é composta da 3
pedine Legio.

Lo scenario IIT é ambientato prima della riforma di Marius. Una le-
gione comprende: 1 Unita Veliti, 1 Unita Astati e 1 Unita Triarii.

Lo scenario II é ambientato al momento della riforma. All’inizio, le
legioni sono formate da 1 Unita Veliti, 1 Unita Astati e 1 Unita Triarii,
mentre le legioni di rinforzo sono composte da 3 pedine Legio.
Riguardo le pedine ausiliarie, per lo scenario I - Spartacus Imperator
prendete unicamente quelle con una {§!. Per gli scenari II e III, utiliz-
zate tutte quelle che non hanno la (§!.

5.5 ~ L CARTE STRATAGEMMA

Prendete le vostre carte Stratagemma. Queste sono specifiche per
ogni scenario. Leggetele bene ! Sono degli aiuti preziosi !

5.6 ~ Grocare !

Se la fortuna vi sorride, una partita puo essere molto rapida. La ri-
volta comincia spesso con un pugno di uomini e se non viene soffo-
cata, pud degenerare in guerra servile. In caso di schiacciante scon-
fitta, ricominciate una partita cambiando campo !

5.7 ~ LE VARIANTI

* Anche il giocatore Romano puo usare le sue Unita a faccia na-
scosta.

* DPiazzate le pedine ausiliarie in un contenitore. Quando il giocatore
Romano recupera il segnalino di un ausiliario (grazie a una carta
Stratagemma o dei rinforzi), la pesca a caso dal contenitore.

Potete giocare con una variante o con tutte e due.
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SPARTACUS IMPERATOR

ESEMPIO DI

GIOCO

Questo é un esempio che si basa sullo Scenario I - SPARTACUS IMPERATOR, e che illustra le diverse azioni intraprese durante una Stagione e

che scatenano alcuni combattimenti.

Primavera [Ver] 73 a.C. - Ci sono 4 Punti Azione per ogni Leader.
@ Giocatore Ribelle (inizia sempre per prino)

m Spartacus (1/4) si sposta da Vesuvius Mons a Campania.

@ Giocatore Ribelle
m Spartacus (2/4) prolunga la sua azione giocando la carta

Stratagemma 1: Vines of Vesuvius Mons.

C’é un combattimento tra Spartacus e Glaber! Si tratta di una Scher-
maglia (meno di 3 Unita di ogni giocatore). Quindi, non si dovra
scegliere le carte Tattiche (il Segmento 1 é ignorato).

Segmento 2 - Battaglia in Ranghi

Fase 1 simultanea - Tiro

Non ¢ la fase di Tiro per il Romano a causa della carta Stratagem-
ma. L'Unita Ribelle non ha un Valore di Combattimento sul Tiro.

Fase 2 simultanea: Mischia
Non ¢’é 1a fase di Mischia per il Romano a causa della carta Stratagemma.

L'Unita di Gladiatori ha un Valore di Combattimento
sulla Mischia, quindi lancia un dado. Ottiene un “5”,
quindi colpo mancato.

‘| 5 11 giocatore Ribelle rilancia il dado e ottiene un
ﬁ! “3”, quindi causa 1 Danno.

11 giocatore Romano porta Fuori Combattimento una delle sue Milizie.

Fase 3 simultanea: Mischia Generale

Con il dado per la mischia, I'Unita di Gladiatori ottie-
ne un risultato di “2” e infligge 1 Danno.

j:;ﬁ" “5“!&\ | La Milizia Fuori Combattimento non pud lanciare il
| dado.

L.lm,.m:" d Con la restante Unita di Milizia, il giocatore Romano
ottiene un “1” con il dado e infligge 1 Danno.

T ¢ | II giocatore Ribella usa la sua ultima possibilita
~ gﬁ : 3| dirilancio per obbligare la Milizia nemica a ri-
| * *J) lanciare il dado, che ottiene un “6”, un mancato.

E
5

g Movimento Ribelle
- Novimento Romano
=sassale Ritirata

Glaber (1/4)
Nome del Leader

(Punti Azione usati / Punti
Azione per la Stagione

R Reclutamento

Preparazione Iniziale
I Ribelli: Spartacus é a Vesuvius Mons.

Un’Unita di Gladiatori é con lui.

I Romani: Glaber é in Campania.

Due Unita di Milizia sono con lui.

g Mmes (5| MmEs §

| Sai &

L GLARER o

La carta FORTUNA ¢ neutrale.

Il giocatore Romano pone Fuori Combattimento la sua restante Uni-
ta di Milizia. Avrebbe potuto eliminare la Milizia che era gia Fuo-
ri Combattimento dalla fase 2, ma in questo caso, il giocatore Ribelle
avrebbe guadagnato 1 Punto Bottino come risultato della vittoria.

Segmento 3 - Determinazione della Vittoria

I giocatore Ribelle vince il combattimento (2 Danni inflitti contro
nessuno).

Conseguenze del Combattimento

Glaber si ritira a Latium per 0 Punti Azione, assieme alle sue due
Unita di Milizia che sono Fuori Combattimento.

1I giocatore Ribelle prende la carta FORTUNA.

Nessuna Unita é stata eliminata, quindi il giocatore Ribelle non gua-
dagna nessun Punto Bottino.

@ Giocatore Romano

"~ Glaber (1/4) risana un’Unita. Riporta a Pronta al Combatti-
2 @ || mento una delle sue Unita di Milizia che erano andate Fuori
2 Combattimento nella battaglia precedente.

@ Giocatore Ribelle

g Spartacus (3/4) recluta. Ottiene un “6” con il dado. Pesca 2
{ Unita Ribelli dal suo contenitore.

@ Giocatore Romano

3 -g | Glaber (2/4) si sposta da Latium a Roma.

@ Giocatore Ribelle
4| Spartacus (4/4) recluta. Ottiene un “5” con il dado. Pesca 2
ﬂ Unita Ribelli dal contenitore (non soltanto 1 perché adesso

ha la carta FORTUNA).
@ Giocatore Romano
= Glaber (3/4) risana un’Unita. Riporta a Pronta al Combatti-

2 'g |- mento I'altra delle sue Unita di Milizia che era andata Fuori
== Combattimento nella battaglia precedente.

@ Giocatore Romano

—

2 ? | Glaber (4/4) decide di non fare pitt nulla.
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SPARTACUS IMPERATOR

Estate [Aestas] 73 a.C. - Ci sono 3 Punti Azione per ogni Leader.

I Romani si rinforzano a Roma (vedere la scheda dello scenario).

Glaber viene sollevato dall’'incarico; le sue truppe sono divise tra i due nuovi Leader: Cossinius e Varinus.

Spartacus, che si trova in Campania, ha con lui 5 Unita. Le regole speciali dello scenario richiedono al giocatore Ribelle di piazzare sulla mappa
Oenomanos e Crixus, in zone adiacenti a quella in cui si trova Spartacus e di assegnare loro 2 Unita a testa. Con Spartacus rimarra quindi solo
1 Unita. II giocatore Ribelle decide di piazzare Crixus a Samnium e Oenomanos a Hirpina.

@ Giocatore Ribelle

= AT

N B Crixus (1/3) si sposta da
& Samnium a Corfinium.

E' @ Giocatore Romano

? @ Giocatore Ribelle

| Oenomanos (1/3) re-
cluta e ottiene “6” con il
; r dado. Pesca dal conteni-

tore 2 Unita Ribelli, che
portano la sua armata a
4 Unita. Tuttavia, é limi-
tato dal suo valore Stra-
tegico (3), quindi ripone
nel contenitore un’Unita
di sua scelta tra le 4.

Cossinius (1/3) si spo-
sta da Roma a Etruria.

..—.J».u

@ Giocatore Romano
" 8| Varinus (1/3) si sposta
"‘ :l da Roma a Latium.

@ Giocatore Ribelle

i 1

i T
e N e

Spartacus (1/3) si sposta
da Campania a Lucania.

@ Giocatore Romano
= i ©| Varinus (2/3) si sposta
H} da Latium a Samnium.

@ Giocatore Ribelle

0| Crixus (2/3) recluta e

S8k | con il dado ottiene un
“5”. Dato che il giocatore
Ribelle ha la carta FOR-
TUNA, pesca 2 Unita Ri-
belli dal suo contenitore
invece di 1.

@ Giocatore Romano

4 ; 0. Varinus (3/3) si sposta
_._Il‘ da Samnium a Corfi-
a5

nium. Questo movimen-
% to scatena un combatti-
mento ...
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SPARTACUS IMPERATOR

Varinus attacca Crixus

Segmento 0 - Schieramento
Piazzamento delle Unita e
dei segnalini.

Le Unita Ribelli sono piazza-
te coperte.

Varinus: Dissuasione Crixus: Attacco Frontale

1l giocatore Romano fa questa scelta
perché possiede delle Unita con spa-
de su sfondo blu. Inoltre, il suo ne-
mico ha la possibilita di un rilancio
in pit e il combattimento potrebbe
rischiare di ritorcersi contro, quindi
potrebbe aver bisogno di fare una
Ritirata in Buon Ordine. Poi, i segna-
lini Ribelli sono rivelati.

Segmento 1
Scelta della Tattica

Il giocatore Ribelle possiede delle
Unita con spade su sfondo giallo
e quindi con questa carta spera di
sfondare !

Segmento 2 - Battaglia in
Ranghi

Nelle fasi dalla 1 alla 3, pri-
ma di lanciare il dado, il gio-
catore dichiara le Unita che
utilizzera.

Fase 1 simultanea - Tiro
Risultati

Per il giocatore Romano: su
4 tiri, 3 Danni inflitti al gio-
catore Ribelle.

Per il giocatore Ribelle: su 2
tiri, 0 Danni.

Legenda

Dado bianco:
mancato
Dado colorato:
1 Danno

Dado crociato:
nessun tiro
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SPARTACUS IMPERATOR

Segmento 2: Battaglia in Ranghi
Fase 1 simultanea: Tiro

Possibili rilanci ed applicazione dei Danni.

I giocatore Ribelle utilizza
un rilancio. La Milizia rilan-
cia il suo dado, ottiene un
“5”, quindi un mancato.

Il Danno precedente é quin-
di annullato.

Il giocatore Ribelle riceve 2
Danni. Decide di assegnar-
li ai Frombolieri che non
hanno un Valore di Com-
battimento in Mischia. Con
2 Dannj, i Frombolieri sono
eliminati e il loro segnalino
é posto nel riquadro “Elysii
Campi”.

Il giocatore Romano non
tenta una Ritirata in Buon
Ordine perché per il mo-
mento ha inflitto pitt Danni
del suo avversario.

Segmento 2: Battaglia in Ranghi
Fase 1 simultanea: Mischia
Certe Unita si spostano nella linea frontale e lanciano il dado.

Possibili rilanci e applicazione dei Danni.

Durante la fase della mi-
schia, i giocatori applicano
gli effetti delle loro carte
Tattica.

II giocatore Romano con la
sua carta Tattica Dissua-
sione, posiziona nella linea
frontale i segnalini con le
spade su sfondo blu.

II giocatore Ribelle con la
sua carta Tattica Attacco
Frontale, posiziona nella li-
)5 ' nea frontale i segnalini con
‘i;ﬁf ~ le spade su sfondo giallo.

2L
b
II giocatore Ribelle utilizza
una possibilita di rilancio,
percio i Coorti devono rilan-
ciare il loro dado, ottenendo
questa volta un “6”, quindi
un fallimento. I Colpo Cri-
tico precedente é quindi an-
nullato.

Il giocatore Romano non
tenta una Ritirata in Buon
Ordine perché per il mo-
mento ha inflitto pitt Danni
del suo avversario.
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Segmento 2: Battaglia in Ranghi
Fase 3 simultanea: Mischia Generale

Lancio dei dadi, possibili rilanci.

X1V

SPARTACUS IMPERATOR
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1I giocatore Romano utilizza
la sua unica possibilita di ri-
lancio. I Coorti rilanciano il
loro dado, ottengono un “2”
e quindi hanno successo nel
loro attacco. Il risultato é an-
che un Colpo Critico, percid
infliggono 2 Danni.

Ogni giocatore riceve 2
Danni.

Legenda

Dado rosso: Colpo
Critico (2 Danni)

Le carte Stratagemma indi-
cano le Unita di entrambi i
giocatori che devono riceve-
re i primi due Danni.

Tali Unita devono essere
scelte tra quelle con le spade
su sfondo giallo per i Ribelli
e tra quelle con le spade su
sfondo blu per i Romani.

Il giocatore Ribelle elimina
I'Unita di Daci, che sono
spostati nel riquadro Elysii
Campi.

Il giocatore Romano pone
Fuori Combattimento le sue
Milizie e i suoi Coorti.



SPARTACUS IMPERATOR

Segmento 3: Determinazione della Vittoria

Conseguenze del Combattimento

Varinus vince la battaglia perché ha inflitto piit Danni (4 Danni inflitti ai Ribelli contro 2 Danni ricevuti).

Varinus vince 2 Punti Bottino grazie alle due Unita di Crixus eliminate. Non tiene il bottino, ma con essi riporta subito in Pronte al Combattimento
le due Unita Fuori Combattimento.

Il giocatore Romano prende la carta anche FORTUNA.

Crixus si ritira a Picenum al costo di 0 Punti Azione, assieme alle sue due Unita rimanenti.

Al termine della battaglia:
Le Unita eliminate sono spostate nel riquadro Elysii Campi, sulla mappa.
Le altre Unita ritornano sulla Scheda d’Armata.

@ Giocatore Ribelle

;’h'n | Oenomanos (2/3) si sposta

da Hirpinia a Campania.

@ Giocatore Romano

_E , | Cossinius (2/3) si sposta da
.. | Etruria a Sabinia.

@ Giocatore Ribelle

[ ;

| Crixus (3/3) si sposta da Pi-
cenum a Ravenna.

@ Giocatore Romano

-

( , | Cossinius (3/3) si sposta da
.| Sabinia a Samnium.

(e

Giocatore Ribelle

ki

Oenomanos (3/3) saccheg-
gia la Campania. Con il
L i dado ottiene un “6” e gua-
. . il L t e | dagna 2 Punti Bottino.

i x
G eAEEBRE

Fl

Giocatore Ribelle

& .‘.@

Spartacus (2/3) si sposta da
Lucania ad Apulia.

Giocatore Ribelle
.~ 7| Spartacus (3/3) recluta. Con
| il dado ottiene un “5”. Non
possiede piti la carta FOR-
TUNA, quindi pesca solo 1
Unita dal contenitore.

» C
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SCENARIO I: SPARTACUS IMPERATOR

COMPONENTI

Scenario
Inizio: Primavera 73 a.C.
Fine: Inverno 71 a.C.

PREPARAZIONE

Si possono usare solo i Leader Ribelli e Romani i cui segnalini hanno un
bordo giallo.

Ribelli

Schieramento iniziale nella zona Vesuvius Mons:

Tutte le Unita Ribelli rimanenti sono piazzate nel contenitore.

Romani
Schieramento iniziale nella zona Campania:

MILITES (5| MILITES (§
4 . )

Usate i segnalini Legio e Auxiliares che hanno una (%! .

VITTORIA AUTOMATICA
Vittoria Ribelle: alla fine di una stagione, 10 segnalini Devastazione sulla Map-
pa, dei quali almeno 8 devono essere in zone di pianura, compreso Latiimn.

Vittoria Romana: tutte le Unita Ribelli sono state eliminate.

FLOTTE

Negli anni 73 a.C. e 72 a.C., la Sequenza 2 del turno di gioco (preparazione
delle Flotte) dovra essere ignorata.

LIMITI SUL MOVIMENTO

Ribelli

Un’armata Ribelle puo essere spostata a Massilia attraverso la Liguria
solo se é comandata da Spartacus con almeno 8 Unita Pronte al Com-
battimento. Le regole sugli assedi non si applicano. Se a Massilia ¢’é un
combattimento, trattate la citta come una pianura.

Un Leader Ribelle non puo essere spostato a Brundisium o Roma. Gannicus
e Castus possono trovarsi nella stessa zona (tranne per la regola 2.3.2.2).

Romani
Nessun limite sul movimento.

ANNO 73 a.C.
Primavera [Ver] 73 a.C.

Spartacus DEVE usare i suoi primi 2 Punti Azione uno dopo l'altro per:
spostarsi in Campania e poi usare la carta Stratagemma 1: Vines of Vesuvius
Mons.

Estate [Aestas] 73 a.C.

All'inizio dell’Estate, non appena Spartacus ha con
lui almeno 5 Unita, Crixus e Oenomanos entrano in
gioco. Questa regola si applica fino al termine dello
scenario.

Il giocatore Ribelle assegna 2 Unita ad ognuno dei due Leader, prese
da quelle assegnate a Spartacus. Poi, piazza i due Leader in due zone
adiacenti a quella in cui si trova Spartacus. Ogni Leader ha tutti i Punti
Azione dello scenario.

Rimuovete dal gioco il pretore Glaber.
Rinforzi a Roma:

ih ¥R ¥R
i Shi &

ANNO 72 a.C.

Vittoria Ribelle: solo alla fine di una stagione dell’anno 72, Spartacus é a
Massilia con 8 Unita Pronte per il Combattimento.

Primavera [Ver] 72 a.C.

e Rimuovete Varinus e Cossinius.

* Rinforzi a Roma:
Ll 3’ U.d

— |
o wlk]

NP S S

ANNO 71 a.C.

Flotte
In ogni stagione, tranne in Inverno, piazzate la Flotta Romana e la Flotta
di Pirati in una zona di mare.

Fuggire dal Mare

Per imbarcarsi, Spartacus deve essere in un’area costiera che confina con
il mare che contiene la Flotta Pirata, usare 1 Punto Azione e con il dado
deve ottenere un risultato di successo. Puo acquistare un modificatore
sul dado; ha un +1 di modificatore per ogni Punto Bottino utilizzato. In-
fine, per fuggire via mare deve ottenere un “6” o pitt. Un risultato di “1”
non modificato é sempre un fallimento.

Bonus Storico: se Spartacus e la sua armata sono a Bruttium e la Flotta Pi-
rata si trova nel Ionium Mare, il giocatore Ribelle ha un modificatore di +2 sul
dado. Questo simula la protezione che la Flotta Pirata sulle barche di Spartacus
quando attraversa il mare per arrivare in Sicily.

Se ha successo, la partita termina con la vittoria di Spartacus.
Un’armata Ribelle che si trova in Apulia, non puo unirsi alla Flotta Pirata
che si trova nel Ionium Mare.

Vittoria Ribelle: nell’anno 71 a.C., Spartacus si imbarca sulla Flotta Pira-
ta con 8 Unita Pronte al Combattimento.

Armate Maggiori

Ci sono 3 segnalini Armata Maggiore: Crassus, Lucullus e Pompée che
non possono essere sconfitte.

In Primavera, I'armata di Crassus ha 2 Punti Azione, poi ne ha 1 in ogni sta-
gione. Si attiva come un Leader normale e puo usare le carte Stratagemma.
Quando in una stagione tutti i Leader sono stati attivati, i segnalini di
Lucullus e Pompée sono spostati di una zona per ogni stagione, verso i
Ribelli pit1 vicini. Se 2 Leader Ribelli sono alla stessa distanza, il giocatore
Romano puo scegliere la direzione.

Se il segnalino di un’Armata Maggiore termina il suo movimento nella
stessa area in cui ci sono delle Unita Ribelli, le elimina senza combattere.

Primavera [Ver] 71 a.C.

¢ Rimuovete Lentulus e Publicola.
¢ Rinforzi a Roma:

[t
44 ju*‘ u
MA

_ | &
L} .Il. i1

Estate [Aestas] 71 a.C.

Rinforzi a Massilia: Rinforzi a Brundisium:

VITTORIA A FINE PARTITA

Vittoria Ribelle: Spartacus é sopravvissuto.
Pareggio: ogni altro risultato.



SCENARIO II: TRYPHON IMPERATOR

COMPONENTI

Si utilizza la Scenario

|\ Mappa della
2\ Magna Grecia.

Fine: Inverno 101 a.C.

PREPARAZIONE

Tutte le Unita Ribelli e Romane che contengono una (§!sono rimosse dal
gioco. Si possono usare solo i Leader Ribelli e Romani i cui segnalini hanno
un bordo blu.

Ribelli

Schieramento iniziale nella zona Campania:

2 segnalini Servi per Salvius e 1 segnalino Cilicius per Athenion sono la-
sciati da parte. Tutte le altre Unita Ribelli sono poste nel contenitore.

Romani
Schieramento iniziale nella zona Roma:

b ¢

a Tauromenium:  a Murgantia:

Usate i segnalini Legio, Hastati, Triari, Velites e Auxiliares che non con-
tengono una lTl

Se il pretore Lucullus muore prima della Primavera del 102 a.C., il pretore
Servilius arriva automaticamente durante la stagione seguente, a Roma:

Un’Unita Romana eliminata finisce nel riquadro Elysii Campi. Nella Prima-
vere dell’anno seguente, tale Unita verra piazzata a Messana (se controlla-
ta dai Romani) oppure a Roma, a scelta del giocatore Romano.

LEADER SCONOSCIUTI

Se un giocatore non ha in gioco nessun Leader, all'inizio di una nuova
stagione piazza il Leader Legat (per il giocatore Romano) o il Leader Pra-
edo (per il giocatore Ribelle), nel gruppo con il maggior numero di Unita.
Questo tipo di Leader ha sempre 1 Punto Azione per stagione. Se arriva un
altro Leader per lo stesso giocatore, quello sconosciuto viene rimosso dal
gioco. Un Leader sconosciuto ucciso o rimosso non ritornera pitt in gioco.

VITTORIA AUTOMATICA

Vittoria Ribelle: alla fine di una stagione, 8 segnalini Devastazione in varie
zone della Mappa, compresa Latium, OPPURE sempre a fine stagione, Vettius
controlla Roma.

Vittoria Romana: tutte le Unita Ribelli sono state eliminate.

LIMITI SUL MOVIMENTO

Ribelli

Le Unita Ribelli in Sicily non possono essere spostate in Italia e vice-
versa. Non ¢’é una Flotta Pirata, A MENO CHE non si utilizza la carta
Stratagemma 9: Cilician Pirates.

Romani

La Flotta Romana si deve sempre trovare nel Tyrrhenum Mare e permette
gli spostamenti da una zona portuale (identificata da un’Ancora sulla
Mappa) ad un’altra (Bruttium, Nebrodes Mons, Messana e Ostia).

Inizio: Primavera 104 a.C.

ANNO 104 a.C.
Estate [Aestas] 104 a.C.

Rinforzi nella zona Heraia Mons:

v
L

Autunno [Autumnus] 104 a.C. _

Rinforzi nella zona Syracusae oppure Agrigentum, a scelta del giocatore
proprietario:

Athenion non puo comandare i segnalini Serviti o Servuli. Se recluta una
di queste Unita, la ripone nel contenitore e ne pesca un’altra. Se ne pesca
una durante il movimento oppure se non ci sono a disposizione altre Unita
oppure ancora se pesca dei Serviti o dei Servuli per la seconda volta, li
ripone nel contenitore e riceve al loro posto 1 Punto Bottino.

ANNO102a.C.

Primavera [Ver] 102 a.C. _

Rinforzi a Roma se Servilius non é ancora in gioco:

Estate [Aestas] 102 a.C. —

Piazzate tutte le Unita Romane in Sicily, nell’armata di Lucullus a Messina
(se controllata dai Romani) oppure a Roma, a scelta del giocatore Romano.

ANNO 101 a.C.
Primavera [Ver] 101 a.C.

Rinforzi a Roma:
W&

v

Rimuovete dal gioco il pretore Servilius e sostituitelo con il Le-
ader Legat, sempre che il console Marius non si trovi in Sicily.

VITTORIA A FINE PARTITA

Vittoria Ribelle: nell’anno 100 a.C., il giocatore Ribelle controlla 3 citta in
Sicily.

Vittoria Romana: tutti i Leader Ribelli sono stati uccisi prima della Primavera
dell’anno 100 a.C.

Pareggio: ogni altro risultato.



SCENARIO III: EUNUS IMPERATOR

COMPONENTI

Scenario
Inizio: Primavera 139 a.C.
Fine: Inverno 132 a.C.

Si utilizza la
Mappa  della i
Magna Grecia.

PREPARAZIONE

Tutte le Unita Ribelli e Romane che contengono una [§!sono rimosse dal
gioco, tenete solo le 2 Unita Cohortes con una (%! . Si possono usare solo i
Leader Ribelli e Romani i cui segnalini hanno un bordo rosso.

Ribelli
Schieramento iniziale nella zona Heraia Mons:

2 segnalini Cilicious per Cleon sono messi da parte. Tutte le altre Unita Ri-
belli sono piazzate nel contenitore. D’ora in avanti, il giocatore Ribelle pud
trattare come pianure le citta che sono state devastate. Una citta devastata
non ha difese, sempre che sia presente il segnalino Devastazione.

Romani
Schieramento iniziale a Messana:

COHORTES COHORTES
: ! i/

a Murgantia:
* MiLITES

Usate i segnalini Hastati, Triari, Velites e Auxiliaries che non contengono
una (§!, ma tenete solo i 2 segnalini Cohortes conla [§'.

Un'Unita Romana eliminata é piazzata nel riquadro Elysii Campi. Ritorne-
ra in gioco se richiesta come rinforzo.

Se un’'Unita che deve arrivare come rinforzo si trova gia in gioco, il gioca-
tore Romano potra decidere di lasciarla dove si trova oppure di piazzarla
come rinforzo.

Un Leader Romano che viene sconfitto oppure che non ha combattuto

nell’anno in cui viene ritirato alla fine della stagione invernale, lascia la
sua armata dove si trova.

VITTORIA AUTOMATICA
Vittoria Ribelle: alla fine di una stagione, il giocatore Ribelle controlla tutte le
citta della Sicily, OPPURE ¢ riuscito a conquistare Roma.

Vittoria Romana: tutte le Unita Ribelli sono state eliminate.

LIMITI SUL MOVIMENTO

Ribelli
Le Unita Ribelli in Sicily non possono essere spostate in Italia e vice-
versa. Non ¢’é una Flotta Pirata.

Romani

La Flotta Romana si deve sempre trovare nel Tyrrhenum Mare e permette
gli spostamenti da una zona portuale (identificata da un’Ancora sulla
Mappa) ad un’altra (Bruttium, Nebrodes Mons, Messana e Ostia).

ANNO139a.C.

Primaera [Ver] 139,.C. I

All'inizio della primavera dell'anno 139 a.C., non appena
Eunus conquista Henna, Achaeus entra in gioco. Il giocato-
re Ribelle deve assegnare ad Achaeus almeno 1 Unita, presa
tra quelle di Eunus. Poi, piazza Achaenus in Heraia Mons.
Achaeus ha tutti i Punti Azione della stagione.

Estate [Aestas] 139 a.C.

Rinforzi nella zona di Agrigentum:

ad A7 &7

All'inizio dell’anno 139 a.C., non appena Cleon ha con sé al-
meno 5 Unita, Comanus entra in gioco. Il giocatore Ribelle as-
segna a Comanus 1 Unita, presa tra quelle di Cleon. Poi, piazza
Comanus in una zona adiacente a quella in cui si trova Cleon.
Comanus ha tutti i Punti Azione della stagione.

ANNO 138 a.C.
Primavera [Ver] 138 a.C.

Rinforzi a Latinum:

..

Rinforzi a Roma:

61 A A

ANNO 137 a.C.

Primavera [Ver] 137 a.C.

Rinforzi a Roma:

kLI

ANNO 136 a.C.

Primavera [Ver] 136 a.C.

Rinforzi a Roma:

o T

ANNO 135 a.C.

Primavera [Ver] 135 a.C.

Rinforzi a Roma:

i




Primavera [Ver] 134a.C.

Rinforzi a Roma:

Primera (Ver] 1330.C.

Rinforzi a Roma:

]
N =

Primavera [Ver] 132 a.

Rinforzi a Latium:

Lanciate un dado e pescate dal contenitore tante Unita Ribelli quanto é il
risultato.

Eccezione: il Leader Praedo ritorna in gioco nell’anno 132 a.C. se era stato
ucciso, altrimenti rimane dove si trova.

Rinforzi a Roma:

Rimuovete il console Calpurnius.

Autionno [Autannis] 1320,

Rimuovete il console Rupilius.

Vittoria Ribelle: nell’anno 131 a.C., il giocatore Ribelle controlla Henna e
un’altra citta.

Vittoria Romana: tutti i Leader Ribelli sono stati uccisi prima della Primavera
dell’anno 131 a.C.

Pareggio: ogni altro risultato.



LE CARTE

LE CARTE STRATAGEMMA -~ SCENARIO |

GIOCATORE ROMANO

GIOCATORE RIBELLE

 ATTACK
FROM BEHIND

LEADER: ROMAN.

In this battle,

| there is no Shooting Phase, A
IE the Roman Leader is attacking.

® =

LOCAL MILITIA

LEADER: RoMAN

The Roman army recruits
(roll a dice) :
__on1 to5,1Milites counter
and on 6, 1 Cohortes counter.

5

CAVALRY FEINT

LEADER: ROMAN

Units of Roman cavalry
(units with a horse silhouette)
it have a FREE shot
before the beginning of combat.

® -

_GANNICUS &
CASTUS

y LEADER: ROMAN
_. Darr: 71 BC ONLY
GANNICUS & CASTUS appear in play.
The Rebel player gives to each Leader 1 unit
taken from the stack of SPARTACUS.
Then, the Roman Player places
the 2 Leaders in 2 zones adjacent .
to that of SPARTACUS"
___{even if occupied by Romans).
GANNICUS & CASTUS have all
the Action Points of the Season.

4

R LEADER: ROMAN

IF it is in a Plains zone
WITHOUT a Ravage marker,
a Roman army may make

Ready for Combat -~

 2auxiliaries units Out of Action
OR recruit the Ala Italici unit.

4

(Attacco da Dietro)

Per questa battaglia, SE il Leader Romano &
in attacco, non ci sara la Fase di Tiro.

(Milizia Locale)

L’armata Romana recluta (lanciate un
dado): con un risultato da “1” a “5”, ottiene
1 segnalino Milites mentre con un risultato
di “6”, ottiene 1 segnalino Cohortes.

(Finta della Cavalleria)

Le Unita di cavalleria Romana (le Unita con
I'immagine di un cavallo) hanno un tiro
GRATUITO prima dell'inizio del combat-
timento.

(Gannicus & Castus)
(USABILE SOLO NELL’ANNO -71 a.C.)
GANNICUS & CASTUS entrano in gioco.

Il giocatore Ribelle da ad ogni Leader 1 Uni-
ta presa dal gruppo delle Unita di SPAR-
TACUS. Poi, il giocatore Romano piazzai?2
Leader in 2 zone adiacenti a quella in cui si
trova SPARTACUS (anche se occupate da
Unita Romane).

GANNICUS & CASTUS hanno tutti i Pun-
ti Azione della stagione.

(Alleati Locali)

SE si trova in una zona di pianura CHE
NON CONTIENE un segnalino Devasta-
zione, una armata Romana cambia in Pron-
te al Combattimento 2 Unita Auxiliares che
si trovano Fuori Combattimento, OPPURE
recluta I'Unita Ala Italici.

"VINES OF
- VESUVIUS MONS

s 4 LEADER: SPARTACUS
~°  PLAY IMMEDIATELY
SPARTACUS makes a surprise attack on
‘GLABER in Campania.
During this battle, the Roman Player
does not roll for anything before -
the General Melee Phase. -
_Exceprion, if SPARTACUS loses the battle,
he may retreat where he wishes.

WICKER BUCKLERS

£ LEADER: REBEL
During an recruitment action,
the Rebel Player takes
1 Rebel unit of his choice
from the pool - .
OR exchanges 2 Rebel units of
- his army for 2 Rebel units
of his choice from the pool.

(CARELESS SENTRIES

: LiADER: SearTACS
Atthe end of a phase of combat,
SPARTACUS can _ ,
Retreat in good order
___~whatever his Tactical Card
ona3,4,5 or 6 of the dice.

FORCED MARCH

a

bt LEADER: Reser

A Rebel army may move

to 2 Plains zones instead of 1 |

in a southern direction ONLY.

CORPSE-FILLED
- DITCH

LEADER: SPARTACUS

During a Battle, [F SPARTACUS
is attacked AND has chosen
the Tactical Card "Screening”, .
he succeeds AuTOMATICALLY
~—in his Retreat in good order;
if Skirmish no effect.

(Vigneti dei Monti Vesuviani)
DA GIOCARE SUBITO
SPARTACUS fa un attacco di sorpresa contro
GLABER in Campania.

Durante questa battaglia, il giocatore Roma-
no non puo lanciare nessun dado prima della
Fase di Mischia Generale.

Eccezione: se SPARTACUS perde la battaglia,
puo ritirarsi dove vuole.

(Scudi di Vimini)

Durante una azione di reclutamento, il gio-
catore Ribelle prende dal contenitore 1 Unita
Ribelle di sua scelta, ...

OPPURE
scambia 2 Unita Ribelli della sua armata con
2 Unita Ribelli di sua scelta che si trovano nel
contenitore.

(False Guardie)
Alla fine di una fase di combattimento, con
risultato di “3”, “4”, “5” o “6” con il dado,
SPARTACUS puo Ritirarsi in Buon Ordine,
qualsiasi sia la sua carta Tattica.

(Marcia Forzata)
Una armata Ribelle puo essere spostata fino a
2 zone in pianura invece di 1, ma SOLO verso
sud.

(Fossa di Cadaveri)
Durante una battaglia, SE SPARTACUS vie-
ne attaccato E ha scelto la carta Tattica “Scree-
ning”, una Ritirata in Buon Ordine ha successo
AUTOMATICAMENTE.
Durante una Schermaglia, non ci sara nessun
effetto.



LE CARTE STRATAGEMMA ~ SCENARIO I

GIOCATORE ROMANO

GIOCATORE RIBELLE

NATURAL DEATH
OF A REBEL KING

LEADER: ROMAN
DATE: STARTING 102 BC
Roll a dice, ona 3,4,50r 6,
TRYPHON (or SALVIUS) dies.’
___The card is returned to the
Roman hand if the Rebel leader
does not die.

1

~MARIUS BEATS
THE TEUTONS AT AIX

LEADER: ROMAN

Darte: AuTuMn 102 BC ONLY

The Rebel player uses
2 Action Points instead of 1
to recruit this Season.

&

I

MARIUS BEATS
THE CIMBRII AT VERCEIL

LEADER: RoMAN

Darte: SerinG 101 BC ONLY

The Rebel player uses
___-2 Action Points instead of 1
to recruit this Season.

62

LOCAL ALLIES

LEADER: RoMAN.

The Roman army recruits

1 Cohortes countet
in a Plains zone in Sicily
~ wrthout a Ravage marker.

LEADER: ROMAN

The Roman army recruits
1 Milites counter 7
in a city in Sicily.

e

TN

(Morte Naturale di un Re Ribelle)
DATA: A PARTIRE DALL’ANNO 102 a.C.

Lanciate un dado, e con un risultato di “3”,
“4”,“5” o “6”, TRYPHON (o SALVIUS)
muore.

Questa carta ritorna nella mano del giocato-
re Romano se il Leader Romano non muore.

(Marius Sconfigge i Teutoni ad Ais)
DATA: SOLO IN AUTUNNO DEL 102 a.C.

II giocatore Ribelle utilizza 2 Punti Azione
invece di 1 per reclutare in questa stagione.

(Marius Sconfigge i Cimbri a Vercelli)
DATA: SOLO NELLA PRIMAVERA DEL
101 a.C.

Il giocatore Ribelle utilizza 2 Punti Azione
invece di 1 per reclutare in questa stagione.

L’armata Romana recluta 1 Unita di Cohor-
tes in una zona di pianura della Sicily, che
non contiene un segnalino Devastazione.

(Milizia Locale)

L’armata Romana recluta 1 Unita di Milites
in una citta della Sicily.

| FORTUNA card if this is neutral.

LEADER: SALvIUS ;

The first time that SALVIUS
occupies Henna,-
_ he draws 3 Rebel units
-~ from the pool.

Lmn:nﬂ'mmlg
The first time that ATHENION.
occupies Heraclea Minoa,
. hedraws 2 Rebel units
from the pool. -

THE KINGDOM |
OF TRYPHON

; LEADER: SALVIUS _
If you control 2 cities,
SALVIUS is replaced by =~
~_ TRYPHON
who gains 3 Plunder Points.

$o

~ CILICIAN PIRATES

P\wer

 Place the Pirate Fleet on the Roman Fleet.
As long as the Pirate Fleet is present,
the Roman Player may not move from
Sicily to Italy or vice-versa.
For 1 Action Point, the Roman Player
throws a dice and sinks_ A
. thePirate Fleet on 4, 5 or 6.
" Leave this card on the table
to remind you.

_ SACRIFICE
TO THE GODS
, S

If a Rebel Leader in a city
spends 1 Plunder Point,
AUTOMATICALLY recover the

" Ifitis Roman, it is yours
on4, 5 or 6 of the dice.

Sy

(Occupazione di Henna e della sua Fabbrica di Armi)

La prima volta che SALVIUS occupa Henna,
pesca 3 Unita Ribelli nel contenitore.

(Athenion Conquista Heraclea Minoa)

La prima volta che ATHENION occupa He-
raclea Minoa, pesca 2 Unita Ribelli dal con-
tenitore.

(11 Regno di Tryphon)
Se controllate 2 citta, SALVIUS eé sostituito da
TRYPHON, che guadagna 3 Punti Bottino.

(Pirati Cilici)

Piazzate la Flotta Pirata sulla Flotta Romana.
Fino a che é presente quella Flotta Pirata, il
giocatore Romano non pud piti spostarsi dalla
Sicily all’Italia e vice-versa. Per 1 Punto Azio-
ne, il giocatore Romano lancia un dado e con
un risultato di “4”, “5” o “6”, affonda la Flotta
Pirata.

Lasciate questa carta sulla Mappa come pro-
memoria.

(Sacrificio agli Der)
Se un Leader Ribelle che si trova in una citta
spende 1 Punto Bottino, riprendete la carta
FORTUNA, se quest’ultima non é di nessuno.
Se é in mano al giocatore Romano, il Ribelle
puo prenderla se lancia il dado ed ottiene “4”,
“5” 0“6".



LE CARTE STRATAGEMMA ~ SCENARIO Il

GIOCATORE ROMANO

GIOCATORE RIBELLE

LeaDER: FULyivs - CALPURNIUS - RupiLity]
A consul who attacks a city
held by the Rebels

weakens his opponents. -

The besieged rebel army suffers a
Loss dice before the start of the siege.

7 Losses are allotted as the Rebel

player wishes.

LeADER: FULVIUS - CALPURNIUS - RUPILI ﬂ
A consul who attacks a city held
by the Rebels cancels the defence

of the city for siege.

The Rebel player does not have extra
Avea Jacta Est markers for the city

-~ AND his units cannot go

into the Vallum box.

RUPILIAN LAWS
" (LEGES RUPILIAE)

i R
DaTE: STARTING 132 BC
If all the cities of Sicily
are Roman, -
Sicily becomes a Roman province.
~_The Rebel player can no longer
recruit there.

5

- RECRUITMENT

ad SCENARIO 3

LEADER: ROMAN

The Roman army recruits

1 Cohortes counter

in a Sicily zone of

-~ plains OR mountain
wITHOUT a Ravage marker.

LEADER: RoMAN

The Roman army recruits
1 Milites counter
in a city in Sicily

WITHOUT a Ravage marker.
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(Carestin)

Un console che attacca una citta controllata
dai Ribelli, indebolisce i suoi avversari. L'ar-
mata Ribelle assediata subisce un dado di
Danni prima dell’inizio dell’assedio.

I Danni ricevuti sono distribuiti a scelta del
giocatore Ribelle.

(Tradimento di Serapion)

11 console che attacca una citta controllata dai
Ribelli, annulla le difese della citta per I'asse-
dio.

Il giocatore Ribelle non riceve i segnalini
ALEA JACTA EST aggiuntivi dovuti alla citta
E le sue Unita non possono andare nel riqua-
dro Vallum.

(Leggi Rupilian)
Se tutte le citta della Sicily sono controllate dai
Romani, Sicily diventa una provincia Roma-
na. Il giocatore Ribelle non potra piti reclutare
in tale zona.

(Reclutamento Locale)

L’armata Romana recluta 1 Unita di Cohortes
in una zona di pianura OPPURE di montagna
della Sicily CHE NON CONTIENE un segna-
lino Devastazione.

(Milizia Locale)

L’armata Romana recluta 1 Unita di Milites in
una citta della Sicily CHE NON CONTIENE
un segnalino Devastazione.

PILLAGE OF HENNA

LEADER: EUNUS.
The first time
that EUNUS occupies Henna, .
he gains 3 Plunder Points.
-~ . ARavage marker
is placed on the city.

STy

THE KINGDOM
- OF ANTIOCHUS
" -
N

o SCENARIO

; Leper; Euxvs
If you control 2 éiﬁgs}
EUNUS is replaced by
.~ . ANTIOCHUS
who gains 3 Plunder Points.

THE PROPHET

Leaper: EUNUS / ANTIOCHUS
During this battle, EUNUS
gains are-roll ~~ A
/(@ke an Area Jacta Est marker)
~ TAND disregards the first loss
that he suffers.

_ REVOLT AT DELOS

LEADER: REBEL

Date: 136 BC

The Roman Player removes .
1 auxiliary unit
~whichis in play of his choice AND
places it in the Elysii Campi box.

_ REVOLT IN ATTICA

B 55 oo his chcios AND

DaTte: 136 BC

The Roman Player removes .

1 auxiliary unit
places it in the Elysii Campi box.

R-£e

(Saccheggio di Henna)

La prima volta che EUNUS occupa Henna,
guadagna 3 Punti Bottino. Sulla citta é piaz-
zato un segnalino Devastazione.

(Il Regno di Antiochus)

Se controllate 2 citta, EUNUS e sostituito da
ANTIOCHUS, che guadagna 3 Punti Botti-
no.

(1l Profeta)
Durante questa battaglia, EUNUS guadagna
un rilancio (prendete un segnalino Alea Jacta
Est) E annulla il primo Danno che ha subito.

(Rivolta a Dadalos)

Il giocatore Romano rimuove dalla Mappa 1
Unita di Auxiliary, a sua scelta, E la piazza
nel riquadro Elysii Campi.

(Rivolta ad Attica)

11 giocatore Romano rimuove dalla Mappa 1
Unita di Auxiliary, di sua scelta, e la piazza
nel riquadro Elysii Campi.



GIOCATORE ROMANO

LE CARTE STRATEGIA

GIOCATORE RIBELLE

"AD GLADIOS
FRONTAL ATTACK
Destros: General Attack

All your units witha
_yellow sword in the second line
*~ move o the front line during
the Melee Phases.
They then suffer the first two
Tosses and make the eritical hits.

Destroys: Frontal Attack
Your cavalry units with'a
blue sword in the second line
~— move to the front line during
the Melee phases.
They then suffer the first two
losses and make the eritical hits.

~ INFESTIS PILIS
~ SCREENING

Dest : The Wi

All your units with a blue sword
in the second line move to the front line ,
during the Melee phases, -

They then suffer the first two
~Tosses and make the critical hits.
Your army may retreat at the end.
of each phase, on a 6in
plains or 4,5 and 6 in mountains.

SIGNA INFERRE
~ GENERAL ATTACK
 You gain a re-roll for this battle.

“Take an'extra

ALEa Jacta Est marker
| IMMEDIATELY.

AD GLADIOS
FRONTAL ATTACK
All your units witha .
)ellWonrd in the second line
" move to the front line during
the Melee Phases.
‘They then suffer the first two
losses and make the critical hits.

THE WINGS

Destroys: Frontal Attack

Your cavalry units witha
blue sword in the second line
-~ move to the front line during

the Melee phases.
‘They then suffer the first two,
Iosses and make the critical hits.

INFESTIS PILIS
~ SCREENING
Destroys: The Wings

All your units with a blue sword
in the second line move to the front line
during the Melee phaseés.
‘They then suffer the first two

*losses and make the critical hits.

Your army may retreat at the end

of each phase, on a 6 in
plains or 4,5 and 6 in mountains:

SIGNA INFERRE
GENERAL ATTACK
DESTROYS: SCREENING. s’
You gain a re-roll for this batle.
’J“m'rake anextra -
Avga Jacra Est marker
© IMMEDIATELY.

(Attacco Frontale)

Tutte le vostre Unita con il simbolo di una spada su sfondo giallo che si trovano in
seconda linea, durante le Fasi di Mischia avanzano in prima linea.

Subiscono quindi i primi due Danni ma possono infliggere dei Colpi Critici.

(Cavalleria)

Le vostre Unita di Cavalleria con il simbolo di una spada su sfondo blu che si tro-
vano in seconda linea, durante le Fasi di Mischia avanzano in prima linea.

Subiscono quindi i primi due Danni ma possono infliggere dei Colpi Critici.

(Dissuasione)

Tutte le vostre Unita con il simbolo di una spada su sfondo blu che si trovano in
seconda linea, durante le Fasi di Mischia avanzano in prima linea.

Subiscono quindi i primi due Danni ma possono infliggere dei Colpi Critici.

Alla fine di ogni fase, con un risultato di “6” in pianura o di “4”, “5” 0 “6” in mon-
tagna, la vostra armata puo ritirarsi.

(Attacco Generale)
Guadagnate un rilancio per questa battaglia.

Prendete subito un segnalino Alea Jacta Est aggiuntivo.

FORTAINOA

then it becomes neutral.

RECLUTAMENTO RIBELLE RECLUTAMENTO RIBELLE
1-4 1 Rinforzo 1-5 1 Rinforzo
5 1 Rinforzo se il Leader di trova in 6 1 Rinforzo se il Leader di trova in
montagna, oppure 2 Rinforzi se il montagna, oppure 2 Rinforzi se il
Leader si trova in pianura. Leader si trova in pianura.
6-7+ 2 Rinforzi 7+ 2 Rinforzi

11 giocatore che ha vinto la battaglia o 'assedio precedente, prende questa carta. Durante
un assedio, se I'assediante si Ritira in Buon Ordine durante una Fase nella quale possiede la
carta FORTUNA, allora quest’ultima diventa neutrale.

LATO LOGORAMENTO

Fase 1: Tiro - L'assediante puo

Ritirarsi in Buon Ordine
Fase 2: Tiro
Fine dell’Assedio

LATO ASSALTO
Fase 1: Tiro - L'assediante puo Ritirarsi in Buon Ordine
Fase 2: Mischia - riquadro Vallum: le Unita Funditores dell’assedia-
to valgono 1 in Mischia. L'assediato puo Ritirarsi in Buon Ordine

Fase 3: Mischia - riquadro Valkum: le Unita Funditores e Sagittifer
valgono 1 in Mischia. Le Unita con almeno un simbolo di spada
su sfondo giallo, possono ottenere dei Colpi Critici, ma ricevono i
primi 2 Danni.

Fine dell’Assedio




