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odict Comuni in [otta fra loro per conguistare {l dominio della regione. Siamo nella

@oscana del XIFH secolo, sullo sfondo [a lotta che contrappose [ Impero al Papato e

che in Ftalia diede vita alle fazioni dei Ghibellini, sostenitori vell’ Imperatore, ¢ dei

Guelfi, sostenitori del Papa. Gani giocatore debe cercare Vi conbincere la maggior
pacte det suoi concittadini a sostenerne le scelte politiche, dibenendo cosi %uhest& e prendendo in
mano le redini amministrative del Comune. An obiettivo che lo mstrmgera ad impiegare ingenti
somme per comprabendite andamento del mercato. I giocatori pit
abili e spregiudicati abranno [a pogsibilita di conquistare alla pro-
pria causa altri Comuni, estendendo cosi il loro potere.

Fo geenario

1 tavoliere vappresenta [a Toscana del XIFH secolo, con I gei
Comuni guelfi: Fivense, Lucea, Montepulciano, Prato, San Gi -
mignano, Yolterra e sei ghibellini: Aresso, Empoli, Pisa, Pi-
stota, Pogaibonsi, Siena. Gli ostacoli naturali, colli, monti e
fiumi panno un’influensa sul movimento. Pccanto al taboliere
banno collocate (e due plance del campo della contesa.

Aggeqnasione dei Comuni

¥ wiocatori (da 3 a 6) stabiliscono [a durata della partita (in ore
o i cicli di 12 turni o in obiettibi obbero in punti), quindi lan-
ciano due dadi B4 per stabilive chi dobra assumere il ruolo di
Fotaro (i giudice di gara), in caso vi punteqqio tdentico, chi lo
ha realizzato prima elimina gli altri. I bincitore prende [a carta
Fotaro che tiene dabanti a 8¢ per la durata del suo incarico, ce-
dendola al gioratore alla sua destra dopo sei turni.

Il Notaro - che prende parte al sorteguio come gli altri gioca-
tort - dibide (e carte dei Comuni in bage alla fastone (Dorso rogso guelfi, dorso nero ghibelling),
mescola { due massetti e preleba alternatibamente una carta da ognuno consegnandola ad ogni gio-
catore a partive da quello alla sua destra, cominciando sempre dalla prima cavta della fasione quelfa.
I Comuni non assegnati interbengono nel gioco a seconda dei rapporti con ¢ giocatori della fazione
cut appartengono e di quella abbersaria.

Inisio della contesa

@n turno di gioro corrisponde ad un mese, per teneve il conto gi utilizsa il se-
gnalino Crono che viene collocato sulla linea di 12 cagelle in alto sul taboliere,
al dodicesimo turno, il seqnalino biene spostato di nuobo sulla prima casella
e ha tnizio un nuobo anno di gioro. I Notaro mescola e carte Mercator e ne
distribuisce sei ab ogni giocatore, quindi, mescola e carte Annales e le colloca
accanto al taboliere, poi ingerisce nel sacchetto tn dotasione le fustelle BWenefici
e pone bicino a sé gli indicatori di balore delle merci e le carte dei Comuni
non agsegnati, infine, conseqna ad ogni giocatore 1.600 fiovini e da il bia al sorteqgio per deter-
minare [ordine del primo turno di gioco.

@urni bi gioco
1. 3 giocatori partecipano all’asta per determinare ['ordine con il quale si abbicenderanno mrihenhui’



[a loro offerta ¢ mostrandola contemporancamente al segnale del Fotaro, ordine di gioro ba da
quella piu alta a quella pit bagsa; in cago di paritd si debe procedere ad un sortequio . Le offerte
bengono ritivate dal PNotaro che fa e veci del banco e annotate sul suo foglio di appunti.

2.@gani gioratore al suo turno pud eseguire le sequenti mogse: cercare di guadagnare la fiducia
dei cittadini del proprio e/o bi altri Comuni; giocare una o pit cavte MHercator in suo possesso;
acquistare e bendere partite di merce, e acquistare fino a tre fustelle Benefici; promuovere LE
opere pubbliche; stringere accordi diplomatici e alleanse con altri Comuni; potensiare ['esercito e,
se [o ritiene opportuno, pud muobere guerra ad uno o pit abbersari

3. I Notaro sorteqgia una cacta Annales e, tn bage all’andamento deqli acquisti e delle bendite
delle merci e dell’ebentuale utilizso delle fustelle benefici, aggiorna il balove delle merci nell’ap-
pogita sesione del taboliere spostando { seqnalint (indicatori di balore) sulle cifre corvispondenti.

F fiorini

2 La moneta del gioro ¢ il fioring. Quello di bronso
% ba valore 10, quello ¥argento bale 100 fiorin,
y quello d’oro bale 1.000 fiorini. Qualungue tran-
¢ sasione che preveda balori inferiori a 10 fiovini
deb’esgere arvotondata alla decina superiorve. Il
balore dei fiovint ba vimoltiplicato per la cifra in-
pressa tn numeri vomani, ciog per 1 (¥), per 2 (33), per 3 (IIF) o per 5 (Y).

I Comuni

I Comuni sono divisi in sei sone dette sestieri, ognuno ¢
rappresentato da una fustella con uno o pin soldati, sul
gonfalone ¢ impresso il numero del sestiere, quelli dispari
appartengono alla fasione inisiale del Comune. Ogni se-
stiere fornisce all’esercito comunale una compagnia di
soldati. I1 1° sestiere & quello aristocratico (Bellatores),
il 2° e il 3° sono mevcantili (MHercatores), il 4°, il 5° e il
6° popolari (Laboratores). Al inisio della partita le gei fustelle che rappresentano { sestieri banno
collocate nel taboliere con la faccia vivolta berso la fasione cui aderiscono negli spast appositi con
[o stemma del Comune di appartenenza. I giocatori vappresentano cittadini adeventi alla fazione
del Comune che cercano di guadagnare la fiducia dei loro concittadini per farsi elegnere Podesta.
Per riuscived al proprio turno ogni giocatore offre ai sestieri della propria fasione un contributo
bage pari a: 120 fiorini per i Hercatores, 90 per i Laboratores, mentre a quelli della fasione op-
posta uno maggiorato di un terso e ciog: 120 fiovini per il secondo, 90 fiorini cadauno per il quarto
e il sesto. Per garvantive [a governabilita del Comune bastano 4 sestieri su 6. Se il Comune ade-
rvisee alla fasione opposta a quella del giocatore, { costi per riguadagnare [a fiducia det segtieri sono
tnbectitt (Bellatores 160 fiovini, Mercatores 120, Laboratores 90). Le fustelle dei sestieri fide-
li33ati debono essere tenute dabanti a s¢, lagciando sul taboliere quelle che non sostengono altun
giocatore. I Pobdesta & rappresentato dal primo sestiere. Per evidensiare la fazione si debe mo-
strave il [ato della fustella con [o scudo rosso con le chiabi di San Pietro per i guelfi, quello giallo
con Cagquila imperiale per i ghibellini.

Sobillatori

€’ pogsibile cercare di assicurarsi [e simpatie della fasione opposta a quella del Podesta di un
Comune, rappresentato 0 non rappresentato, dando un contributo ai sestieri ad essa aderenti in
mobdo da rendere pit difficile il goberno del Comune. I costo & quello previsto per { sestieri della
propria fasione. Per strappare [a fiducia i un sestiere abd un abbersario di fasione opposta si vebe
utilizsare il beneficio Proditor e bersare il doppio del contributo base. Se un giocatore desidera
proporre un ulteriore cambio di fasione ad un sestiere che abeba gia modificato il suo orientamento
politico, deve versare il triplo del contributo base. Fon ¢ possibile far cambiare fasione ad un se-
stiere per pitt di due volte dal momento in cui un giocatore se n'e agsicurata [adesione per la prima
bolta.
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Guerra cibile

@n Podesta che si & agsicurata [a fiducia di sestieri vi fazione opposta a quella vi un altro Comune
puo, al suo turno di gioro, scatenare una guerra civile giotando un beneficio Proditor. Lo scontro
cittadino debe sbolgersi su un elemento del Campo della contesa sul quale banno collocate le fustelle
the rappresentano case. Gli ingorti sono gli attaccanti e possono essere supportati durante la bat -
taglia da ebentuali benefici. Chi ha scatenato la guerra civile contro un altro Podesta, puo anche
muobere un contingente verso il Comune per porlo sotto assedio approfittando della sua fragilita,
ma a condizione che viesca a ragaiungerlo nello stesso turno di gioco.

®n cago pacticolare & quello di un Comune lagciato pressocché sguarnito da compagnie di soldati
nel quale la fasione attaccante sia in superiorita numerica (2 compagnie contro una, una compagnia
e nessuna lealista): il Podesta di un altro Comune di fazione opposta pud scatenare una battaglia
cittadina utilizsando un Proditor, piegare [a resistensa dei soldati [eali al podesta e impadronirsi
del goberno cittadino, assogaettando [a popolasione e confiscando i beni del Podesta estromesso.
@i insorti detengono il potere in nome del Podesta che ha scatenato il conflitto interno. Quello
estromesso mantiene le sue unita e puo cercave di viprendere il goberno del Comune.

Tasgse

Oqni gestiere all’inizio di ogni anno versa [e imposte al Comune (non al Podestd) in ragione di
240 fiorini il 1° sestiere, 180 il 2° e il 3°, 120 il 4°, il 53° ¢ il 6° per un totale di 960 fiorini. @
seelta dei giocatori e somme in tagsa possono essere consegnate fisicamente al Podesta (che le
debe tenere sepavate dal capitale personale) o trascritte dal Potaro sui suoi appunti.

F e opere pubbliche

Per fidelizsare [a popolazione, il Podesta ha un altro
strumento, [a realissasione di opere pubbliche che miglio-
rino la gicuressa, incrementino i traffict e stimolino Uor-
goglio cittadino. II denaro pubblico a disposizione
| probiene dalle tagge pagate dai sestieri, ma, se non ba-
stagse, potrebbe probbedere [o stesso Podesta con il suo
patrimonio personale, traendone dei bantagai politici.

L e opere pubbliche che & pogsibile realizsare sono:

e Situressa: 1° fase Ampliamento delle mura cittadine - 2° fage Irrobustimento delle torei .
Danno bantaggi in taso di agsedio.

o Traffici: 1° fage Realizsazione di strade e ponti - 2° fase Potensiamento delle avee produttive
Migliorano il benessere dei cittadini che si traduce in un gettito i tasse maggiorato del 25% per
oqnt [aboro

o Jmmagine: 1° fase Costrusione di una Cattedrale- 2 fage Costrusione di palassi pubblic
Inorgogliscono [a popolasione e raddoppiano il bonus Buon governo o MHecenate dato al Podesta.
Oqni laboro costa 600 fiorini di materiale ¢ 360 di manodopera e biene rappresentato dalle relative
fustelle che sulle facce hanno impressi i simboli dei labori. Fella realizsazione delle opere si debe
sequire [a sequensa precisata sopra, quindi non é pogsibile edificare palassi pubblici se prima non
si ¢ costruita [a Cattedrale. Fon '8, inbece, una priovitd viguardante il tipo Vi opere pubbliche.
3 labori di ogni opera durano 6 mesi. € possibile abbiare due opere di tipo diberso contempora-
neamente, ma la durata di ogni laboro st allunga a O mesi, mentre, [a realissasione di tre opere di-
berge porta la durata di ognuna i esse a 12 mesi. Jfino a quando opera non ¢ stata realizsata,
[a fustella che la rappresenta deb’essere tenuta dabanti al giocatore, ma non sulla carta del Comune,
una volta costruita, ba spostata nel viguadro della carta del Comune cut si viferisce.

Se [e somme necegsarie al completamento dei [abori non sono sufficienti, il Podesta pud interbve-
nire con il proprio patrimonio, guadagnando, tosi, una maggiore stima da pacte dei cittadini.
Per ogni opera realizzata il Podesta guadagna un bonus “Buon governo” che pud trasformarsi
in bonug “Mecenate” se investe almeno 240 fiovini nella vealizsasione dei labori:

il Bonus “WBuon governo” comporta i seguenti introiti:

e fJfazione opposta: 10 fiorini - Fasione del Podesta: 20 fiorini per ogni sestiere

I Bonus Mecenate, inbece, comporta { sequenti introiti:
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o FFazione opposta: 20 fiovini - Jfasione del Podesta: 40 fiorini per ogni sestiere

Se gi vealizsa un’opera che da lustro al Comune, § premi sono raddoppiati.

3 bonus vengono accumulati a mano a mano. Se un sestiere che era all’opposizione aderisce alla
fasione del Podesta sostenendolo, @ velativi bonug accumulati si radbdoppiano come se abesse sempre
dato [a sua fiducia al gobernante.

Se un abbersario intende strappare Uadesione di un gestiere, oltre al contributo prebisto, deve
versare il corvigpettivo del bonus; a sua volta, il Podesta dvel Comune puo riportare un sestiere
alla sua fasione Yersando il contributo previsto al quale, perd, ba sottratto il bonus che si era as-
sicurato con [a realizzasione delle opere pubbliche. I bonus viene riconosciuto a labori completati.
Pa vealizsasione di opere pubbliche porta anche orcagioni di guadagno perché per ognuna di egse
occorrono 3 partite i materviale edile e due di [egname per le quali sono digponibili 00 fiorini che
bengono vendute al Comune il turno successivo a quello dell’acquisto da parte del giocatore.

®n particolare tipo di manifestasione pubblica che da golo economici & [a promosione di una festa
ton palio che puo essere organissata due volte Canno e permette di bendere ad ogni sestiere (non
al Comune) una pactita vi stoffe, una vi presiosi ed una bi animali.

Cambio i fazione

el corso della pactita & consentito cambiare fasione, ma per trascinare con sé i sestiert fedeli gi
debe procedere come se st Dobesse strappare il congenso maggiorato ¥i un sestiere aderente alla
fasione opposta. Se il Podesta abeba realizsato opere pubbliche, il velativo bonus Buon gobverno
o fMecenate berrebbe detratto da quello necessario per asgicurarsi nuobamente adesione dei se-
stieri. Inbece, per conguistare il sosteqno dei sestieri che erano in precedensa all’ opposizione si
debe bersare il contributo bagse. Se un altro giocatore ne abeba guadagnato in precedensa [adesione,
si debono concordare con [ui [e condizioni per il passaggio sotto il goberno del Podestd.

@i opposgitori

Per quanto viguarda gli oppositori alla sua fazione, il Podesta ha tre possibili solusioni:

o puo lageiarli in cittd, contando di conquistarli tramite un contributo e con il beneficio Proditor
e puo esiliarli, rinunciando definitibamente a conquistarne la fiducia e ragseqnandosi al fatto che
andranno a implementare e avmate e [e casse comunali della citta che [i ospitera

e pud tentare di eliminarli scatenando una guerra cittadina nella quale vervebbero guidati dal Po-
desta che ne ha conquistato [a fiducia o pogsono fuggire se questi gioca un beneficio Proditor.
In caso di prigionia, eliminasione, esilio, fuga, i loro beni che ammontano al doppio del balore
delle imposte, vengono confiscati, pero, al Comune verra meno il loro contributo in tasse che, in-
bece, sara corrisposto al Comune che [i ogpitera a partive dal primo mese dell’anno successivo.

Comuni non vappregentati

Se gi degidera influensare la politica di un Comune non rappresentato, si debe procedere come per
quelli vappresentati, sia per controllarlo che per indebolirne il goberno. € congentito promuobere
opere pubbliche come degeritto nel capitolo “Le opere pubbliche”, in questo caso le cagse comunali
ricebono un gettito fiscale inisiale di 960 fiorini all’atto dell’ ingediamento del nuobo Podesta.

Comune conguistato

@n Comune pud essere conguistato Anche tramite una battaglia o [assedio. I bincitore chiede
av ogni sestiere che gli giuri fedelta, la risposta viene data tramite il lancio di un dado B4 il cui
rigultato dew’essere confrontato con la sequente tabella:

1. 31 sestiere i vifiuta di giurare fedelta e { suoi cittadini bengono imprigionati o esiliati

2. ¥ gestiere & disposto a giurare fedelta, ma il bincitore debe dare un contributo maggiorato, se
non buole affrontarlo pud decidere di imprigionare o esiliare i cittadini che ne fanno parte

3. I sestiere e disposto a giurare fedelta, ma il vincitore dare un contributo base, se non vuole
affrontarlo pud decidere di imprigionare o esiliave i cittadini che ne fanno parte

4. I gegtiere giura fedelta al bincitore

Ab ogni sestiere imprigionato o esiliato Yengono configcati i beni corrigpondenti al doppio del
balore delle tagsge il cut introito ba ad impinguare le casse comunali.



Pobdesta egiliato

1 Podesta che perde il goberno di un Comune rappresentato viene esiliato e puo trobare ospitalita
presso un’altra citta aderente alla sua fasione aggieme alle truppe a (ui fedeli, tranne la compagnia
i cabalieri che rappresenta sempre il podesta del Comune. I fondaco del Podesta con tutte [e
partite di meree biene confiscato da chi lo ha cacciato, ma non il suo patrimonio personale che puo
esgere inbestito nell’acquisto di altre merci. I giocatore non prende pit pacte al sorteguio per il
turno e gioca sempre per ultimo, ma puod continuare ad acquistare benefici. Se ha assoldato una
compagnia di bentura, finché ne paga il compenso mengile resta ai suot ordini.

Pega bi Comuni

Comuni della stessa fazione pogsono consorsiarsi in una Lega, stabilendo una politica condibisa.
®li accordi possono riguardare: lo scambio di benefici, [a mutua difesa, inisiative belliche, bicen -
deboli sosteqni economici. Gli accordi fra giocatori possono essere stretti in gualungue forma.
Quelli non rappresentati della stegsa fazione, non guidati da un giocatore, non entrano a far parte
della [ega. Comuni aderenti alla stegsa fasione pogsono, comungue, decidere Vi muobersi guerra.

I commercio
3 giocatori hanno la pogsibilita di incrementare il loro pa-
trimonio attraberso il commercio, acquistando e bendendo
partite di merce, sfruttando i suggerimenti det propri in-
formatori forniti tramite le cacte MHercator e utilizsando i
=W =S benefici per baviare il balore dei prodotti. I unita di mi-
ngieriale ghile mgleriale bile | gyeq pelle merei ¢ la partita rappresentata dalla fustella
che da un lato ha stampata immagine di un prodotto con
[a gcritta “F pactita” e dall’altro [a stessa immagine con [a scritta “IF pactite”. I mercato permette
bi acquistare e bendere fino a 18 partite di merce dello stesso tipo. Sono 6 [e tipologie di prodotti
cthe ¢ possibile commerciave: presiosi , metalli, stoffe, materiale edile, legname, animali.
I presso di ogni prodotto sale e scende automaticamente acquistandolo o bendendolo. I balore di
partensa di tutte [e merci & di 100 fiorind per una partita e sale o scende di 10 fiorini per ogni
partita acquistata o benduta. Bebve tragcorrere almeno un mege dall’acquisto per bendere partite di
merce. @ltre all’attibita di compravendita promossa dagli stessi giocatori, il valore di mercato
delle merci dipende anche dagli abbenimenti che intervengono durante la partita. @by esempio, ar-
mare ['esercito comunale fa salive automaticamente il presso dei metalli e degli animali, le opere
pubbliche fanno salive quello del materiale edile e del [egname.
€ pogsibile influensare Uindice det pressi utilissando { benefici “Spada e Scudo” che fanno vispet-
tibamente liebitare o scendere di 10 fiorini per ogni spada o scudo rappresentati il balore di ogni
partita (quindi da un minimo ¥ 10 ad un magsimo di 30 fiorint). Non influiscono sul valore di
mercato dei prodotti gli affari proposti dalle carte Mercator, se non per quel che riguarda il mee-
canismo di galita e discesa det pressi sempre in vagione di 10 fiovini per ogni pavtita di merce.
Per aiutare i giocatori a seguive "andamento del mercato, TN | T
si utilizzano i geqnalini “Indicatore vi valore” che ven- 5\\/7\ |
gono collocati sul presso corrente nel taboliere. I segna- ‘ §'i‘\“*$ »\j‘ ‘
lino non ba indicasioni ¥ balore da un lato, mentre U 75 '
dallaltro viporta Uindicasione +240: il primo lato si uti- /bf 7
e o

[i33a per indicave @l presso fino a 240 fiovini, [ secondo I
quando il presso supera 240 fiorini, ad egempio, 270 fio- metallt

rint bengono indicati givando Uindicatore dal lato +240 ¢
collocandolo sul balore 30 del tavoliere. I balore massimo di una partita di merce & di 480 fiorini.

Le cavte Mevcator

e carte Mercator propongono ai giocatori Uacquisto o la bendita di un determinato quantitativo
Di partite i merce ad un presso particolarmente bantagnioso. I presso propoesto non incide sulle
quotasioni ufficiali tranne che per il meccanismo di comprabvendita che prebede sempre bariasiont
bi 10 fiovini in pitt o in meno a seconda se i acquista o Si bende una o pit partite di merce.



Ouqni giocatore vicebe all’inizio della partita sei carte che costano 100 fiovini ['una
da corrigpondere al banco solo al momento del lovo utilizso.

I un anno di gioco st puo utilizsare un numero massimo di carte corvispondenti
a quello dei giocatori (se @ partecipanti sono quattro si possono giocare in totale
guattro carte, se sono sei se ne possono impiegare sei e bia dicendo), ma un gio-
catore pud utilizsarne anche pit di una durante ['anno estromettendo altri gioca-
tori perché il numeros magsimo i carte che posgono esgere giocati nel corso
dell’anno debe corrigpondere a quello dei giocatori. Fon g, inbece, un minimo
bi carte da tenere. Le carte tn pitt debono essere eliminate.

I Notaro ad ogni nuoho mese chiede al primo giocatore se tntende utilizsare
una delle gue carte, ge vicebe un dintego, vipete la vichiesta al secondo giocatore guando arriba il
suo turno e cosi bia. Fon & obbligatorio per alcun giocatore giotare una carta in un determinato
turno di gioro, ma al dodicesimo Vebono essere state complessibamente giocate [e carte prebviste.
Se un giocatore non & nelle condizioni o non buole acquistare o vendere U'intero stock di prodotti
proposto, pud proporre ad altri giocatori di condibidere Uacquisto o la bendita alle condizioni pre-
sentate dalla carta, ma deb’essere [ui a trattare acquisto o la bendita dividendo poi il vicabato o i
prodotti con { momentanei soti. € anche pogsibile rivendere a pressi pit bantaggiosi rispetto a
quelli i mercato prodotti acquistati con offerte speciali, guadagnando e al tempo stesso facendo
rigparmiare altri giocatort.

3 Benefici
1 Spada: 2 Soudi: 3 wiocatori al loro turno ne possono acquistare fino a tre
e - = pagandoli 100 fiorini ['uno da tenere coperti fino all’uti-
0 R li330. 3 Benefici Spada ¢ Scudo hanno un balore
iniziativa +1 inisiatiba -2 espresso nella fustella che puo andare da 1 a 3. I valore
attacco +1 difesa +2 puo esgere pogitivo, rappresentato da una spada, o nega -
tibo, rappresentato da uno scudo. 1 punto equibale a 10

fiovini. Si puo utilizsare un solo Beneficio Spada o
Scudo alla bolta, mentre, in genere, non cf sono [imiti per i Proditor e i Mercenari.
3 Wenefici Spada e Scudo potensiano asione dei Podesta in pitt ambiti:
 Politici: quello con la spada permette di vidurre da 10 a 30 fiorini il sostegno da corrispondere
se si buole strappare un sestiere agseqnato ad un altro Podestd; quello con [o scudo permette di
ridurre da 10 a 30 fiovini il sosteqno per ottenere [a fiducta di un sestiere che non ha ancora dato
[adesione ab un altro Podesta.
o Ceonomici: quello con [a spada inceementa il presso di pactite di merce indicate dal giocatore men -
tre quello con [o scudo ne viduce il prezso del balore in esso riportato; solo in questo caso se ne
possono giocare al massimo due contemporaneamente, ma tndivizsati berso merci diberse.
o Mlilitavi: quelli con la spada incrementano il balove ¥attacco da 1 a 3 punti e Uinisiativada 1 a
3 punti; quelli con [o scudo permettono ¥ incrementare il balore di difesa da 1 a 3 punti e di togliere
da 1 a 3 punti all’inisiativa i un giocatore abbersario; un beneficio con 3 spade viduce il balore di
resistensa bi un’unitd abbersavia vi 1 punto; quello con 3 scudi permette vi veinteqrare 1 punto di
regigtensa di una propria unita, con questa funzione se ne pud utilissare uno solo per fase.
P e Compagnie di ventura potensiano ['esercito affiancando altre unita di soldati
I Proditor pud essere utilizsato in diversi modi:
o in politica come sobillatore permette Vi strapparve un sestiere che abeba aderito
alla fazione di un Podesta secondo [e modalita descritte nel capitolo “La fiducia
dei cittadini” a pag. 3.
e in battaglia induce una compagnia a tradive il proprio schievamento e pagsare
al nemico, come si vedra nel capitolo “Cradimento in battaglia” a pag. XIP
e durante un agsedio puo far aprive le porte del Comune da un traditore o far
fuggire oppositori dal loro Comune
e per farsi agseqnare una carta Annales
o per sottrarre un beneficio o una carta MHercator in pogsesso di un abbersario
1‘- congente di farsi vivelare Uentita delle forse di un esercito nemico in marcia o prima che st schiert

Proditor:
gobillatore %
tradimento
ebagione
ladro
spia




Per utilizzare un proditor basta presentarlo al giocatore abbersario o al FPotaro.
@na volta utilizsati i benefici banno alienati. Al termine di ogni anno quelli scartati banno reingeriti
nel masso e vimescolati.

Carte Annales
e 12 carte Annales scandiscono i turni di un anno. Ggnuna di esse riporta due
abbenimenti negativi e due positivi. Gli Annales riguardano tutte e attivita dei
centri abitati: politiche, diplomatiche, economiche, veligiose, militari. @I inisio
bi ogni turno il Potaro gira una carta, sorteqaia con il lancio di un dado B4 il
tipo di ebento, ne legae il contenuto e [o attribuisce ad un giocatore tramite sor -
il teqoio. I1 giocatore cui viene attribuita deve vispettarne le indicazioni. ®n gio-
' catore puo farsi attribuive dal Potaro la carta prima che benga assegnata
= = niocando un Proditor e, una volta in suo possesso, puo decidere se riservarla a
86 0 indirizarla ad un altro giocatore che ne debe rigpettave il contenuto.
Quando un ciclo di 12 carte ha termine, il Potaro mescola nuobamente il masso, gira la prima
carta e v inizio ad un nuobo ciclo, fino a guando il numero complessivo vi turni deciso dai giocatori
ha termine.

Baneo Mercantile

3 Podesta possono chiedere prestiti personali o per conto del Comune al Wanco Mercantile rap-
presentato dallo stesso Potaro (ma non & di sua proprietd). el primo caso, il Banco da un im-
porto pari al balore di sosteqno di ogni sestiere e i quello bage delle merci in possesso del
Podesta, mentre nel secondo caso il prestito & relativo alle tasse pagate da ogni sestiere. I sestieri
sono gavanti del prestito @ cui biene applicato un tasso ¥ interesse di 30% (30 fiovini ogni 100
prestati). I prestito e gli interessi devono essere vestituiti entro un anno. Se il giocatore non @
in grado di vestituirli, la banca pignora [e partite di merce tn suo pogsesso al balore dimessato, se
questo non dobesse bastare i vibarrebbe sui sestieri recuperando per ognuno il balore di Sosteqno
versato dal Podesta. I sestieri costretti a pagare { suoi debiti gli toglierebbero la fiducia diventando
liberi di adevive ab altre proposte. Se non ha pit la fiducia della maggior pacte det cittadini, il gio-
catore debe lagciave Uincarico di Podesta. Se questo non dobesse ancora bastare, vervebbe impri-
aionato e dobrebbe essere sospeso dal gioco tn ragione di un turno ogni 50 fiorini di debito. Se il
debito ¢ stato contratto dal Comune, capitale e interessi debono essere prelebati dalle tasse alla
fine di un anno, se dobesse essere ingufficiente, ¢ sestieri dobrebbero pagare [a differensa togliendo
[a fiducia al Podesta che verrebbe destituito.

I Wanco permette anche di effettuare inbestimenti sotto forma di deposito offrendo un tasso V'in-
teresse pari a 15 fiorini Uanno ogni 100 inbestiti che bengono corrisposti dopo 12 turni di gioro.
1 giocatore pud ritivare una parte o tutti i fiorini depositati in qualungue momento.

®no o pit giocatori viuniti in consorsio pogsono fondare una banca con un capitale indsiale com-
plessibo minimo di 3.000 fiorini, garantendo condisioni e tagsi ¥ interesse pitt conbenienti vispetto
a quelli del Banco Mercantile. I giocatori possono investive { soldi dei depositi di loro clienti ac-
guistando e bendendo partite di merce, incrementando cosi il capitale della banca e dividendo gli
utili a fine anno sulla plusbalensa realizsata, stabilendo in quale percentuale. @d esempio, se,
arasie agli inbestimenti effettuati, il capitale a fine anno & liebitato da 3.000 a 4.000 fiorini, sut
1.000 fiorini di guadagno i proprietari della banca possono decidere di dibidere il 50%, guada-
gnando complesgivamente 500 fiorini. I proprietari della banca debono essere sempre in grado vi
vestituive a vichiesta ¢ capitali inbestiti da altri giocatori in Yenaro o tw merce Vi dentico controba-
lore. ®na banca privata pud prestare a chiungue o inbestive denaro di qualungue giocatore.

Spostamenti sul taboliere

3 vapporti diplomatici fra Podesta bengono iniziati e conclusi nel turno di ognuno di loro sensa
bisogno di ebidensiarne [o spostamento sul taboliere con una fustella. Inbece, il mobimento bi
unita militari dev’esgere effettuato fisicamente sul tavoliere, basta ebidensiarlo muobendo una delle
fustelle di soldati in rappresentansa dell’intero egercito. ®n contingente in pianura si sposta fino

a 12 cagelle per turno (12 punti di belocitd). L attrabersamento di una casella occupata anche par _91[3;



Iy

stalmente da un ostacolo penalizsa il mobimento: quelle collinari costano 2 punti di velocita, quelle
montane ne tostano 6, attrabersamento di un fiume, tranne che non abbenga attraberso un centro
abitato, costa 4 punti. Lo spostamento puo abbenirve in tutte e diresioni.

Fa guerra

Pa guerra fra due Comuni o fra leghe di Comuni puo essere scatenata all’ improbbiso da un gio-
catore che inbia il guo esercito di fronte al Comune sfidato oppure pud essere preventivamente an-
nunciata da un giocatore (Uattaccante) ad un altro (lo sfidato). 32el turno della dichiavasione di
guerra { due contendenti chiedono at vispettivi alleati se intendono sostenerli, quindi [attaccante
sceglie il [uogo del primo gcontro indicandone [a cagella e precigando in che turno vi schievera il
suo esercito. La casella deb’essere ragiungibile da ambedue nello stesso turno.

Yo sfidante pud accettare luogo ¢ momento o rvifiutacli e proporne uno diberso: se & successivo a
quello scelto dall’attaccante e questi non accetta [a nuoba proposta, allo sfidato e ai suoi alleati
biene tolto 1 punto dal conteguio finale per stabilire il bincitore della partita; se, inbece, & antece-
dente e Cattaccante vifiuta di combattere ¢ a lui e ai suoi alleati che biene tolto 1 punto partita.
el mese scelto per [o scontro, al turno di uno dei due contendenti o di un loro alleato che ha bi-
chiavato la sua intensione di prendere pavte alla battaglia, { due eserciti bengono spostati sul (uogo
fissato. @i alleati possono partecipare allo scontro a condizione di poter ragaiungere il luogo fis-
sato o il Comune di uno dei due sfidanti prima che gli eserciti vi questi ultimi giungano a desti-
nasione. Questo & ['unico caso nel quale pit giocatori possono agire anche se non ¢ il loro turno,
ma golo limitatamente allo spostamento delle proprie unita sul luogo dello scontro.

Comuni non assegnati della stessa fasione possono prendere parte alla battaglia a condizione di
riugcive a raggiungerne il luogo entro il turno stabilito.

Hon appena [e fustelle che rappresentano @ due eserciti abbersari si trobano sulla cagella dello
srontro, il Potaro sospende [a normale attivita bi gioco e monta il Campo della contesa dobe ber-
ranno schievati ¢ dbue egerciti. In caso vi guerra che lo coinbolge, il Fotaro debe cedere momenta -
neamente il suo incarico ad un altro giocatore.

Al termine di una battaglia [e unita debono attendere un turno del tempo politico prima di vientrare
net Comuni di probeniensa.

¥ egercito comunale

| Oaqni sestiere fornisce una compagnia di soldati, definita
| anche unita. Il primo sestiere fornisce una compagnia di
| feditori che vappresenta il Podesta (finché sbolge questo
-1 ruolo), il secondo e il terso due compagnie con fanti lan-
A1 salonga e balestriert protetti dal palbese, un grande scudo
| rettangolare, gli altri sestieri sono vappresentati da fanti.
P egercito comunale deb’essere formato solo da compagnie
averenti alla fazione del Podesta che biene ebidensiata girando le fustelle in modo da mostrare in
alto a destra o scudo con i colovi della fasione, rosso con [e chiabi i San Pietro per ¢ quelfi,
giallo con Caguila impeviale per ¢ ghibellini.

Oqni fustella, oltre alle figure dei soldati, ha stampato il numero identificativo dell’ unita in ca-
ratteri romani sul gonfalone del Comune di appartenensa.

I querra ogni fazione si deve dotare della fustella Carroccio con le bandiere della propria fazione
come descritto sopra. Sul berso det carrocci & stampato un trabucco, macchina da guerra che biene
utilizsata durante gli agsedi e che vappresenta una batteria di macchine. In caso di assedio non ¢
necegsario mosgtrave il carvoccio. JFinché non vengono impiegati in battaglia, carvocci e macchine
da guerra bengono lasciati al FDotaro che [i conseqna ai giocatori prima di una battaglia o bi un
assedio.

Ogni tipo di unita ha 4 caratteristiche, i fattori, che ne influensano il mobimento sul campo di bat -
taglia e Uasione militare:

o 3l mobimento indica di quante cagelle si puod spostare ['unita in un turno ed ¢ influensato dagli
ostacoli che st possono tncontrare, il balore egprime il mobimento in marcia

o Yattacco rappresenta a capacita offensiva dell unita




o Y a vifesa rappresenta [a capacita di deviave gli attacchi del nemico

o Pa registensa rappresenta ¢ punti fevita e la tempra dell’unitd ai colpi ricebuti

3 fattori sono espressi dai sequenti balori:

o Ffanti: fHobimento (M) 6 - Attacco (F) 1 - Difesa (B) 1 - Resistenza (R) 2

o Palvesari: Mobimento (M) 6 - Attacco (F) 1 - Difesa (B) 2 - Resistensa (R) 2 - I balestrieri
titano da 2 fino a 6 quadrati di distanza

o Ffeditori: Mobimento (A1) 12 - Attacco () 2 - Bifesa (B) 1 - Resistensa (R) 2

Armamenti

Oqni sestiere provbede all’armamento dei suoi soldati. La preparasione dell’esercito cittadino puo
abbenire in qualungue momento della partita, indipendentemente se il Comune ¢ in guerra o no.
Per armare i cittadini ab ogni sestiere biene vYenduta una partita di metallo e per il solo sestiere
vi Bellatores anche una partita di cavalli. I sestieri pagano 240 fiorini ['uno per armare i propri
cittadind, il primo gestiere ne mette a vispogizione 400 per pagare anche il costo dei caballi. I
tosto biene sostenuto da tutti § sestier, indipendentemente dall’adesione alla fazione del Podesta.
Per i Comuni non assegnati si debe sequire [a stessa procedura, ma [e partite i merce Yengono
acquistate al miglior offerente partendo dalla base di 480 fiovini per il primo e di 300 per ali altri,
[e offerte debono essere scritte su un foglio e date al PNotaro. In caso di offerta identica fra pin
giocatori, [a preferensa ba data a quello della stessa fasione del Comune, in caso contrario si debe
procedere ad un sorteqqio con due dadi. I sestieri dei Comuni non rappresentati cominciano ab
armare { propri cittadind a partive dal secondo mese sorteqmiando un centro abitato per turno.

I Carroccio

Il Carroccio era un grande carro a quattro ruote, pave-
gato con @ colori della citta, che costituiva il simbolo della
liberta dei Comuni e che dburante [e battaglie staba al cen-
tro dello schievamento delle milizie e serbiba per le fun-
stont religioge e come ricobero dei feriti.

el gioco ce n’e uno solo per fazione con il gonfalone e e
bandiere guelfe o ghibelline ¢ il bessillo bianco con [a croce
rossa che [o identifica. I carroccio ba difeso sempre, [a sua conquista getta le truppe nello sconforto
e determina [a sconfitta dell’esercito. Per conquistarlo basta accostare una compagnia alla fustella
se non ¢ difesa da almeno un’altra unita. I Carroccio st muobe alla belocita delle unita vi cabal -
[eria, ma non combatte.

T b Afianco il Beneﬁciq chp annuncia la possibilita di as- ;ﬁ[e;mn&rf al
2 Beagn soldare la compagnia di ventura del Drago. Per averla ¥ wiocatori possono abbalersi dei set-
a disposizione si deve corrispondere un compenso di Di3i bi compagnie di bentura mercena-
200 fiorini al mese dal momento in cui viene rivelato vie. Le loro fustelle sono identificate
il suo arruolamento. da uno scudo con colori e simboli che
Sotto da sinistra: Feditori del Giglio, Palvesati dei cer- [i caratterizsano. @nche { mercenari
chi e fanti delle Bande hanmo sulle due facce della fustella lo
scudo della fasione di chi Ii agsolda.
I Per agsicurarsi ¢ serbigi ¥i una com -
pagnia di bentura occorre pescare un
Weneficio che la identifica. FDon & ne-
cessario mostrarla  gubito, ma
quando [o si fa gi debe bersave il com-
penso richiesto di 200 fiovint al mese
per poterla utilizsare. Se I com-
penso, ansicheé dal Comune biene so-
stenuto dallo stesso Podestd, [a compagnia di ventura gli resta fedele fino a quando biene pagata,
se non si pud o non st buole farlo, biene messa all’asta e passa sotto [e insegne del magwiore of -
ferente al quale ba tongegnato il beneficio che ne attesta il divitto di utilizso. Se un giocatore pestaﬂx




due o pitt Benefici “Compagnia vi ventura”, puod tenerli tutti o offrivli agli alleati magari in cambio
vi qualche vantaggio economico. Aani compagnia di bentura & formata da un’unita di feditori che
rappresenta quella del capitano della schieva, una di fanti e balestrieri difesi dal palbese, una di
fanti. Se un’unita viene eliminata, non si pud rveintegrare la compagnia, se viene catturata si
debe pagare il doppio del costo ' ingaggio: 240 fiovini ¢ feditori, 180  palvesati, 120 fiovini i fanti.

F mobimenti sul campo della contesa

P unita in tratti di terveno pianeggiante si spostano fino alla massima velocitd a dispogizione;
guando incontrano un’altura, un bogco o entrare in una caga perdono meta dei loro punti mobimento
per accederbi, se non sono sufficienti quelli a loro digposizione debono fermarsi e completare il
mobimento al turno successivo; non st perdono punti mobimento per scendeve da un colle o uscire
da un bogco o da una casa. La caballeria non pud entrare in una casa.

3 fanti banno a dispogizione fino a 6 punti mobimento espressi in cagelle per turno, @ cabalieri
fino a 12 che possono essere utilizsati tutti nel corso della propria fage (aztone) o dibist fra la pro-
pria e quella dell’abbergario (controasione) in vagione vigpettibamente di Jue tersi e un terso (8 ¢
4 punti mobimento per la caballeria, 4 e 2 per [a fanteria). La caballeria e la fanteria possono ca-
ricare quando st trobano vigpettibamente entro 4 ed entro 2 caselle dal nemiro.

Fon ¢ pogsibile cavicare dall’interno di un bosco o se si ¢ ai piedi bi un’altura e si debe abanszare
verso [a cima, 8, inbece, congentito se ['unita gi troba sulla cima di un colle. La carica pud essere
effettuata pit volte durante una fase, ma entro ¢ limiti dei punti mobimento a disposizione.

@n altro mobimento ¢ quello di votta o fuga, biene effettuato dall’unita che fugae dal campo fino
a che non gi ¢ raggiunto il limite estremo del proprio bordo campo ed & pari a 6 punti mobimento
extra per [a caballeria e 3 punti mobimento per la fanteria.

Area ¥influensa

Oqni unita ha una sua avea v’ influensa che corrigponde ad una distansa i 2 caselle per i cabalieri
ed 1 per @ fanti e a quella media i tivo per { balestrieri (4 caselle). Un’unita ingaggia il nemico
quando si porta entro la sua avea ' influensa. Hon i puo entrave nell’avea ¥ influenza vi un’unita
sensa ingageiare combattimento. ®nita in votta costrette ad attraversare ['avea b’ influensa di com-
pagnie nemiche, st debono arrendere automaticamente.

3 balestrieri

e gole unita che combattono a distansa sono i balestrieri che tivano in linea vetta alla distansa
magsima { quadrelli a bersagli che si trobano da 2 a 6 cagelle da essi o tn diagonale a bersagli che
si trobano fra 2 e 5 cagelle di distansza. La gittata media ¢ di 4 caselle in linea vetta e 3 in diagonale
semsa penalizsasioni, oltre questa distansa (gittata magsima) perdono 1 punto in attacco, sotto
guesta distansa (gittata minima) entro 2 cagelle aggiungono 1 punto al fattore d’attacco. I bale-
strieri non tivano a bergaali che st trobano nella cagella adiacente alla [oro e debono abere [a bisuale
libera da ostacoli. Possono tivare anche se non sono di turno, facendo momentaneamente fermare
[unita che intendono colpive per effettuare il tivo, dopodiché unita puo completare il mobvimento.
Durante il tiro possono concentrave tutti ¢ punti sull’attacco, mentre il loro bersaglio solo sulla
difesa tranne the non si fronteqgino balestrieri dei due schievamenti. Possono effettuare un tivo
per fage. I balestrieri su una collina hanno [a bisuale libera e pogsono attaccare anche se hanno
unita amiche dabanti a loro, ma in posgizione sottostante.

1 condottiero

Se il contingente ¢ formato dalle forse di un solo grande Comune, anche integrato da quelle di
Comuni alleati non agsegnati, ['unita di cabalieri rappresenta il condottiero dell’esercito che coin-
cide con il Podesta; se, invere, [esercito & composto da forse con pit Comuni rappresentati, i gio-
catort debono nominarve come condottiero quello del Comune che ha dichiarato guerra, mentre il
condottiero abbersario & quello contro cui € stata dichiarata. An contingente puod essere comandato
anche da un capitano di bentura.

Se L'unita che vappresenta il condottiero biene eliminata o catturata, la battaglia ha termine con la
3€sumfitta dell’egercito da lui guidato.



1 campo delly contesa

A sinistra un esagono di altura, al cen-
tro uno di bosco, a destra una casa. Per
accedere ad un ostacolo si perde meta
dei punti movimento a disposizione,
nulla per uscire. Se i punti movimento
a disposizione non fossero sufficienti,
ci si deve fermare

1 campo della contesa pud essere costituito da una o due plance quadrate divise in caselle sulle
guali bengono disposti a cago gli esagoni che rappresentano alture, boschi, case che occupano lo
spazio bi 4 cagelle; il numero e la pogizione degli elementi ¢ deciso dal Potaro. & parte quelli oc-
cupati dagli ostacoli, tutti gli altri quadrati sono pianegaianti. I giocatore che ha dichiarato guerra
¢ Uattaccante, Ualtro il difensore.

1 campo pud avere un fronte ampio costituito dalle due plance affiancate o stretto nel quale (e unita
si gchierano su una sola plancia, in bage al numero di unita dei due eserciti (2 il Potaro a deri-
derlo). La scelta del lato del campo dal quale far entrave [e truppe biene lasciata al difensore. Al
bia del Potaro, i contendenti schievano le loro unitd. Le truppe debono essere divbise tn tre rag-
gruppamentt, il primo forma ['abanguardia, il secondo il centro, il terso [a retroguardia, non ven-
wono disposte subito dentro il campo di battaglia, ma vengono schievate un gruppo alla bolta lungo
il proprio bordo immediatamente fuori della plancia.

Piano vells battaglia

Prima di dar bita allo scontro { giocatori congegnano al PNotaro ['elenco completo delle unita che
compongono ['esercito, precisando chi & il condottiero, quali unita compongono Uavanguardia, quali
il centro, quali [a vetroguardia, ¢ benefici a disposizione (massimo 3 per Comune). Si possono
usare delle sigle per sintetizsare le barie boci. el sito wivtw.fabra.biz /1200/index.html ¢ possibile
trobare il [ink per un modello di piano della battaglia che ¢ giocatori possono scavicare e stampare.

L iniziativa

3 contendenti devono stabilive chi agsume [inisiativa dello scontro, ciog chi bobra muobere le sue
truppe per primo, tramite ([ punteggio di un dado B4, chi realizsa quello pitt alto aggiunge 1 punto
bonus al rigultato e comincia per primo, in tago vi parita i giocatori si alternano effettuando
un’asione alla volta a partive dall’attaccante. I giocatori in possesso di benefici Spada possono
utilizsarli per implementare il punteggio del dado con il balore in egsi indicato, se, inbece, giocans
ali scudi viducono quello dell’abbersario df un numero corrvispondente al balore in egsi indicato.
Si pogsono giocare al massimo due Benefici per sorteqnio dell’inisiativa, collocandoli coperti sul
tabolo e poi mostrati dopo il lancio del dado. In cago di paritd, inizia Cattaccante sensa bonus; se
uno dei giocatori ha utiliszato un beneficio e Ualtro no, Uinisiatiba ba a [ui, ma gensza bonus, se
tutti e due hanno utilizsato uno o pit benefici, i procede alternandosi.

1° Egempio: Uesercito fiorentino si scontra contro quello aveting, il primo bince il sorteguio otte -
nendo 4 contro 2: abrd a sua disposizione 5 azioni per turno (4 grazie al punteggio del dado + 1
tome bonus per abere binto il sortequio), mentre ['abbersario solo 2.

2° Egempio: entrambi i giocatori ottengono 3, quello fiorentino in qualita di attaccante inisia la
prima azione, poi seque quello avetino, quindi di nuobo il fiorentino e cosi bia fino a quando en-
trambi non hanno terminato il turno

3° Esempio: il condottiero gigliato utilissa un beneficio spada con valore 2 che gli da 2 punti, tiva
il dado realizsando 1+2=3, quello aretino vealizsa 3 col dado, entrambi hanno oftenuto lo stesso
punteggio, ma quello fiorenting ha utilizsato un beneficio e puo intsiare il turno sensa bonug

4° Esempio: Il condottiero fioventino (attaccante) utilizsa un beneficio spada con balore 3 che gli
da 3 punti in pit, tiva il bado realizsando 2+3=5; il giocatore aretino utilizsa un beneficio scudo 2
che gli permette di sottrarve 2 punti al risultato dell’abbersario, tiva il dado vealizsando 3, toglie
2 puntt al punteqaio del gioratore fiorentino parequiando il risultato; comincia il giocatore fioren-
tino in qualita ¥ attaccante sensa il punto bonus alternando [e asioni con Uabbersario. 3



Quando i gioratori hanno terminato le azioni a loro disposizione, il turno ha termine.

e azioni

Y e azioni si riferiscono al mobimento non conseguente a scontri dei raggruppamenti di unita (bat-
taglioni) nei quali ¢ diviso Uesercito. Wn battaglione ¢ formato da 1 a 4 unitda dello stesso tipo
anche di Comuni diversi. Combattenti con belocita diverse formano gruppi a parte, se vebono es-
sere aggregati, marciano alla velocita del pit lento. L unita o il gruppo che, a seguito di un mo-
bimento entra nell’avea ¥ influensa del nemico, pud impegnarlo in combattimento (lo ingaggia);
guesto tipo di mossa e tutte [e congeguenti non costituiscono ulteriori azioni, ma il naturale
completamento del movimento precedente; IL tivo dei balestrieri, cariche, avretramenti, votte, in-
sequimenti, ecc. sono mosse incluge all’interno della stessa asione. € consentito scindere un bat-
taglione tn pit sottogruppi per motivi tattici, in questo caso ogni sottogruppo effettua un’azione.
Quando un battaglione ingaggia un nemico, il giocatore di turno pusd decidere di sospendere mo-
mentaneamente [e altre asioni per dar corgo allo scontro, oppure completare tutte [e asiont e poi di
rigolbere { bari scontri generati dai mobimenti. Durante Casione di un esercito, quello abbersario
pud muobersi in ragione di un terso dei punti mobimento a dispogizione, ma non puo autonoma-
mente ingaggiare o attaccave il nemico, puo, perd, rispondere al suo attacco (controasione).

Se nella fage di mobimento precedente ha esaurito tutti § punti mobimento, non pud effettuare al-
cuna confroazione.

Dopo che il primo giocatore ha esaurito [e asioni a sua disposizione, tocca all’abbersario che
a sua bolta muobe un numero di battaglioni corvigpondenti al visultato dell’inisiativa. Quando
anche il secondo giocatore ha effettuato [e sue asiont termina il turno ¥i gioco.

Q@urni vella battaglia

®n turno ¢ formato da due fasi, quella dell’esercito che ha vinto [iniziativa compie un numero di
astoni corrispondente al visultato del sortequio e quella dell’esercito che ha persa che effettua un
numero di aztoni corvispondente al risultato ottenuto. Terminato il turno si debe procedere ad un
nuobo sortegnio dell’inisiativa. Ana battaglia termina automaticamente dopo 12 turni, dopodiché
deb’egsere sospesa e ripresa al turno ¥ gioco successivo se entrambi @ giocatori sono ' accordo,
se uno non lo ¢, lascia la bittoria all’abbersario.

Schicramento iniziale

T a digposizione iniziale delle truppe abbiene per ragaruppamenti al di fuori del taboliere, ma in
mobdo che [e unita tocchino il bordo del loro lato. Prima si dispone avanguardia, battaglione per
battaglione, quando entrambi hanno disposto tutte [e unita che [a compongono, le spostano entro
[a geconda fila di quadrati dal fondo campo nella pogizione che vobranno assumere in battaglia.
IY primo a digporre [e truppe ¢ il giocatore che ha vinto Uiniziativa. Le unita che compongono i
tre ragaruppamenti debono corrispondere a quanto previsto dal piano della battaglia. I1 colloca-
mento iniziale sul fondo campo non corvigponde ad un’azione.

Le forze alleate di Firenze e
Montepulciano iniziano a
schierarsi. Il condottiero gi-
gliato invia in avanguardia
la compagnia di ventura de’
Cerchi. Il grosso delle forze
¢ ancora a bordo campo,
mentre la retroguardia
dev’essere ancora collocata.

I giocatore di turno pud decidere ¥i muobere subito Uabanguardia per conquistare una posizione
sul campo, impegnando un’azione per ogni battaglione the la compone, inoltre, pud continuare a
i“munbere [ abanguardia o puo decidere di collocare sul fondo campo il gruppo di centro o pud inbitare



[abbversario a farlo per primo. I giocatore di turno puo decidere di schievare subito [a retroguardia
o bi lagciarla fuori del campo e di schievarla in geguito. L abbersario, a sua volta, puod decidere la
stessa cosa. Jfino a quando non vengono collocate fuori del taboliere bicino al fondo campo, non ¢
obbligatorio mogtrare da quante unita ¢ composto un gruppo. Eserciti composti da 7 unita in git
debono eggere Dibisi in due soli qruppi.

I combattimento
ey iealiey D Ogni unita ha tre balori: attacco, difesa, resistenza. Anche se
w [azione biene condotta dall’intero battaglione, ali scontri debono
esgere risolti unitd per unitd, Quando una compagnia ne in-
bl b b gagaia un’altra e giunge a contatto (per i balestrieri & la bi-
m m stansa di tiro), st confrontano  rispettivi balori di attacco con
quelli di difesa con  seguenti possibili visultati:
o+ o B o ge [a difesa ha un punteqaio uguale o superiore a guello del-

Cattacco non i hanno conseguense

o ge attacco supera il punteggio della difesa la resistensa di quest ultima diminuisce di un punto
Se la registensa ¢ azserata e [unita perde un altro scontro, biene eliminata. Gbvbiamente, uno
scontro fra unita con balori diversi abrebbe un esito scontato che renderebbe quasi inbincibili quelle
pit forti. Per evitare questo fatto i gioratori hanno due strumenti: il vado e i benefici. Prima vi ti-
rare il dado il giocatore dispone una accanto all’altra coperte sul tabolo le 4 carte della contesa con
i colori della sua fasione collocando quella che rappresenta il primo punto del dado alla sua sinistra,
accanto, quella che rappresenta il secondo punto e cosi bia fino alla quarta. Le carte debono essere
orientate in modo che il tipo di asione (attacco o difesa) sia rivolto berso Uabbersario: la punta della
spada in cago di attaceo, il bordo superiore dello scudo in cago di difesa. Con il tivo del dado il gio-
catore implementa i balori della sua unita scegliendo preventibamente come digtribuirli, per egem-
pio, nel tagso di una compagnia di fanti (A1/3B1) che si scontra contro una di feditori (A2/DB1),
il giocatore puo decidere Vi giocare i rimessa attribuendo { primi due punti del dado alla difesa e
riserbando successibi 3 e 4 all’attacco: quindi se con un lancio dobesse ottenere 2, abrebbe una
difesa di 3 punti. BDopo il tiro del dado st debe scoprive un numers di carte corvispondente al pun-
teqoio vealizsato a partive da quella di ginistra. Qi punti del dado il giocatore puo sommare quelli
bi un ebentuale Beneficio per incrementare uno dei balori (attacco o difesa), collocandolo coperto
bicino alle carte. Terminato lo scontro, le carte bengono riprese dai giocatori.

F Benefici in battaglia

3 benefici permettono di vendere piu efficace la stratewia del condottiero: come si & bisto agriungono
o tolgono punti per determinare Cassegnaszione dell’inisiativa, durante [a battaglia agaiungono
puntt ai propri balori ¥ attacco(spada) o i tolgono a quelli dell’abbersario (scudo). Indipendente-
mente dalla differensa di punti, in caso di punteggio superiore dell’attacco, si toglie 1 punto alla
registensa dell’abbersario. € pogsibile incrementare il danno procurato da un attaceo bittorioso
utilizsando 3 punti spada che tolgonol punto alla registensa dell’abbersario; ¢, invece, possibile
vidurre di 1 punto il danno procurato da un attacco bittoriogo utilizsando 3 punti scudo; entrambi
possono essere giocati solo se nella fage del duello non si ¢ utilizzato alcun beneficio. Esempion: il
giocatore di Prato e quello di Lucea si scontrano: il primo utilizsa un beneficio Spada 2 durante
il duello, il secondo non ne utilizsa; il primo vince lo scontro infligaendo 1 punto di penalita alla
registensa dell’unita lucchese, il giocatore bianco -rosso utilizsa un beneficio scudo 3 e recupera 1
punto di registensa.

3 Proditor possono rendere pitl fragile lo schievamento nemico perché permettono di sottrarre un
PBeneficio a cago all’abbersario, di far tradive una compagnia o bi costringerlo a vivelare la consi-
stensa delle sue truppe, di far aprive [e porte del Comune ad un traditore durante un assedio.

3 wiocatori possono utilizsare fino a 3 benefici per Comune, fornendone elenco al FNotaro nel
piano della battaglia. Giocatori alleati possono mettere in comune i lovo Benefici.

Carita, migchia e ingeguinento

Pa cavica ¢ il tipico modo di combattere delle unita di caballeria, anche se pure quelle di fanteriaxﬂﬂ



X1y

pogsono caricarsi vicendebolmente, ma non pogsono caricare compagnie di caballeria. La distansa
magsima dalla quale si puod cavicare & vi 4 cagelle per [e unita di caballeria, 2 per quelle di fanteria.
P a carica biene annunciata dal giocatore di turno, nel caso di scontro fra compagnie di caballeria,
alla cavica del giocatore di turno debve corvigpondere la contro cavica v quella abbersaria se non si
buole perbere 1 punto al fattore di attacco: [e due unita abanzano reciprocamente benendo a contatto.
@nita di fanteria effettuano carica e contro carica abbicinandosi ognuna di 1 cagella, unita di ca-
valleria abbicinandosi di 2 cagelle. Anita di fanteria che vicevono la cavica della cavalleria, non
potendo contrattaccarve, perdono automaticamente 1 punto in attacco.

I entrambi  casi o scontro biene regolato secondo le regole descritte a pagina XIFF.

Bopo la carica, se entrambi gli schievamenti hanno resistito, seque la mischia regolata secondo
[e normali regole del combattimento, quindi sensa bantagi per chi abeba cavicato. La cavalleria,
se [0 degidera, pud sfruttare [a sua mobilita per tornarve indietro di 2 caselle ed effettuare una se-
tonda carica (distanza minima i cavica), la fanteria, inbece, non puo farlo.

Se dopo [o scontro una delle unita cede e ba in votta, quella che bince lo scontro puo inseguicla, a
guella che insegue si tolgono dai punti mobimento [e cagelle ebentualmente utilizsate per la cavica.

Esito Vei Yuelli

P unita che perde 1 punto di resistensa debe esporre [a fustella resistensa -1, se ne perde 2, debe
esporre [a fustella resistensa -2. I punti di resistensa perduti durante uno scontro possono essere
recuperatt automaticamente a battaglia finita, ma le perdite di Soldati non possono egsere reinte-
grate prima di 12 mesi, il sestiere per tutto il periodo resta spopolato e non puo pagare [e tasse.

Travimento in battaglia

Burante la battaglia si pud far tradire una sola unita comunale giocando un Proditor ¢ offrendo
il doppio del balore del contributo. Fon si possono far tradive unita comunali se il Podesta fruisce
i 1 bonus fMecenate o di almeno 3 bonus Buon Gobverno. Si pus far tradive un’intera compagnia
i bentura giocando 3 Proditor e pagando al suo Capitano una somma una tantum di 500 fioring,
dopo [a battaglia la compagnia, liberatagi dal contratto precedente, si mette all’asta al miglior of -
ferente. Chi induce un’unita o una compagnia a cambiare schieramento ne prende il comando uti-
li33andola come meglio crede impegnando un’asione. Ci gi puo assicurare la fedelta di una
compagnia mercenaria pagando un compenso extra di 600 fiovint prima della battaglia.

Posizione vi bantaggio e attacco i sorpresa

P unita che si troba in posizione di bantagwio (su un colle contro un abbersario ai piedi dell’altura,
oppure dentro una casa o in un bosco contro un nemico che i troba af margint di esso) sottrae 1
punto all’attacco dell’abbersario. Se si attacca un abbersario un abbersario alle spalle o di lato, gi
asserano tutti ¢ punti di difesa dell’abbersario.

®Enita in rotta

P unita in difficolta perché ha perso tutti e 2 i punti vi resistensa o perché si troba in minoransa
i fronte ad un nemico soberchiante pud andare in rotta fuggendo in diresione opposta a quella del
fronte aggiungendo altri 6 punti mobimento se ¢ i caballeria e 3 ge & di fanteria fino a quando
non tocca (f bordo di fondo campo, vientrando fra ¢ propri ranghi. Se st era mogsa prima della
fuga (per esempio per cavicare o contro cavicare) af punti residui si possono aggiungere ¢ punti di
mobimento della fuga. Le unita in votta assevano i loro fattori ¥i attacco e di difesa.

®nita catturate

e unita in votta insegquite e raggiunte o che sono costrette ad attrabersare Uavea ¥ influensa bi
abbersari (non quella di tivo dei balestrieri) si avrendono e bengono catturate. I unita che ha perso
tutti ¢ punti di resistensa e viene civcondata da almeno due lati da unita abbersarie si arrende e
biene catturata perché dobrebbe suddibidere ¢ punti del dado fra tutti ¢ nemici o potrebbe giocare un
Weneficio contro uno solo dei due NEMICH; U'unita civcondata da almeno due lati potrebbe de-
cidere i arvendersi anche se ha perduto un solo punto di resistensa. Per [e unita catturate ¢ pos -
stbile chiedere un riscatto fissato dal bincitore o possono esgere imprigionate e non fornare ai



Comuni di appartenensa, in questo caso il sestiere resterebbe spopolato per 12 mesi.

BDurata vi una battaglia

Quando uno det contendenti decide di lagciare il campo della contesa o quando terminano § turni a
disposizione dei gioratori, la battaglia ha termine. el primo caso, al bincitore (o ai bincitori)
bengono attribuiti 3 punti bittoria, mentre allo sconfitto bengono tolti 3 punti. el secondo caso
non gt agsegnano punti, tranne che won si decida di proseguire [o scontro al successivo turno di
aioro. Se biene catturato ([ Carvoccio della fasione abbersaria biene attribuito 1 punto bittoria
supplementare a tutti i Comuni che ne fanno parte e hanno partecipato alla battaglia, mentre biene
tolto 1 punto a tutti i Comuni che hanno perso [a battaglia. I[ condottiero che bince tre battaglie
ricebe 1 punto registensa in pit che viene attribuito all’unita che lo rappresenta.

| W assedio era una pragsi molto comune nel medioebo, pitt
| delle grandi battaglie campali perché vichiedeba uno sforso
‘ bellico meno ingente e, indipendentemente dal vigultato fi-
i nale, guadagni all’egercito agsediante.
y Per agsediare un Comune, Uattaccante sposta il contin-
SRR =7 = aente sul taboliere di fronte alla cagella del Comune. QI
Fotaro ba consegnato elenco delle unita e dei Benefici.
Pon ¢ necessario dichiavare preventibamente guerra.
P agsediato decide automaticamente di restare all’interno
delle mura cittadine se Uopposizione interna & di almeno
due sestieri e il Podesta attaccato non gode di pit di 80 fiorini di bonus Buon amministratore o
Mecenate. La decisione vi non accettare battaglia nel cago di Comuni non rappresentati ¢ affidata
al lancio un dado: se escono 1 o 2, Uegercito vesta all’interno delle mura, se escono 3 o 4 accetta
Di gcendere in campo; se § Comuni sono alleati di un giocatore decide luf.

Se [agsedio biene deciso e accettato, il Potaro conseqna la fustella Trabucco all’ agsediante.
Bli agsediati possono solo difendersi, quindi, { balori dei dadi banno attribuiti alla difesa, quelli
deqli aggedianti all’attacco. Le mura cittadine hanno balori di difesa e resistensa 2, se sono state
irrobustite, il balore di difesa passa a 3; con Uirrobustimento delle torri { balori crescono entrambi
fino a 4. Per vincere la registenza di un Comune si usano le macchine da guerra: che hanno un
balore d’attacco di 2 punti. In un turno di gioco possono essere effettuati 4 tivi.

Se al termine det lanct di proiettili le mura resistono ancora, savebbe preferibile togliere 'agsedio
ge non st buole corvere il vischio Di esgere attaccati da ebentuali alleati o da altri giocatori che de-
cidono di interbenive in atuto del Comune agsediato. Se il Comune non rappresentato non ha
stretto un’alleansa con un altro Comune, in caso di successo del soccorvitore Uaiuto prestato gli
barrebbe ['automatica adesione del 60% della popolasione del Comune da (uf salvato (1°, 3°,4° ¢
5° gestiere).
Se il Comune non ¢ rappresentato, (a visposta agli attacchi dell’agsediante pud essere data solo
dal rigultato del dado, in questo cago a lanciarlo dev’essere uno degli abbersari del giocatore che
attacca scelto a cago o che si propone spontaneamente; ['assediante puo utilizsave sia i benefici in
suo pogsesso, sia il dado. @n altro modo per penetrare all’interno delle mura cittadine & utilizso
bt un beneficio Proditor che tnduce ¢ sestieri all’ opposizione ad aprive [e porte del Comune.
Se Uattactante viesce a bincere la resistensa dell’agsediato, asserandone @ punti resistensa delle
mura, o utilizzando un Proditor, penetra all’interno delle mura: per | Comuni non rappresentati
St debe fivare un dado, se escono 1 o 2 si arrendono, in taso diberso combattono fino alla perdita
dei punti registensa di almeno un sestiere per quelli vappresentati decide il Podesta che ne ha la
respongabilita. Per disputare la battaglia all’interno del Comune si utilizsa un solo elemento
Campo della contesa e [o scontro st sholge secondo (e norme che regolamentano [e battaglie, gl
ostacoli sono quelli che rappresentano case.
Burante [a battaglia cittadina ebentuali sestieri di fazione opposta a quella del Podesta possono
interbenire in atuto degli agsedianti. Per ebitare questo rischio, il Podesta pud imprigionarli per
tutta [a durata della battaglia, a meno che Cattaccante non giochi un Beneficio Proditor faborendone

Le forze fiorentine assediano Empoli. Il trabucco &
all'opera per cercare di sfondare le mura azzurre.
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[a fuga prima i inisiave Uassedio e/o per farsi aprive [e porte della cittd. Se un assedio biene
tolto prima di entrave tn citta, il contingente pud tornare al Comune di proveniensa nello stesso
turno; se inbece, si & viugciti a penetrave all’interno del Comune agsediato, ['esercito che ha condotto
[attacco potra tornare a quello di proveniensa nel turno succesgivo. € congentito assediare un
Comune aderente alla stessa fasione, ma che non fa parte della stessa lega, inbece, assedio di un
Comune che fa parte della stegsa lega comporta automatica espulsione dell’aggaressore dalla lega.

Wottino di guerca

Indipendentemente se un agsedio ha successo, ([ Comune attaccato perde meta del balore delle
tagse per ogni mese di assedio, somma che inbece va all’agsediante a causa delle rassie interne e
nel territorio civcostante, Le somme rassiate banno divise a meta fra e cagse comunali e il Podesta.
Se ['esercito aggediante viesce a conquistare il Comune, il bincitore puo chiedere un riscatto o sot-
tomettere [a citta secondo le regole previste. Fel primo caso, gli biene corrisposto il balore di so-
steqno da ogni sestieve di fasione opposta e il tesoro comunale (che per  Comuni non rappresentati
ammonta a 960 fiorini). Se il Comune ¢ rappresentato, il bincitore puo chiedere anche partite i
merce e/0 benefici e/o carte in suo pogsesso, anche in questo caso, metd dei guadagni banno alle
tasse comunali, meta al Podesta, ma quest’ultimo ha divitto di prelasione sul bottino di guerra.

fine della partita e punti bittoria

Pa durata di una partita viene decisa dai giocatori prima del suo inisio e pud essere espressa in
ore Di gioro, turni, obiettibi (ad esempio conquista di un certo numero di gestiert), in punti. @l
termine figsato ad ogni giocatore biene attribuito 1 punto per ogni sestiere che ha aderito alla sua
politica, 1 punto ogni 500 fiovini in pit vispetto al capitale inisiale ancora in cagsa, 3 punti per
ogni bittoria in battaglia campale, 2 per ogni agsedio conclugo con la conguista del Comune, 1 per
ogni agsedio che ba caugato danni al Comune abversario anche se non ¢ stato conquistato. Yen-
gono, inbece, tolti 3 punti per ogni sconfitta in battaglia campale. 2 punti se il Comune biene con-
guistato a gequito di un agsedio, 1 punto se st sono subiti danni a seguito Vi un assedio anche se
il Comune non ¢ stato conguistato. I punti banno tolti anche se si ¢ Podesta di un Comune diverso
da quello Vorigine. La conquista del Carroccio in battaglia bale 1 punto per tutti { giocatori che
["panno binto, mentre costa [a perdita di 1 punto per quelli che Uhanno perso. Se si biene esiliati
dal proprio Comune vengono detratti 12 punti. I giocatore che ha ottenuto il punteggio pit alto
bince la pactita. Se ¢ giocatori sono D’ accordo, una partita potrebbe anche non abere una fine pre-
fissata o terminare automaticamente se un giocatore riesce a conquistare metd dei sestieri pit uno.

Sito web

AIl indiriz3o telematico wivw.fabra.biz /1200/index.html ¢ possibile bisionare e scaricare esempi
i gioco, note sul progetto e sull’autore, schemi di moduli che possono aiutare il Potaro a tenere
una nota agaiornata det fatti principali e fustelle per veintegrare quelle ebentualmente perse.
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