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SPARTACUS IMPERATOR

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, l’avversario comanda le armate di Roma.

Se avete dei dubbi sulle regole, potete leggere l’esempio di gioco.

0 - COMPONENTI DI GIOCO
0.1 - La Mappa

La Mappa è 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), 

•  Zone di pianura (grigio),

•  Città (quadrato rosso),

•  Zone di mare (aree blu).

Ciascuna Mappa ha anche una Tabella del Tur-
no sopra lo stendardo Romano rosso, che per-
mette di registrare l’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 Græcia, certe zone hanno un porto (indica-
te da un’ancora) e le città hanno un valore difensivo da I a IV.

0.2 – Le Unità
Esistono tre tipi di Unità: Leader, Unità militari e segnalini.

0.2.1 – i Leader
Un segnalino Leader rappresenta un ufficiale senza truppe. 

Valore Tattico: (raffigurato da uno, due o nessun dado): (rappresenta 
la capacità del Leader di dirigere i soldati durante la battaglia). Nel gioco, 
indica il numero di dadi che può rilanciare il Leader durante ogni 
combattimento.
Valore Strategico: (rappresenta la capacità di comando del genera-
le). Indica il numero massimo di Unità che possono essere comanda-
te da questo Leader. 
Il Colore del Bordo determina lo scenario nel quale partecipa il Leader.

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 – Le Unità MiLitari

Un’Unità militare rappresenta un gruppo da 500 a 2 000 uomini o da 
500 a 1000 cavalieri. Nelle regole seguenti, i termini “Unità Militare” 
e “Unità” sono equivalenti.
Una armata è composta da una o più Unità con o senza un Leader.

La maggior parte delle Unità hanno un 
riquadro colorato attorno al loro Valore 
di Combattimento in Mischia. Questo in-
dica che durante una battaglia in ranghi, 
quell’Unità sale in prima linea se il gioca-

tore utilizza la tattica “Dissuasione“ (e l’Unità ha un quadrato blu) 
o se utilizza la tattica “Attacco Frontale“ (e l’Unità ha un quadrato 
giallo) - (vedere 3.3).

I Punti Danno
Una Unità può sostenere un massimo di 2 Punti Danno. Quando 
subisce 1 Danno, diventa un’Unità Fuori Combattimento e non potrà 
più infliggere Danni, ma si muoverà normalmente. Se riceve un’altro 
Danno, è eliminata. Se il giocatore spende 1 Punto Bottino, l’Unità 
ritornerà Pronta al Combattimento.

Fronte e Retro delle Unità
Le Unità hanno un lato visibile (la faccia - l’immagine con delle frec-
ce e delle spade) ed un lato nascosto: 

Le Unità Ribelli sono piazzate sulle Schede d’Armata o sulla Mappa a 
faccia nascosta. Il giocatore Ribelle può guardare liberamente la faccia 
nascosta delle sue Unità, ma il giocatore Romano non può farlo.
La faccia nascosta delle Unità Romane non è utilizzata nelle regole di 
base ma è opzionale (vedere 5.7).

I Segnalini Unità Romani
Un segnalino Romano con lo sfondo rosa rappresenta un’Unità di 
Legionari: Legionari, Astati, Triari oppure Veliti.
Una legione è composta da 3 Unità con lo stesso numero in cifre Ro-
mane. Tali Unità si differenziano a seconda dell’epoca :

 

 

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

REGOLAMENTO

Valore Strategico

Colore del Bordo

Nome del Leader

Valore Tattico

Scenario 1 giallo Scenario 2 blu Scenario 3 rosso

Nome 
dell’Unità

La lettera “S” nera in 
un cerchio giallo indica 
che l’Unità é usata solo 
nello scenario con Spar-
tacus.

Valore di Combattimen-
to a Distanza: da 0 a 3 
frecce.

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

Mani che rompono 
delle catene per i 
Ribelli

L’Aquila Imperiale 
per i Romani

Questa é una Le-
gione con 3 Unità

Questa é una Legione 
con 1 Unità di Astati, 
1 di Triari e 1 di Veliti

Milizie, Arcieri, 
Coorti e From-
bolieri.

Cavallerie
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0.2.3 – i SegnaLini

I segnalini non sono né Leader né Unità. 

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 Unità Fuori Combat-
timento.

0.3 - Le Carte da gioCare
Il gioco contiene 40 carte. 

0.3.1 - Le 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.

Una carta Stratagemma di Combattimento è un 
caso particolare, una sorta di jolly che, se giocata, 
costa un Punto Azione (vedere 2.3.3). 
Nel qual caso, si dovrà applicare la regola o l’avve-
nimento indicato sulla carta.

0.3.2 - Le Carte tattiChe

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

La carta indica quali Unità po-
tranno eventualmente essere 
piazzate in prima linea (vedere 
3.3).

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

0.3.3 - La Carta aSSedio
Durante un assedio, l’attaccante 
prende la carta Assedio e sceglie 
la tattica che vuole applicare : 

• Logoramento 

• oppure Assalto.

0.3.4 - La 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 - Le SChede di aiUto
• Una Scheda della Battaglia.

- Sul fronte c’é il “Campo di Battaglia”, dove le due armate sono 
piazzate una di fronte all’altra (vedere 3.0).

- Sul retro c’é la zona di “Assedio”, dove è raffigurata una for-
tezza nella quale c’é una “Fossa” (vedere 4.0).

• Una scheda descrittiva di ogni scenario. 
• 3 Schede d’Armata fronte-retro, dove i giocatori posizionano le 

loro Unità comandate nel riquadro del rispettivo Leader.

0.5 – Un Contenitore
Avrete bisogno di un contenitore (di qualsiasi tipo) nella quale piaz-
zare le Unità Ribelli in base alle istruzioni dello scenario. Quando il 
giocatore recluta delle Unità, le pescherà a caso da questo contenito-
re (vedere 2.4.2).

Alea: rappresenta un dado che un 
Leader può 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 l’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.

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

Vae Victis: indica le Unità 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. 

Si può riconoscere una carta Stratagemma 
di Combattimento dal simbolo di una spada 
nell’angolo in basso a destra.
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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])

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

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

• Le Unità Ribelli eliminate durante l’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 può 
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.

• Piazzate i rinforzi. 

Segmento 4: Fase delle Attivazioni Alternate

• 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 è 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).

• Il giocatore Ribelle effettua sempre la prima azione di ogni sta-
gione.

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

• Un Leader che non ha più Punti Azione, non potrà fare più nulla 
nel turno. 

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

Segmento 5: Fine del Turno

• Il segnalino Tempus Anni è fatto avanzare di una stagione. 

• Alla fine dell’inverno, 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: 

• 4 in primavera [Ver]

• 3 in estate [Aestas] 

• 3 in autunno [Autumnus] 

• e 1 solo in inverno [Hiems]

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

2.2 - i Leader e Le Loro Unità
Un Leader viene attivato solo con le Unità che comanda, in base al 
suo Valore Strategico.

A. Unità Comandate: 
Il Valore Strategico di un Leader indica il numero massimo di Unità 
che egli comanda. 

(Esempio: 8 Unità come massimo per il Leader Ribelle Crixus) 

• Le Unità si muovono con il loro Leader.

• Nelle battaglie, le Unità possono essere spostate in prima linea.

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

B. Unità non Comandate : 
• Queste Unità non possono muoversi. 

• Queste Unità partecipano alle battaglie ma non possono essere 
spostate in prima linea.

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

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

2.3 - Le azioni CoMUni

2.3.1 - azione: non Fare nULLa

Il 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 può essere spostato assieme ad un nu-
mero di Unità uguale o minore del suo Valore Strategico. Il movimento 
si effettua da una zona o da una città verso una zona o una città adiacen-
te. Il terreno (pianura o montagna) non influisce sul movimento.

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

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

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

Eccezione: in una città sulla mappa della Magna Græcia, un Leader può 
abbandonare fino a 3 Unità. 

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

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

Le Unità NON possono mai essere scambiate tra due Leader (c’è 
troppa rivalità e dissenso tra i Leader!).

2.3.2.2 - LIMITAZIONI
E’ vietato avere più 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 comunque scambiarsi le Unità.

Eccezione : a volte, a causa di una ritirata, due Leader dello stesso giocatore 
si vengono a trovare nella stessa zona. La loro prossima azione dovrà essere 
quella di allontanarsi. Se vengono attaccati, lo scontro sarà risolto separa-
tamente (lo scambio di Unità tra i Leader resta impossibile) e il giocatore 
attaccato potrà scegliere quale Leader si difenderà 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 può essere usata unicamente nel 
proprio turno; tuttavia, una carta Stratagemma di Combattimento 
può essere giocata durante una battaglia anche se questa è stata pro-
vocata dall’avversario.
Ogni carta Stratagemma può essere usata SOLO UNA VOLTA per 
scenario. Dopo l’utilizzo, dovrà essere scartata. La carta si applicherà 
solo alle Unità comandate dal Leader che la utilizza. Se il nome di un 
Leader è indicato nella descrizione della carta Stratagemma, solo lui 
potrà beneficiarne. Certe carte Stratagemma sono utilizzabili solo a 
partire da una certa data. A volte, un giocatore può essere portato a 
spendere 2 Punti Azione consecutivamente perchè 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 può 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 servirà ad equi-
paggiare le truppe.

Un Leader Ribelle può spendere 1 Punto Azione per devastare la 
zona che occupa (ad eccezione delle città e di Vesuvius Mons). Un segna-
lino Devastazione è 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).

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

• Una zona non può essere devastata nuovamente fino a quando 
contiene un segnalino Devastazione. 

• Il segnalino Devastazione può essere rimosso solo in primavera 
[Ver], a seguito di un risultato del dado di 4 o più.

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:

• +1 se il giocatore Ribelle possiede la carta FORTUNA.

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

In pianura, se il risultato modificato del dado è di 6 o più, il Lea-
der recluta 2 Unità, altrimenti ne recluta solo 1. In montagna, se il 
risultato modificato del dado è di 7 o più, il Leader recluta 2 Unità, 
altrimenti ne recluta solo 1.
Il giocatore Ribelle recluta le sue Unità a caso, pescandole dal con-
tenitore. Se paga 1 Punto di Bottino per un’Unità, può sceglierla in-
vece di pescarla a caso. Il giocatore deve dichiarare la sua decisione 
PRIMA di pescare. Un Leader Ribelle può reclutare più Unità rispet-
to al suo Valore Strategico e scegliere quelle da tenere (questo riflette 
il miglior equipaggiamento dei suoi uomini). Poi, ripone le Unità 
in eccesso nel contenitore. Un’Unità reclutata viene piazzata sulla 
Scheda d’Armata vicino al Leader che l’ha arruolata. Solo il giocatore 
Ribelle può guardarla prima di porla coperta sulla Scheda d’Armata.

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

2.4.3 - azione dei roMani: ripriStinare

Per 1 Punto Azione, un Leader Romano in una città o in una zona che 
non contiene un segnalino Devastazione, può cambiare in Pronta al 
Combattimento una delle sue Unità 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 ai pUnti bottino

Nell’antichità, 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 può utilizzare il suo bottino unica-
mente per la sua armata. 
Ogni volta che un Leader raccoglie dei Punti Bottino, può spenderli 
subito per riportare delle sue Unità 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 è offerto agli dei! 
Un Leader Romano non può conservare del bottino. Ogni volta che 
lo ottiene, deve dunque spenderlo subito (Date a Cesare...).
Per un Leader Ribelle, che può 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 può spendere dei Punti Bottino per aumentare il numero di 
Unità da reclutare/sceglierle.

2.5.2 – ritirarSi o diSingaggiarSi

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

DEVASTARE E RECLUTARE

Leader in Pianura Leader in Montagna Punti Bottino o 
Rinforzi

Risultati da 1 a 5 Risultati da 1 a 6 1

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

ESEMPIO

Il 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.
1a operazione di Glaber: egli usa 1 Punto Azione per cambiare in Pronta 
al Combattimento un’Unità 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 Unità tra Leader resta comunque impossibile) e il giocatore 
attaccato può scegliere quale Leader si difenderà per primo.

3.1 - Lo SvoLgiMento deLLa battagLia
Una battaglia è divisa in più segmenti.

Segmento 0: Schieramento

• Piazzate il segnalino Battaglia 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 l’elmetto)
• le Unità di ogni giocatore in seconda linea [Secunda Acies]
• le Unità già Fuori Combattimento nel riquadro Vae Victis

• Le Unità Ribelli sono piazzate a faccia nascosta.
• 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

• 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.
• Il giocatore che ha scelto la carta Tattica “General Attack” [Si-

gna Inferre], riceve un segnalino Alea Jacta Est supplementare.
• Quindi, le Unità dei Ribelli vengono rivelate.

Segmento 2: Battaglia in ranghi

Nelle fasi dalla 1 alla 3 e prima di lanciare i dadi, dichiarate quali 
Unità volete attivare. I giocatori lanciano i loro dadi simultaneamen-
te per poter gestire gli eventuali rilanci dei Leader.

Fase 1 simultanea: Tiro

• Tutte le Unità Pronte al Combattimento che hanno un Valore di 
Combattimento a Distanza (simboleggiato da una o più frecce), 
possono tirare (vedere 3.4).

• Applicate i risultati (vedere 3.4)
• Alla fine di questa fase, un Leader che ha scelto la carta Tattica 

“Screening” [Infestis Pilis] può tentare una Ritirata in Buon Or-
dine (vedere 3.4.6).

Fase 2 simultanea: Mischia

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

• Se il Leader in attacco non può comandare tutte le Unità, lasciate 
quelle non comandate in seconda linea [Secunda Acies].

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

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

• Applicate i risultati nel momento in cui vengono ottenuti (vedere 3.4).
• Alla fine di questa fase, una Ritirata in Buon Ordine può 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). 

• In fine, le pedine ritornano sulla Mappa o sulle Schede d’Armata 
(vedere 3.5.4).

3.2 - CaSi partiCoLari neLLe battagLie

3.2.1 - SCherMagLia

Se una delle due armate ha 3 Unità o meno, la battaglia è una Scher-
maglia. Non ci sarà la scelta della carta Tattica (il segmento 1 è igno-
rato) e quindi nessun Colpo Critico o Ritirata in Buon Ordine.

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

3.2.2 - arMata Senza Leader
Una o più Unità non comandate possono combattere normalmente. 
Se vengono attaccate, formano una sola armata.

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

Invece, il Leader attaccante potrà scegliere una carta Tattica (se le 
due armate hanno più de 3 Unità) e approfitterà dei suoi bonus, ma 
non potrà distruggere l’avversario con la scelta tattica (vedere 3.5.1).

3.3 - Le Carte tattiChe
Ogni giocatore sceglie segretamente una carta Tattica, che potrebbe 
permette di spostare in prima linea alcune Unità. 

Le Unità 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 Unità comandate possono essere spostate in prima linea e 
quindi infliggere dei Colpi Critici.

• Per scegliere una carta Tattica, si deve avere almeno 1 Unità co-
mandata che possa andare in prima linea, TRANNE per l’Attac-
co Generale in cui tale scelta è sempre possibile. 

 

Cavallerie [Ala]

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

Attacco Generale [Signa Inferre]

Il giocatore guadagna un rilancio, quin-
di prende un segnalino Alea Jacta Est 

supplementare.

Dissuasione [Infestis Pilis]

Le Unità 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 
può tentare una Ritirata in Buon Ordine al 
termine di ogni fase del tiro e della mischia.
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3.4 - tiri e MiSChie
Durante le fasi di tiro e mischia, i giocatori devono rispettare i se-
guenti passi:

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

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

• 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 – iL CaLCoLo deLLe perdite
CASO GENERALE
Se il risultato del dado è minore o uguale al Valore di Combattimento a Di-
stanza (fase 1) o di Mischia (fasi 2 & 3) dell’Unità che ha attaccato, al nemico 
viene inflitto 1 Danno. Il giocatore piazza quindi il dado su questa Unità. 
Al contrario, se il risultato del dado è maggiore, non ci sarà nessun effetto.

Esempio: durante la fase di tiro, un Funditores Romano infligge un Danno 
con un risultato di 1, 2 o 3 con il dado. Non può 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 1 o 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 Unità 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 o 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 o 2 del dado e DUE Danni con un risultato di 3. Un Germanico è 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 - i riLanCi

Nel corso della battaglia, ogni giocatore può rilanciare tanti 
dadi quanti sono i segnalini Alea (Jacta Est) che possiede. Du-
rante le fasi di tiro o di mischia, può rilanciare i dadi prima del 
calcolo dei Danni per le proprie Unità o per quelle dell’avver-

sario. Non è possibile rilanciare il dado per una Ritirata in Buon Ordine. Per 
ogni dado rilanciato, un segnalino Alea è voltato sul lato …Jacta Est.

3.4.3 - gLi eFFetti dei danni

Una Unità può subire un massimo di due Danni. Al primo Danno 
diventa Fuori Combattimento (o Vae Victis) e non può più combatte-
re. E’ quindi spostata nella parte Vae Victis della Scheda “Campo di 
Battaglia”. Al secondo Danno viene eliminata. In tal caso, è 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: 

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

• Poi, dovrà essere salvato il sangue Romano. Perciò, le Unità 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.

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 Unità non ha un Valore di 
Mischia).  Durante la fase di mischia, subisce 3 Danni. Deve dunque asse-
gnare 2 Danni ad una Unità in prima linea che verrà eliminata oppure a 
due Unità in prima linea che metterà e due Fuori Combattimento. Quanto 
alla terza perdita, la può assegnare ad un’Unità di sua scelta.

E’ sempre possibile infliggere due Danni alla stessa Unità e dunque 
sacrificarla, piuttosto che portare due Unità Fuori Combattimento.
I Danni durante un combattimento sono simultanei e hanno effetto 
al termine di ogni fase (tiro, mischia).

3.4.5 – iL Conteggio dei danni

In ogni 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 va da 0 a 
9. Quando un giocatore infligge più di 9 Danni all’avver-
sario, il segnalino sarà 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”, può 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 è riuscita. Egli 
si dichiara sconfitto, ma il suo Leader mantiene tutte le sue Unità, 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 è gratuita, e il giocatore può di nuovo tentare una 
Ritirata in Buon Ordine durante una fase seguente.

3.5 - i riSULtati 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 Unità sono nel ri-
quadro Elysii Campi).

• le 3 fasi sono state completate.

Se le 2 armate hanno ancora delle Unità dopo le 3 fasi del combattimento, 
colui che ha subìto più Danni verrà dichiarato sconfitto.

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

In caso di parità 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.

Attacco Frontale [Ad Gladios]

Le Unità con un simbolo di spade in un ri-
quadro giallo (Legioni, Astati, Triarii, Daci, 
Galli, Gladiatori, Traci) sono piazzate in pri-
ma linea (per schiacciare il nemico a colpi di 
spada e spinte di scudo).

TABELLA DI PROSEGUIMENTO

Tattica del Vincitore

Tattica del Perdente

Attacco 
Front.

Attacco 
Generale Dissuasione Cav.

Attacco Frontale R AD R R

Attacco Generale R R AD R

Dissuasione R R SQ AD

Cavalleria AD R R R

AD : l’Armata dello sconfitto è interamente Distrutta
R : L’armata dello sconfitto si ritira
SQ : Status Quo (vedere 2.5.4)
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3.5.2 - eFFetti deLLa battagLia per iL vinCitore

• Prende (o mantiene) la carta FORTUNA. 

• Prende possesso del bottino dello sconfitto. 

• Guadagna 1 Punto di Bottino per ogni Unità nemica eliminata 
durante la battaglia.

• L’armata del vincitore può spendere dei Punti Bottino per recu-
perare delle Unità Fuori Combattimento (vedere 2.5.1).

3.5.3 - eFFetti deLLa battagLia per Lo SConFitto

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

• Se il Leader sconfitto ha ancora delle Unità, 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 è lo sconfitto, egli ritorna nella zona che occupava 
prima dell’attacco. 

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

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

3.5.4 StatUS QUo

• Nessun giocatore guadagna dei Punti Bottino. 

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

• La carta FORTUNA non cambia di proprietà. 

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

3.5.5 ripoSizionare i SegnaLini

Alla fine della battaglia, riposizionate i segnalini.

• Le Unità eliminate vanno spostate sulla casella Elysii Campi della 
Mappa.

• Le Unità non danneggiate ritornano sulla loro Scheda d’Armata.

• Le Unità Fuori Combattimento vanno spostate sulla casella Vae 
Victis della loro Scheda d’Armata.

• Se una Unità non ha un Leader, piazzatela sulla Mappa. Se è Fuo-
ri combattimento, piazzatela sotto un segnalino Vae Victis. 

• Le Unità Ribelli sono piazzate coperte.

• Il segnalino Battaglia è sostituito da quello del Leader vincitore.

4 - LA POLIORCETICA
(o l’arte di catturare le città...)

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

4.1 - L’oCCUpazione deLLe Città
• Una città senza armata è considerata 
Romana.

• Una città senza armata è catturata sen-
za combattimento da un Leader Ribelle, al 
quale si arrende.

• Eccezionalmente, un Leader ha la possibili-
tà di lasciare 3 Unità in una città che controlla.

• Un Leader che arriva in una città, può incorporare nella sua arma-
ta le Unità lasciate come guarnigione. Se ci sono più Unità rispetto 
al Valore Strategico del Leader, le Unità in eccesso a sua scelta sono 
eliminate e sono spostate sulla casella Elysii Campi del Mappa.

• Se la città è occupata da una armata nemica, un Leader può espu-
gnarla con un assedio (vedere 4.2).

4.2 - gLi aSSedi
Un assedio è composto da più segmenti.

Segmento 0 : Dichiarazione Di aSSeDio

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

Segmento 0 biS : Sortita Dell’aSSeDiato

L’assediato può decidere di fare una sortita spendendo 1 Punto 
Azione. In tal caso, il combattimento si svolgerà come un combat-
timento sul campo di battaglia (vedere 3.0), TRANNE che nelle fasi 
dalla 1 alla 3 l’assediato può tentare una Ritirata in Buon Ordine, 
qualsiasi sia la sua carta Tattica scelta e anche se la battaglia è 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, l’assediante conqui-
sta la città e beneficia degli effetti per il vincitore che seguono la bat-
taglia (vedere 3.5.2).
Se l’assediato sopravvive, DEVE rifugiarsi nella sua città. 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, l’assediante potrà ritentare un nuovo assedio. 

Segmento 1 : Schieramento

• Prendete la Scheda “Assedio“ e piazzateci:

• ogni Leader nel riquadro di comando (con l’elmetto),

• le Unità dell’assediante, nella zona “Fossa”,

• le Unità dell’assediato, nella zona “Castrum”, 

• le Unità già Fuori Combattimento, nella casella Vae Victis.

Le Unità Ribelli sono piazzate coperte.

• Ogni giocatore prende tanti segnalini Alea Jacta Est (del suo colo-
re) quanto è 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 città. I 
segnalini Alea Jacta Est saranno scartati dopo ogni assedio e ne 
verranno ripescati di nuovi per ogni nuovo assedio.

Ad esempio, per una città III come Murgantia, il giocatore prende 3 segna-
lini Alea Jacta Est blu. 

• L’assediante sceglie un lato della carta Tattica Assedio: Logoramento 
o Assalto, poi la rivela e la piazza nella casella Tactikos.

• Le Unità 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 

•  Tutte le Unità Pronte al Combattimento che 
hanno un Valore di Combattimento sul Tiro 
possono effettuare un tiro (vedere 3.4).

•    Dopo il tiro, per l’assediante è possibile una 
Ritirata in Buon Ordine, al quale riesce automa-
ticamente.

Fase 2 simultanea : Tiro 

•  Tutte le Unità Pronte al Combattimento che 
hanno un Valore di Combattimento sul Tiro 
possono effettuare un tiro (vedere 3.4).

ASSALTO: 

Fase 1 simultanea : Tiro

•  Tutte le Unità Pronte al Combattimento che 
hanno un Valore di Combattimento sul Tiro 
possono effettuare un tiro (vedere 3.4).

•    Dopo il tiro, per l’assediante è possibile una 
Ritirata in Buon Ordine, al quale riesce automa-
ticamente.

Fase 2 simultanea : Mischia (sulle scale)

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

• Le Unità 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 l’assediante é possibile una Ritirata in 
Buon Ordine, al quale riesce automaticamente.

Fase 3 simultanea : Mischia (sui camminamenti delle mura)

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

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

• Le Unità 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, è necessario eliminare tutte le Unità assedia-
te. Il Leader nemico verrà poi rimosso dal gioco.

L’Assediante Vince
L’assediante conquista la città 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, l’assediato ha ancora 
delle Unità oppure se l’assediante decide di ritirarsi alla fine di 
una fase, l’assediante è dichiarato sconfitto. 

In questa situazione, 

L’assediante:
• si ritira nella zona dalla quale era arrivato,
• perde la carta FORTUNA, se la possedeva,
• conserva i suoi Punti Bottino e li può 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 Unità 

assedianti. 1 Punto Bottino per ogni Unità 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 è il più semplice, lo scenario III è il più 
lungo.

• Prima di iniziare, vi consigliamo di leggere le Tabelle di Riferi-
mento e le carte di ciascun giocatore. Questo vi eviterà 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 
potrà decide, d’altronde questo è un gioco sulle rivolte !

5.3 - La Mappa, Le SChede di riFeri-
Mento e i 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 I”.

• La carta FORTUNA per ora è neutrale.

5.4 - Le Unità
Piazzate i Leader e le Unità come indicato sulla scheda dello scenario.

• I Leader in gioco sono piazzati sulla Mappa. 
• I segnalini Punti Azione di ciascun Leader sono piazzati nella 

casella “IV” sulla scheda dei Punti Azione.
• Le Unità con un Leader sono piazzate sulle Schede d’Armata, di 

fronte ai rispettivi Leader. 
• Le Unità Ribelli sono piazzate a faccia nascosta. Solo il giocatore 

Ribelle può guardarle. Le Unità non comandate sono piazzate 
direttamente sulla Mappa (a faccia nascosta per le Unità Ribelli).

• Le Unità Ribelli restanti sono poste nel contenitore.

Una legione è composta da 3 pedine rosa che possono variare a se-
conda degli scenari tra il 107 a.C. e il 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 III é ambientato prima della riforma di Marius. Una le-
gione comprende: 1 Unità Veliti, 1 Unità Astati e 1 Unità Triarii.
Lo scenario II é ambientato al momento della riforma. All’inizio, le 
legioni sono formate da 1 Unità Veliti, 1 Unità Astati e 1 Unità 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 - Le Carte StratageMMa
Prendete le vostre carte Stratagemma. Queste sono specifiche per 
ogni scenario. Leggetele bene ! Sono degli aiuti preziosi !

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

5.7 - Le varianti
• Anche il giocatore Romano può usare le sue Unità a faccia na-

scosta.

• Piazzate 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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Esempio di gioco

Il giocatore Romano pone Fuori Combattimento la sua restante Uni-
tà di Milizia. Avrebbe potuto eliminare la Milizia che era già 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

Il 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 
Unità di Milizia che sono Fuori Combattimento.

Il giocatore Ribelle prende la carta FORTUNA.

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

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.

Movimento Ribelle
Movimento Romano
Ritirata

Reclutamento

Glaber (1/4)
Nome del Leader

(Punti Azione usati / Punti 
Azione per la Stagione

Preparazione Iniziale

I Ribelli: Spartacus é a Vesuvius Mons.

Un’Unità di Gladiatori é con lui.

I Romani: Glaber é in Campania.

Due Unità di Milizia sono con lui.

La carta FORTUNA é neutrale.

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

Segmento 2 - Battaglia in Ranghi

Fase 1 simultanea - Tiro
Non c’é la fase di Tiro per il Romano a causa della carta Stratagem-
ma. L’Unità Ribelle non ha un Valore di Combattimento sul Tiro.

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

Primavera [Ver] 73 a.C. - Ci sono 4 Punti Azione per ogni Leader.

Giocatore Ribelle (inizia sempre per primo)

Giocatore Ribelle

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

Spartacus (2/4) prolunga la sua azione giocando la carta 
Stratagemma 1: Vines of Vesuvius Mons.

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

Il giocatore Ribelle rilancia il dado e ottiene un 
“3”, quindi causa 1 Danno.

Il giocatore Romano porta Fuori Combattimento una delle sue Milizie.

Fase 3 simultanea: Mischia Generale

Con il dado per la mischia, l’Unità di Gladiatori ottie-
ne un risultato di “2” e infligge 1 Danno.

La Milizia Fuori Combattimento non può lanciare il 
dado.

Con la restante Unità di Milizia, il giocatore Romano 
ottiene un “1” con il dado e infligge 1 Danno.

Il giocatore Ribella usa la sua ultima possibilità 
di rilancio per obbligare la Milizia nemica a ri-
lanciare il dado, che ottiene un “6”, un mancato.

Giocatore Romano
Glaber (1/4) risana un’Unità. Riporta a Pronta al Combatti-
mento una delle sue Unità di Milizia che erano andate Fuori 
Combattimento nella battaglia precedente.

Giocatore Ribelle

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

Giocatore Romano

Glaber (2/4) si sposta da Latium a Roma.

Giocatore Ribelle
Spartacus (4/4) recluta. Ottiene un “5” con il dado. Pesca 2 
Unità Ribelli dal contenitore (non soltanto 1 perché adesso 
ha la carta FORTUNA). 

Giocatore Romano
Glaber (3/4) risana un’Unità. Riporta a Pronta al Combatti-
mento l’altra delle sue Unità di Milizia che era andata Fuori 
Combattimento nella battaglia precedente.

Giocatore Romano

Glaber (4/4) decide di non fare più nulla.
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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 Unità. 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 Unità a testa. Con Spartacus rimarrà quindi solo 
1 Unità. Il giocatore Ribelle decide di piazzare Crixus a Samnium e Oenomanos a Hirpina. 

Giocatore Ribelle

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

Giocatore Romano

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

Giocatore Ribelle

Oenomanos (1/3) re-
cluta e ottiene “6” con il 
dado. Pesca dal conteni-
tore 2 Unità Ribelli, che 
portano la sua armata a 
4 Unità. Tuttavia, é limi-
tato dal suo valore Stra-
tegico (3), quindi ripone 
nel contenitore un’Unità 
di sua scelta tra le 4.

Giocatore Romano

Varinus (1/3) si sposta 
da Roma a Latium.

Giocatore Ribelle

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

Giocatore Romano

Varinus (2/3) si sposta 
da Latium a Samnium.

Giocatore Ribelle

Crixus (2/3) recluta e 
con il dado ottiene un 
“5”. Dato che il giocatore 
Ribelle ha la carta FOR-
TUNA, pesca 2 Unità Ri-
belli dal suo contenitore  
invece di 1.

Giocatore Romano

Varinus (3/3) si sposta 
da Samnium a Corfi-
nium. Questo movimen-
to scatena un combatti-
mento ...
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Varinus attacca Crixus
Il combattimento é una battaglia maggiore perché ci sono più di 3 Unità per ogni giocatore.

Segmento 0 - Schieramento

Piazzamento delle Unità e 
dei segnalini.

Le Unità Ribelli sono piazza-
te coperte.

Segmento 2 - Battaglia in 
Ranghi

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

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

Segmento 1
Scelta della Tattica

Varinus: Dissuasione

Il giocatore Romano fa questa scelta 
perché possiede delle Unità con spa-
de su sfondo blu. Inoltre, il suo ne-
mico ha la possibilità di un rilancio 
in più 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.

Crixus: Attacco Frontale

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

Dado bianco: 
mancato

Dado colorato: 
1 Danno

Dado crociato: 
nessun tiro
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Segmento 2: Battaglia in Ranghi

Fase 1 simultanea: Tiro

Possibili rilanci ed applicazione dei Danni.

Il 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 Danni, 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 più Danni 
del suo avversario.

Segmento 2: Battaglia in Ranghi

Fase 1 simultanea: Mischia

Certe Unità 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. 

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

Il giocatore Ribelle con la 
sua carta Tattica Attacco 
Frontale, posiziona nella li-
nea frontale i segnalini con 
le spade su sfondo giallo.

Il giocatore Ribelle utilizza 
una possibilità di rilancio, 
perciò i Coorti devono rilan-
ciare il loro dado, ottenendo 
questa volta un “6”, quindi 
un fallimento. Il 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 più Danni 
del suo avversario.
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Segmento 2: Battaglia in Ranghi

Fase 3 simultanea: Mischia Generale

Lancio dei dadi, possibili rilanci.

Il giocatore Romano utilizza 
la sua unica possibilità 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, perciò 
infliggono 2 Danni.

Ogni giocatore riceve 2 
Danni.

Legenda

Dado rosso: Colpo 
Critico (2 Danni)

Applicazione dei Danni

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

Tali Unità 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 
l’Unità di Daci, che sono 
spostati nel riquadro Elysii 
Campi.

Il giocatore Romano pone 
Fuori Combattimento le sue 
Milizie e i suoi Coorti.
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Segmento 3: Determinazione della Vittoria

Conseguenze del Combattimento
Varinus vince la battaglia perché ha inflitto più Danni (4 Danni inflitti ai Ribelli contro 2 Danni ricevuti).
Varinus vince 2 Punti Bottino grazie alle due Unità di Crixus eliminate. Non tiene il bottino, ma con essi riporta subito in Pronte al Combattimento 
le due Unità 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 Unità rimanenti.

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

Giocatore Ribelle

Oenomanos (2/3) si sposta 
da Hirpinia a Campania.

Giocatore Romano

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.

Giocatore Ribelle

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

Giocatore Ribelle

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

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



Scenario I: Spartacus Imperator
COMPONENTI

PREPARAZIONE

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

Si utilizza la Map-
pa dell’Italia.

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 Unità Ribelli rimanenti sono piazzate nel contenitore.

Romani
Schieramento iniziale nella zona Campania:

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 Latium. 

Vittoria Romana: tutte le Unità Ribelli sono state eliminate.

FLOTTE

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

LIMITI SUL MOVIMENTO

Ribelli
Un’armata Ribelle può essere spostata a Massilia attraverso la Liguria 
solo se é comandata da Spartacus con almeno 8 Unità Pronte al Com-
battimento.  Le regole sugli assedi non si applicano. Se a Massilia c’é un 
combattimento, trattate la città come una pianura. 
Un Leader Ribelle non può 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 Unità, Crixus e Oenomanos entrano in 
gioco. Questa regola si applica fino al termine dello 
scenario.

Il giocatore Ribelle assegna 2 Unità 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:

ANNO 72 a.C.

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

Primavera [Ver] 72 a.C.

• Rimuovete Varinus e Cossinius.
• Rinforzi a Roma:

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. Può 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 più. 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 può 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 Unità Pronte al Combattimento.

Armate Maggiori
Ci sono 3 segnalini Armata Maggiore: Crassus, Lucullus e Pompée che 
non possono essere sconfitte.
In Primavera, l’armata di Crassus ha 2 Punti Azione, poi ne ha 1 in ogni sta-
gione.  Si attiva come un Leader normale e può 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 più vicini. Se 2 Leader Ribelli sono alla stessa distanza, il giocatore 
Romano può scegliere la direzione. 
Se il segnalino di un’Armata Maggiore termina il suo movimento nella 
stessa area in cui ci sono delle Unità Ribelli, le elimina senza combattere.

Primavera [Ver] 71 a.C.

• Rimuovete Lentulus e Publicola.
• Rinforzi a Roma:

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

PREPARAZIONE

Si utilizza la 
Mappa della 
Magna Grecia.

Tutte le Unità 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:

Scenario
Inizio: Primavera 104 a.C.
Fine: Inverno 101 a.C.

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

Romani
Schieramento iniziale nella zona Roma:

a Messana: a Tauromenium: a Murgantia:

Usate i segnalini Legio, Hastati, Triari, Velites e Auxiliares che non con-
tengono una .
Se il pretore Lucullus muore prima della Primavera del 102 a.C., il pretore 
Servilius arriva automaticamente durante la stagione seguente, a Roma:

Un’Unità Romana eliminata finisce nel riquadro Elysii Campi. Nella Prima-
vere dell’anno seguente, tale Unità verrà 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 Unità. 
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 ritornerà più 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 Unità Ribelli sono state eliminate.

LIMITI SUL MOVIMENTO

Ribelli
Le Unità Ribelli in Sicily non possono essere spostate in Italia e vice-
versa. Non c’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).

ANNO 104 a.C.

Estate [Aestas] 104 a.C.

Rinforzi nella zona Heraia Mons:

Autunno [Autumnus] 104 a.C.

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

Athenion non può comandare i segnalini Serviti o Servuli. Se recluta una 
di queste Unità, la ripone nel contenitore e ne pesca un’altra. Se ne pesca 
una durante il movimento oppure se non ci sono a disposizione altre Unità 
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.

ANNO 102 a.C.

Primavera [Ver] 102 a.C.

Rinforzi a Roma se Servilius non é ancora in gioco:

Estate [Aestas] 102 a.C.

Piazzate tutte le Unità 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: 

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 città 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

PREPARAZIONE

Si utilizza la 
Mappa della 
Magna Grecia.

Tutte le Unità Ribelli e Romane che contengono una sono rimosse dal 
gioco, tenete solo le 2 Unità 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:

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

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

Romani
Schieramento iniziale a Messana: 

a Tauromenium: a Heraclea Minoa: a Murgantia:

Usate i segnalini Hastati, Triari, Velites e Auxiliaries che non contengono 
una , ma tenete solo i 2 segnalini Cohortes con la .

Un’Unità Romana eliminata é piazzata nel riquadro Elysii Campi. Ritorne-
rà in gioco se richiesta come rinforzo.

Se un’Unità che deve arrivare come rinforzo si trova già in gioco, il gioca-
tore Romano potrà 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 
città della Sicily, OPPURE é riuscito a conquistare Roma. 

Vittoria Romana: tutte le Unità Ribelli sono state eliminate.

LIMITI SUL MOVIMENTO

Ribelli
Le Unità Ribelli in Sicily non possono essere spostate in Italia e vice-
versa. Non c’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).

ANNO 139 a.C.

Primavera [Ver] 139 a.C.

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 Unità, 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:

All’inizio dell’anno 139 a.C., non appena Cleon ha con sé al-
meno 5 Unità, Comanus entra in gioco. Il giocatore Ribelle as-
segna a Comanus 1 Unità, 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: 

ANNO 137 a.C.

Primavera [Ver] 137 a.C.

Rinforzi a Roma: 

ANNO 136 a.C.

Primavera [Ver] 136 a.C.

Rinforzi a Roma: 

ANNO 135 a.C.

Primavera [Ver] 135 a.C.

Rinforzi a Roma: 



ANNO 134 a.C.

Primavera [Ver] 134 a.C.

Rinforzi a Roma: 

ANNO 133 a.C.

Primavera [Ver] 133 a.C.

Rinforzi a Roma: 

ANNO 132 a.C.

Primavera [Ver] 132 a.C.

Rinforzi a Latium: 

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

... a ...

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.

Autunno [Autumnus] 132 a.C.

Rimuovete il console Rupilius.

VITTORIA A FINE PARTITA

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

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

Pareggio: ogni altro risultato.
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Le carte

GIOCATORE ROMANO GIOCATORE RIBELLE

(Attacco da Dietro)

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

(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 può lanciare nessun dado prima della 
Fase di Mischia Generale. 

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

(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.

(Scudi di Vimini)

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

     OPPURE 

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

(Finta della Cavalleria)

Le Unità di cavalleria Romana (le Unità con 
l’immagine di un cavallo) hanno un tiro 
GRATUITO prima dell’inizio del combat-
timento.

(False Guardie)

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

(Gannicus & Castus)

(USABILE SOLO NELL’ANNO -71 a.C.)

GANNICUS & CASTUS entrano in gioco.

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

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

(Marcia Forzata)

Una armata Ribelle può essere spostata fino a 
2 zone in pianura invece di 1, ma SOLO verso 
sud.

(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 Unità Auxiliares che 
si trovano Fuori Combattimento, OPPURE 
recluta l’Unità Ala Italici.

(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 sarà nessun 
effetto.



Le carte stratagemma - Scenario iI
GIOCATORE ROMANO GIOCATORE RIBELLE

(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.

(Occupazione di Henna e della sua Fabbrica di Armi)

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

(Marius Sconfigge i Teutoni ad Ais)

DATA: SOLO IN AUTUNNO DEL 102 a.C.

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

(Athenion Conquista Heraclea Minoa)

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

(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.

(Il Regno di Tryphon)

Se controllate 2 città, SALVIUS è sostituito da

TRYPHON, che guadagna 3 Punti Bottino.

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

(Pirati Cilici)

Piazzate la Flotta Pirata sulla Flotta Romana. 
Fino a che é presente quella Flotta Pirata, il 
giocatore Romano non può più 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.

(Milizia Locale)

L’armata Romana recluta 1 Unità di Milites 
in una città della Sicily.

(Sacrificio agli Dei)

Se un Leader Ribelle che si trova in una città 
spende 1 Punto Bottino, riprendete la carta 
FORTUNA, se quest’ultima non é di nessuno. 
Se é in mano al giocatore Romano, il Ribelle 
può prenderla se lancia il dado ed ottiene “4”, 
“5” o “6”.



Le carte stratagemma - Scenario iII
GIOCATORE ROMANO GIOCATORE RIBELLE

(Carestia)

Un console che attacca una città 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.

(Saccheggio di Henna)

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

(Tradimento di Serapion)

Il console che attacca una città controllata dai 
Ribelli, annulla le difese della città per l’asse-
dio.

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

(Il Regno di Antiochus)

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

(Leggi Rupilian)

Se tutte le città della Sicily sono controllate dai 
Romani, Sicily diventa una provincia Roma-
na. Il giocatore Ribelle non potrà più reclutare 
in tale zona.

(Il Profeta)

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

(Reclutamento Locale)

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

(Rivolta a Dadalos)

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

(Milizia Locale)

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

(Rivolta ad Attica)

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



Le carte STRATEGIA
GIOCATORE ROMANO GIOCATORE RIBELLE

(Attacco Frontale)

Tutte le vostre Unità 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 Unità 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 Unità 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” o “6” in mon-
tagna, la vostra armata può ritirarsi.

(Attacco Generale)

Guadagnate un rilancio per questa battaglia.

Prendete subito un segnalino Alea Jacta Est aggiuntivo.

RECLUTAMENTO  RIBELLE

1 - 4 1 Rinforzo

5 1 Rinforzo se il Leader di trova in 
montagna, oppure 2 Rinforzi se il 
Leader si trova in pianura.

6 - 7+ 2 Rinforzi

RECLUTAMENTO RIBELLE

1 - 5 1 Rinforzo

6 1 Rinforzo se il Leader di trova in 
montagna, oppure 2 Rinforzi se il 
Leader si trova in pianura.

7+ 2 Rinforzi

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

Fase 1: Tiro - L’assediante può 
Ritirarsi in Buon Ordine

Fase 2: Tiro

Fine dell’Assedio

LATO ASSALTO

Fase 1: Tiro - L’assediante può Ritirarsi in Buon Ordine
Fase 2: Mischia - riquadro Vallum: le Unità Funditores dell’assedia-

to valgono 1 in Mischia. L’assediato può Ritirarsi in Buon Ordine
Fase 3: Mischia - riquadro Valkum: le Unità Funditores e Sagittifer 

valgono 1 in Mischia. Le Unità con almeno un simbolo di spada 
su sfondo giallo, possono ottenere dei Colpi Critici, ma ricevono i 

primi 2 Danni.
Fine dell’AssedioL
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