ulla plancia sono rappresentati sei Comuni
guelfi: FFivense, Lucca, Montepulciano, Prato,
San Gimignano, Yolterra e sei ghibellini:
Aresso, Empoli, Pisa, Pistoia, Pogaibonsi, Siena.
Alla sinistra della mappa della Togcana banno collocate
[e pedine delle nobe compagnie di bentura mercenarie (tre
per ogni compagnia).
Sotto [a mappa ¢ riquadri con gli stenmmi det Comuni dobe
banno collocate [e pedine dei sestieri dei Comuni che rap-
presentano guerrierti mediebali, sotto { tre sestieri della
fazione opposta (quelfa o ghibellina) a quella del Comune
:e sopra { tre sestiert della fasione del Comune.
In bagso la sesione con § balori delle merci dobe banno
poste { seqnalint indicatori det balori, al primo turno sul
riquadro con [a cifra 100.
Sotto ¢ ai [ati dentro le pergamene i promemoria per aiu-
tave { giocatort a vicordare alcunt elementt del gioco.

.i In alto a sinistra: disposi-
= zione di una compagnia di
i\

Sulla mappa sono disegnati colli, monti, fiumi che influensano il mobimento.

2. Inizio della contesa

3 wiocatori (da 3 a 6), fissata la durata della pactita che
puo esgere espressa in ove di gioco o in cicli i 12 turni

o in obiettibi (ab esempio [a conguista di un certo numero| &

bi Comuni), lanciano due dadi B4 per stabilive chi dobra
agsumere il ruolo di Notaro (il giudice di gara). Al sor-
tequiato ba la cavta Notaro che tiene dabanti a 58, ceden -
dola al gioratore alla sua destra dopo sei turni.

I Potaro:

1. dibide [e carte dei Comuni in base alla faszione
(dorso rosso guelfi, dorso nero ghibelling), mescola i
due massetti e preleba alternatibamente una carta da
ognuno consegnandola ad ogni giocatore a partive da

Firense

=
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A sinistra: la carta Notaro
A destra: la carta del Comune di Firenze
In basso a sinistra: il segnalino Crono

ventura, a destra i sestieri
di un Comune guelfo; in
basso: disposizione ini-
zale dellindicatore delle
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quello alla sua destra, cominciando sempre dalla fasione guelfa; i Comuni non assegnati
interbengono nel gioco a seconda det rapporti con { giocatort della fazione cui appartengono

2. mescola le cavte Mercator e ne distribuisce sei ad ogni giocatore
3. mescola [e carte Annales e le colloca accanto al taboliere

4. ingerisce nel sacchetto in dotazione [e pedine Benefici

5. pone gli indicatori Palore delle merci sulla cifra 100 dei pressi di
mercato

6. consegna ad ogni giocatore 1.600 fiorint

7. colloca sul primo mesge del calendario ([ segnaling Crono

8. ba il bia al sorteqgio per stabilive Uordine del primo turno
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3. Wurni di gioco

@n turno di gioco corrisponde ad un mese, per tenere il conto si usa il segnalinoe Crono,
al dodicesimo mese il seqnalino torna sulla prima cagella dando inizio ad un nuobo anno.
b ogni turno:

1. ¥ giocatori partecipano all’asta per determinave Uordine di gioco (§ 4)

2.3l RNotaro sorteqaia una carta Annales (§ 19)

3. In bage allandamento degli acquisti e delle vendite delle merci e dell’ ebentuale utilizso
delle pedine benefici, il FDotaro agiorna il balore delle merci nella sesione Mercato del
taboliere spostando gli indicatori Palove delle merci sulle cifre corvispondenti (§16)

4. 4l proprio turno un giocatore pud eseguire una o pit azioni all’ interno di tre fasi:

o Jfage politica: guadagnare [a fiducia dei cittadini del proprio e/o i altri Comuni (§ 6);
promuobere le opere pubbliche (§ 10); stringere accordi e alleanse con altri Comuni (§ 15)
o Jfage commerciale: giocare una carta Mercator (§ 17); acquistare e/o bendere partite i
meree (§ 16); acquistare fino a tre pedine Benefici (§18)

o Jfage militave: potensiave U'egercito (§ 23), muobere guerra (§ 24)

Quando si passa da una fage ab un’altra quella precedente & conclusa, non & possibile ef -
fettuare una nuoba asione riguardante una delle fasi precedenti per nessun motivo.

BB BRI BRI BB RIRERABIBHY

4, Tasta per Uordine Vi gioco

AIlinisio di ogni nuobo mese di gioco si vebve stabilive [ordine con il quale { gioratort si abbicen-
deranno che biene deciso da un’offerta che si effettua scrivendo su un foglietto di carta e che biene
mosgtrata contemporaneamente al seqnale del Fotavo; Cordine i gioco ba da quella pin alta a
guella pin bagsa, in taso di paritd si deve procedere ad un sorteguio. Le offerte bengono ritivate
dal Potaro, che rappresenta il banco del gioco.

5. ¥ fiovini

T e monete vel gioco sono i fiovini distinti per vi- ‘ ‘f: i
mengiont e colori: oricaleo (qrigio scuro) da 10, o Ve
20, 50 fiorin; rame (avancio) da 60, 80, 100 fio- g sl (i G

%}
vini; bronso (marrone) da 200, 300, 500 fiorin; \¢.
avgento (arigio chiare) da 600, 800, 1.000 fio-
rini; oro (giallo) da 2.000, 5.000, 10.000 fiorini.

Qutte le transazioni con balori inferiori a 10 fiorini banno arrotondate alla decina superiove.

6. 3 Comuni
¥ Comuni sono divisi in sei sone, i sestiert, rappresentati da pedine con uno o pit soldati. Accanto
al gonfalone ¢ impresso il numero del sestiere, quelli dispari appartengono alla fasione del Comune
(quelfa o ghibellina).

i

Oqni sestiere fornisce all’egercito comunale una compa-
| ania di soldati. I 1° gestiere & avistorratico (Bellatores),
I il 2° ¢ il 3° mercantili (Mercatores), ([4°, ([ 5° e ([ 6° po-
| polari (Laboratores). Al inisio della pactita [e pedine che
N rappresentano { sestiert banno collorate negli spasi del ta-
I voliere con [o stemma del loro Comune mostrando ([ lato
| della fazione cui aderiscono.

3 wiocatori bebono cercare di guada-
gnare [a fiducia dei loro concittadini e farsi elegaere Podesta offrendo ai sestieri
un contributo che baria a seconda della fasione cui aderiscono e della loro clagse
gociale. Conquistando [a fiducia di 4 sestieri si diventa Podesta. Le pedine dei
sestieri fidelizsati debono essere tenute dabanti a s, lagciando sul taboliere quelle
che non sostengono alcun gioratore.




3 quelfi sono vappresentati dallo scudo rogso con [e chiabi di San Pietro in alto a destra della pe-
vina, i ghibellini da quello giallo con Uaguila imperiale. I colore dello sfondo identifica [a fasione
del Podestd (rosso per @ guelfi, giallo per ¢ ghibellini).

: 1% proposta alla fazione 2% proposta alla fasione 3 proposta alla fasione
Sestiere J : "
propria abbersa abbergsa abbersa
Bellatores 120 fiorini 160 fiovint 240 fiorini 360 fiorini
Mercatores 90 fiorini 120 fiorini 180 fiorini 270 fiovini
Paboratores 60 fiorini 80 fiorini 120 fiorini 180 fiorini
7. Sobillatori

€ possibile cercare di agsicurarsi le simpatie della fasione opposta a quella del Podesta di un
Comune, rappresentato, dando un contributo ai sestieri ab egsa aderenti in modo da renderne pit
difficile il goberno. I costo & quello previsto per i sestieri della propria fasione. Per strappare la
fiducia b un sestiere fedele ad un Podesta vi fazione opposta, inbece, si vebe utilizsare un beneficio
JProditor (§ 18) e bersare il doppio del contributo bage. Se si desidera proporre un ulteriore cambio
bi fazione ad un sestiere che abeba gid modificato ([ suo ovientamento politico, si debe bersare il
triplo del contributo base. on & pogsibile far cambiare fazione ad un sestiere per pin di due bolte
da quando un giocatore se n'e agsicurata ['adesione [a prima volta.

8. Guerra civile

®n Podesta che si & assicurata [a fiducia di uno o due sestieri di fasione opposta a quella di un
Comune al suo turno pud scatenare una guerra cibile con un beneficio Proditor (§ 18). Le reqole
dello scontro sono quelle delle piccole battaglie campali (§ 36). Gl ingorti sono gli attaccanti ai
quali possono essere agseanati Benefici (§ 18). Chi ha scatenato la guerra civile pus muobere un
contingente berso il Comune per porlo sotto assedio approfittando della sua fragilitd, ma a condi-
sione che riesca a raggiungerlo nello stesso turno ¥i giocs. Wn Comune lasciato sguarnito da
compagnie di soldati nel quale [a fazione attaccante sia in superioritd numerica puo essere congui-
stato con un Proditor piegando [a resistensa dei soldati [eali al Podestd e assoguettandone la po-
polasione; [e merci del Podesta estromesso vengono confiscate. Gli insorti vetengono il potere in
nome i chi ha scatenato il conflitto interno. Quello estromesso mantiene [e sue unita e il suo ca-
pitale, ma la pedina che o rappresenta deb’essere congeqnata al bincitore.

9. Contributi dei cittadini alla cosa pubblica

3 sestieri si occupano di vaccogliere @ contributi dei cittadini alla cosa pubblica: 900 fiovini i LBel -
[atores, 600 i Mercatores, 300 { Laboratores per un totale di 3.000 fiorini che non banno figica-
mente corrigposti, ma banno seqnati dal FNotaro. I denaro viene versato all’inizio dell’anno e
serbe a costruire opere pubbliche, agli armamenti dell’egercito cittadino, alle feste.

10. Ze opere pubbliche

Per fidelizsare [a popolasione il Podesta pud realizsare
opere pubbliche per migliovare [a gicuressa, incrementare
i commerei e stimolare ['orgoglio cittadino. I denaro pub-
blico a digpogisione probiene dai contributi bersati dai se -
stieri alla cosa pubblica, ma il Podesta pud contribuire
ol suo patrimonio personale.

I e opere pubbliche che & posgibile vealissare sono:

o Sicuressa: 17 fage Ampliamento delle mura cittadine - 2° fage Irrobustimento delle torri.
Banno da 1 a 2 punti i difesa in pit in caso di assedio.

o Wraffici: 1° fage Realizsasione di strade e ponti - 2° fage Potensiamento delle aree produttive
Migliorano i commerci e cresce @l contributo dei gestieri alla cosa pubblica di 1.000 fiorini per
oqni laboro di migliovamento

o Immagine: 1* fage Costruzione di una Cattedrale- 2 fase Costrusione di palassi pubblici
Inorgogliscono [a popolasione e raddoppiano il bonus Buon governo o Aecenate dato al Podesta.




Oqni laboro ¢ rappresentato da una pedina e costa 900 fiorini di materiale da pagare all’abbio dei
labori e 300 di manodopera da pagare alla fine degli stessi. Fella realizsazione delle opere si debe
sequire [a sequensa precisata sopra, quindi, non ¢ possibile costruire avee produttibe se prima non
si sono realizsate [e strade. 3 labori di ogni opera durano 3 mesi. € posgibile abbiare pit opere di
difesa e traffici contemporaneamente, ma per vealizsare quelli ' immagine st debono almeno ter-
minare prima le strade e Campliamento delle mura. Jfino a quando 'opera non ¢ stata vealissata,
[a pedina che la rappresenta ba tenuta accanto alla carta del Comune, una volta costruita, ba spo-
stata nel riguadro della carta del Comune cut si viferisce.

I1 Podesta puo interbenive con ([ proprio patrimonio alla realizsasione di un’opera pubblica, gua-
dagnando una maggiore stima da parte dei cittadini. Per ogni opera vealizzata il Podesta guadagna
un bonus “Buon goberno” che pus trasformarsi in bonus “fHecenate” se paga la manodopera.
Fonus fasione opposta (per sestiere): 10 fiorini “Buon goberno” - 20 fiorini “Mecenate”
Ponus fasione del Podesta (per sestiere): 20 fiorini “Buon goberno” - 40 fiovini “fHecenate
Se si realizsa un’opera che da lustro al Comune, i bonus sono raddoppiati.

I Potaro debe tenere nota dei bonus accumulati a mano a mano. Se un sestiere che eva all’op-
posisione aderigce alla fasione del Podesta sostenendolo, i relativi bonus accumulati si raddoppiano
come ge abesse sempre dato la sua fiducia al gobernante.

Se un abbersario intende strappare adesione di un sestiere, oltre al contributo prebvisto, deve
persare il corvispettivo del bonus; a sua bolta, il Podesta del Comune pusd riportare un sestiere
alla sua fasione bersando il contributo prebisto meno il bonus che st era aggicurato con la vealis-
sazione delle opere pubbliche. I1 bonus viene riconosciuto a labori completati.

La realizsasione di opere pubbliche porta anche occagioni di guadagno perché per ognuna di esse
occorrono 3 pavtite di materiale edile e due di legname per [e quali sono digponibili 900 fiovini che
bengono vendute al Comune all’inizio dei labori.

e feste pubbliche permettono di vendere ai sestieril partita di stoffe, 1 di presiosi, 1 di animali.
Sono sei: 1.Carnebale, 2. Pasqua, 3. Torneo, 4. Palio, 5. Santo Patrono, 6. Natale.

Se ne pud indire una ogni due mesi a partive dal secondo mese a spese della cassa comune e banno
al Podesta gli stessi bonug delle opere pubbliche.

Qabella ripeilogativa Bonus Buon goberno
u?f;;;’fttgr%rugf?ﬁﬁf 2 Fasione del Podestd FFasione abbersa
uon goberno Difesa e traffici Immagine Difesa e traffici FImmagine
Sestiere L R R CRE L B D C 0 R e

Bellatores - base 120 140 160 180 200 240 280 130 140 150 160 180 200
Mercatores - bage 90 T10" 130 150 (170" 210 250" 100" SNIOMI20NAIS QRSO0
Laboratores - base 60 SUMRLO0, 12055140 1807 220" 705 SE0RSNO0SICORSL2 GRS 40

Tabella vipeilogativa Bonus Mecenate
u?f ;;;ffgrg?ug??%ﬁﬁfg Jfasione del Podesta Jfasione abbersa
Mecenate Difesa e traffici FImmagine Difesa e traffici FImmagine
Sestiere jIc! 28 &3 49 il 22 e 28 32 40 i 2

Bellatores - base 120 ToOM2008 2401 280 360 SdORSIEORNIGO SISO 20082401 5280
Mlerratores - base 90 ISER70802100 250, 330 "4IOMSRIOMESORSTS0S 170 -~ 2108 250
Laboratores - base 60 100 140 180 220 300 380 80 100 120 140 180 220

11. Cambio di fasione

Fel corso della partita & consentito cambiave fazione, ma per trascinave con sé i sestieri fedeli si
debe procedere come descritto nel pavagrafo 7, ma sensa bisogno i utilissare il Proditor. Se il
Podesta ha realizsato opere pubbliche, il relativo bonus LBuon goberno o MHecenate biene detratto
da quello necessario per agsicurarsi nuobamente Uadegione dei sestieri. Invece, per conquistare
il sosteqno et sestiert che erano in precedensa all’ opposizione st debe bersave il contributo base.
Se un altro giocatore ne abeba guadagnato in precedensa adesione, si debono concordare con lui



[e condizioni per il pagsagnio sotto il goberno del Podesta.

12. Gli oppogitor

Per quanto riguarda gli oppositori alla sua fazione, il Podesta ha due possibili solusioni:

o pud lagciarli in citta, contando di conquistarli tramite un contributo e con il beneficio Proditor
o puo esiliarli, rinunciando definitibamente a conquistarne la fiducia e ragsegnandosi al fatto che
andranno a implementare [e armate e [e cagse comunali della citta che [i ogpitera, i loro beni - che
ammontano al triplo del balore delle imposte - bengono confiscati e depositati nelle casse comunali.

13. Comuni non tappresentati

Se gi desidera influensare [a politica di un Comune non rappresentato
indipendente, st debe procedere come per quelli rappresentati, sia per
controllarlo che per indebolirne il goberno. Per farlo si debe far arri-
pare la propria pedina Podestd sul Comune che 8’ intende congquistare.
I Podesta nomina un rappresentante locale a [ui fedele, rappresentato
dalla pedina Podesta del nuobo Comune fidelizzato, perché lo ammini-
stri in suo nome. I nuobo Podesta pud essere inbiato in missione per
conquistare diplomaticamente o militavmente altri Comunt pit vicini — 77— i ]
al suo. € congentito promuobere opere pubbliche (§ 10), tn questo caso Qui'sopra: 1! Pﬂd?Sta di ATPZ 081
i sestiert bersano un contributo complessibo di 3.000 fiorini all’atto feCﬂﬂPOgglbOHSl per ﬁde_ll%lafﬂe
vell’insediamento del nuobo Podestd. Un Comune pud essere congui- 12 maggior parte dei cittadini e no-

stato anche con un agsedio (§ 39) o indebolendolo con [e rassie (§ 38). minare ““t,POdESU‘l locale che lo
rappresenti

-tle

14. Podesty esiliato

I1 Podesta che perde il governo del suo Comune viene esiliato. Pud trobare ospitalita presso
ur’altra citta aderente alla sua fasione assieme alle truppe a lut fedeli. Le sue partite di merce
bengono confiscate da chi lo ha cacciato, ma non il suo patrimonio che puo essere investito nell’ac-
quisto bi altre merci. I[ giocatore deve lasciare [a pedina Podesta, non prende parte al sortegmio
pet il turno e gioca sempre per ultimo, ma pud continuare ad acquistave benefici. I soldati di ben-
tura da [ui agsoldati restano ai suoi ordini finché ne paga il compenso mensile.

15. Lega di Comuni

Comuni della stessa fasione possono consorsiarsi in una Lega, stabilendo una politica condibisa.
Bli accordi possono riguardare: [o scambio di benefici, (a mutua difesa, iniziative belliche, bicen -
deboli sostegni economici. GIi accordi fra giocatori possono essere stretti in qualungue forma.
Anche in questo cago uno o pint Podesta devono essere spostati nel Comune del proponente o in
un altro Comune della futura lega per stringere Caccordo. Quelli non vappresentati della stessa
fazione, se non guidati da un giocatore, non entrano a far parte della lega. Comuni aderenti alla
stegsa fasione possono, comungue, decidere Vi muoberst guerra.

16. I commertio

3 wiocatori hanno la posgibilita vi incrementare il loro pa-
frimonio attraberso il commercio, acquistando e bendendo
partite di merce, sfruttando i suggerimenti det propri in-
formatort fornitt tramite e cavte Mevcator (§ 17) e uti-
[i33ando { benefict (§ 18) per baviave il balore dei prodotti.
P unita di migsura delle mevei ¢ la partita vappresentata
dal segnalino che da un lato ha stampata ['immagine di
un prodotto con la scritta “F partita” o “IF partite” e
dall’altro Uattivita cui & destinata. Le tipologie di prodotti che ¢ possibile commerciare sono sei:
presiosi (12 partite digponibili per tipo), animali e stoffe (15 partite disponibili per tipo), legname,
matertale edile, metalli (24 partite digponibili per tipo).

1 presso di ogni prodotto sale e scende automaticamente acquistandolo o bendendolo. I balore bi
partensa di una partita & di 100 fiorini e gale o scende di 10 fiovini per ogni partita acquistata o
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benduta. Se si acquistano pin partite contemporaneamente il presso ¢ quello fissato al momento
della comprabendita. Debe trascorrere almeno un mese dall’acquisto per bendere partite vi merce.
Oltre all’attibita di comprabendita promossa dagli stessi qiocatort, il balore bi mercato delle merci
dipende anche dagli abbenimenti che interbengono durvante la partita, ad esempio, armare ['esercito
comunale fa galive automaticamente il preszo det metalli e degli animali, [e opere pubbliche fanno
salive quello del materiale edile e del legname.

€ pogsibile influensare Uindice det pressi utilizsando ¢ benefici “Spada e Scudo” (§ 18) che fanno
liebitare (le spade) o scendere (gl scudi) vi 10 fiovini per ogni simbolo vappresentato il balove di
ogni pactita, ciog, da un minimo ¥i 10 ad un massimo vi 30 fiovini. Fon influiscono sul balore di
mercato dei prodotti gqli affavi proposti dalle carvte Mercator (§ 17)

Per atutare { giocatort a sequire andamento del mercato,

gi utilizzano i segnalini Palore delle merci che vengono
collocate sul presso corrente seqnato nel tavoliere. I se-
gnalino non ha indicaziont di balore da un lato, mentre
dall’altro riporta la scritta +240: il primo si utilizsa per
i pressi fino a 240 fiovini, il secondo guando superans 240
fiorini; ad esempio, 270 fiorini si ottengono givando U'in-
dicatore dal lato +240 e collocandolo sul balore 30 del ta-
boliere.

1 alore magsimo di una partita di merce ¢ di 480 fiorini, quello minimo & di 10 fiorini.

17. e carte Mercator

e carte fHercator propongono ai giocatort acquisto (rappresentato dal cerchio
dorato in alto a sinistra) o la bendita (vappresentata dal quadrato grigio in alto
a ginistra) di un determinato quantitativo di partite i merce ad un presso parti-
colarmente bantagaioso. I presso proposto non incide sulle quotasiont ufficiali
tranne che per il meccanismo di comprabendita che prebede sempre bariaziont di
10 fiorini in piti 0 in meno a seconda se i acquista o si Yende una o pit partite
Di merce.

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

I un anno di gioco st pud utilizsare un numero massimo di carte corvispondenti a quello dei gio-
catori (se { partecipanti sono quattro st possono giocare tn totale quattro carte, se sono sei se ne
possono impiegare sei e bia dicendo), ma un giocatore puo utilizsarne anche pit di una durante
Canno estromettendo altri giocatori per bia del [imite al numero bi cavte che & posgibile presentare
nel corso dei 12 mesi. Le carte vimaste in mano alla fine dell’anno banno eliminate.

I Potaro all’inizio el mese chiede al primo giocatore se intende utilizsare una delle sue carte, se
vicebe un diniego, vipete la vichiesta al secondo giocatore quando arviba il suo turno e cosi bia.
Fon ¢ obbligatorio giorare una carta in un determinato turno di gioco, ma al dodicesimo debono
essere state complessibamente giocate le carte prebviste.

Se un giocatore non & nelle condizioni o non buole acquistare o vendere ['intera partita di prodotti,
puo proporre ad altri giocatori di condibidere Uaffare alle condizioni previste dalla carta, ma de-
t’egsere [ui a trattarlo dibidendo poi il ricabato o { prodotti con il socio. € anche possibile rivendere
av altri giocatori prodotti a pressi pit bantageiosi vispetto a quelli di mercato.

18. ¥ Benefici
3 WBenefici danno molteplici vantagai ai giocatori. I pro-

1 Spada: 2 Sudi: : . 4 ‘

. Arstine 20 prio turno se ne possono acquistare fino a tre pagandoli
::ff,';"iléo partita- 20 100 fiorini Cuno da tenere coperti fino all’utilizso. I Be-
inisiativa +1 iniziatiba -2 nefici Spada e Scudo hanno un balore espresso nella pe-
attacco +1 bifesa +2 dina che puo andare da 1 a 3 punti. Il balore puo essere

posgitibo, rappresentato da una spada, o neqativo, rappre -
sentato da uno scudo. Si puo utilizsare un solo Beneficio

alla volta, a parte i Hevcenari e qualche caso particolare.



3 Benefici Spava e Scudo potensiano Uasione dei Podesta in pit ambiti:

o Politict: quelli con la spada permettono di vidurre da 10 a 30 fiorvint il Sostegno da corrispondere
ge si buole strappare un sestiere ad un altro Podestd; quelli con [o scudo permettono di vidurre da
10 a 30 fiorini il sostegno per ottenere [a fiducia di un sestiere che non ha ancora dato ['adesione
av un altro Podesta.

o Eeonomici: quelli con la spada incrementano il presso di partite di merce indicate dal giocatore,
quelli con [o scudo [o viducono del balore tn essi viportati; solo in questo caso se ne pogsono giocare
al magsimo due contemporaneamente, ma indivizzandoli berso merci diverse.

o fHlilitari: quelli con [a spada incrementano il balore ¥attaceo da 1 a 3 punti e Uintsiatibada 1 a
3 punti; quelli con [o Scudo permettono b’ incrementare il balove di difesa da 1 a 3 punti e i togliere
da 1 a 3 punti all’inisiatiba di un giocatore abbersario; un beneficio con 3 spade riduce il balore di
regigtensa di un’unita abbersaria di 1 punto; quello con 3 scudi permette di reintegrare 1 punto di
registensa di una propria unita.

Compagnia di ventura: potensiano Uesercito affiancando altre unita di soldati
Proditor: puo essere utilizsato in diversi modi:

e tn politica come sobillatore permette di strappare un sestiere che abeba aderito | Provitor:
alla fasione di un Podesta (§ 7) gobillatare )&
o tn battaglia induce una compagnia di bentura a tradive il proprio schieva- | tradimento
mento e pagsare al nemico (§ 33) f;‘:f;”"”
* durante un assedio pud far aprive le porte del Comune da un traditore o far | g0
fugaire oppogitori dal loro Comune (§ 39)

o per fargi agsegnare una bicenda selesionata da una carta Annales (§ 19)
o per sottrarve un beneficio o una carta Mercator in pogsesso di un abbersario

Per utilizzare un Proditor basta presentarlo al giocatore abbersario o al PNotaro.

Bopo [utilizso ¢ benefict banno alienati, per essere reingseriti nel sacchetto quando terminano.

A 19. Carte Annales

| Scandiscono { turni di un anno. Ggnuna di esse riporta due abbenimentt negatibi
e due positivi. Gli Annales riguardano tutte [e attivita dei centri abitati: politiche,
diplomatiche, economiche, veligiose, militari. A1 inizio ¥i ogni turno il Potaro
aiva una carta, sortequia con i lancio di un dado B4 il tipo di ebento, ne legge
il contenuto e [o attribuisce ad un gioratore tramite sortegnio con le pedine Po-
desta. I giocatore cui biene agseqnata debe rispettarne [e indicazioni. n gio-
| catore pud farsi attribuive dal Notaro la bicenda prima che benga asseqnata
giocando un Proditor (§ 18) decidendo se viserbarla a gé o indivizsarla ab un
altro giocatore che ne debe vigpettave il contenuto.

Quando un ciclo di 12 carte ha termine, il Potaro mescola nuobamente il mazso, gira la prima
cavta e A inizio ad un nuobo ciclo fino al termine della partita.

20. FBanco Mevcantile (vegola opsionale)

3 giocatori possono decidere di fruire dei serbizi di una banca per ¢ mobimenti finansiari. In questo
cago i Podesta possono chiedere prestiti personali o per conto del Comune al Banco Mercantile
rappresentato (ma non pogseduto) dal PNotaro. Nel primo caso il Banco da un importo pari al
balore di sosteqno di ogni sestiere e vi 100 fiovini per ogni cavico di merei in possesso del Podestd,
nel secondo cago il prestito e pari al balore del contributo pagato da ogni sestiere. I mutuo ¢ con-
cesso fino al magsimo di 1.000 fiorini se non st ha un deposito in denaro nel banco, fino a 2.000
fiorini con 1.000 fiovini di deposito, 3.000 fiovini se st ha un deposito da 2.000 fiovint in su. I
segtiert sono gavanti del prestito a cui biene applicato un interesse di 30 fiovini ogni 100 prestati.
I Banco ha visorse per un massimo vi 10.000 fiorini, esauriti  quali non pud prestare denaro.
Il prestito e gli interessi bebono esgere restituiti entro un anno. Se il Podesta non & in grado i
restituirli, [a banca pignora le partite di merce in suo possesso pagandole 100 fiorini Uuna, se
guesto non dobesse bastare, st vibarvebbe sut sestieri che gli toglierebbero (a fiducia destituendolo.
Se il debito & contratto dal Comune, capitale e interessi bebono essere prelebati dai contributi alla
fine di un anno, se dobessero essere ingufficienti, ¢ sestieri dobrebbero pagare (a differensa to-



aliendo [a fiducia al Podesta se questi non puo probvedere con il suo patrimonio.

Il Banco permette anche vi effettuare investimenti sotto forma di deposito offrendo un tasso d'in-
teresse pari a 20 fiorini Canno ogni 100 inbestiti che bengono corrisposti dopo 12 turni di gioco.
1 giocatore non pud ritivare in parte o tutti i fiorini dDepositati prima vi un anno.

®n Podesta pud decidere vi entrare a far pacte del capitale del Wanco mercantile investendo almeno
2.000 fiorini e implementando cogi [a digponibilita finansiaria della banca. Fessun giocatore puo
agsumere il controllo del Banco che deve abere una quota bi capitale pari ad almeno il 60% delle
guote. @n Podesta puo, perd, ovientare gli investimenti della banca berso Uacquisto di pactite di
merce con Uunico scopo di guadagnare denaro dalla compravendita. In ogni caso, o banca non
pud acquistare pit di 4 partite di merce dello stesso tipo e non pud tenerle per pin di tre turni in
magazsino. La banca non pud acquistare Benefici, ma un ebentuale socio i minoranza pud orien-
tarve ([ mercato giocando i suoi. Alla fine dell’anno, se [a banca ha degli utili, ai giocatori soci biene
corrvigposta una guota corrispondente alla sua percentuale di capitale.

Esempio: ([ Podesta di Pogaibonsi decide vi entrare nel capitale sociale del banco con 2.000
fiorini, corrispondenti al 20%. Se la banca alla fine dell’anno ba in cassa 14.000 fiorini fra denaro
contante e crediti che abansza, al giocatore spetta un guinto di 2.000 fiovini cioé 400 fiorini.

21. Spostamenti sul tabolieve

Per intraprendere rapporti diplomatici fra Podestd o fra questi e { Comuni non rappresentati se
ne debono ebidenziave gli spostamenti muobendo la pedina Podesta per portarla sul Comune del -
[altro Podesta o quello da conquistare diplomaticamente. € congentito tornare indietro nello
steggo mese al proprio Comune a condizione che sia possibile ragaiungerlo in un solo turno, al-
trimenti cf 8t debe fermare in una tappa intermedia. @nche il mobimento di unita militari deb’essere
effettuato fisicamente sul taboliere, utilizsando una pedina di soldati in vappresentansa dell’intero
esercito. I Podestda e un contingente in pianura si spostano fino a 12 cagelle per turno (12 punti
i belocita); Cattrabersamento di una cagella occupata anche pavsialmente da un ostacolo penalizza
il mobimento: quelle collinari costano 2 punti di belocita, quelle montane ne costano 6, attraber-
gamento i un fiume, tranne che non abbenga attraberso un centro abitato, costa 4 punti.

22. Wegercito comunale

| Oaqni sestiere fornisce una compagnia di soldati, definita
| anche unita. I primo sestiere ne fornisce una di feditori
| (cabaliert), il secondo e il terso due compagnie con fanti
[l lanzalonga e balestrieri protetti dal palbese (un grande
o dl scudo vettangolare), gli altei sestievi da fanti. L egerrito
| comunale deb’essere formato solo da compagnie adeventi
alla fasione del Podesta che biene evidensiata givando [e
pedine in modo da mostrare in alto a destra [o scudo con i colori della fasione. Agni pedina ha
stampato il numero dell’unita in caratteri romani accanto al gonfalone del Comune.

Ogni unita ha 3 fattori che ne influensano il mobimento sul campo di battaglia e Uazione militare:
e Attacco ¢ la capacitd offensiva dell’ unita

o Difesa ¢ la capacita di bloccare gli attacchi del nemico

o Registensa t punti bita digponibili, si dimessano se (e compagnie non sono state armate

J fattori sono espressi dai sequenti balori:

o Ffanti Attacco (&) 1 - Difesa (B) 1 - Registenza (R) 2

o Palvesari Attacco (A) 1 - Difesa (B) 1 - Resistensa (V) 2

o Jfevitori Attacco (d) 2 - Difesa (B) 1 - Resistensa (R) 2

23. Armamenti

3 sestieri provbedono all’armamento dei soldati attraberso la cagsa comune. La preparasione del -
['egercito cittadino pud abbenire in qualungue momento della partita. Per armare i cittadini ad
ogni sestiere biene fornita una pactita di metallo e a quello di Bellatores anche una di cavalli. 3
sestiert indicono un’asta pubblica con aggiudicazione al miglior offerente partendo dalla bage di
480 fiorini per il primo e di 300 per gli altri, [e offerte Debono egsere scritte su un foglio e date al



Fotare. In caso di offerta identica fra pin giocatori, la preferensa va data a quello del Podesta
del Comune o appartenente alla sua fasione se ¥ un Comune diberso o tramite sortegnio con [e
pedine dei Podestd. Per | Comuni non rappresentati si seque [a stessa procedura, ma per farlo
occorre che un Podesta acquisisca la fiducia di almeno due sestieri per indive un’asta. Se esercito
comunale non biene armato, in cago di battaglia [ compagnie perdono 1 punto di registensa.

24. La guerra

P a querra fra Comuni o fra leghe puo essere scatenata all’ improbbiso da un giocatore the inbia
il suo esercito di fronte al Comune sfidato oppure puo essere preventivamente annunciata da un
giocatore (o sfidante) ad un altro (lo sfidato). el turno della dichiarazione di guerra i due con-
tendenti chiedono ai vispettivi alleati se intendono sostenerli, quindi, Uattaccante sceglie il [uogo
dello scontro indicandone [a cagella e precigando in che turno vi schievera il suo esercito. La cagella
deb’egsere ragiungibile da ambedue nello stesso turno. Lo sfidante puo accettare [uogo e momento
o0 proporne uno divberso: se ¢ successibo a quello scelto dall’attaccante e questi non accetta la nuoba
proposta, allo sfidato e ai suof alleati biene tolto 1 punto bittoria (§ 43); se, inbece, ¢ antecedente
e Uattaccante vifiuta di combattere & a [ui e ai suoi alleati che biene tolto 1 punto partita.

el mese seelto per [o scontro, al turno di uno dei due contendenti o di un alleato che partecipa
alla battaglia, dopoaber terminato le operasioni della fage politica e di quella commerciale, © due
eserciti bengono spostati sul [uogo fissato, & congigliabile usare una sola pedina in rappresentansa
dell’intero esercito per non rivelarne la congistensa. Gli alleati possono partecipare allo scontro a
condisione di poter raggiungere il luogo fissato o il Comune di uno dei due sfidanti (luogo di vac-
tolta) prima che giungano a destinasione. Questo ¢ U'unico taso nel quale pit gioratori possono
agire contemporaneamente anche se non ¢ il loro turno. Si debe lagciare almeno una compagnia
in ogni Comune coinbolto.

Comunt non assegnati ad alcun giocatore, anche ge della stessa fasione, restano neutrali.

®na spedizione militare che coinbolga da tre compagnie in su deb’essere accuratamente preparata
da un punto di vista logistico perché ha un notevole costo che dipende dall’entita e dal tipo di forse
e dalla distansa che deb’essere coperta per raggiungere il campo di battaglia.

®na compagnia di caballeria costa 60 fiorini per ogni casella percorsa, una di fanteria 40 fiorini.
@n contingente composto da 3 compagnie di feditori e da 6 vi fanteria che debe percorvere 6 cagelle
ha un costo bi 2.520 fiorini. se il percorso & di una o due caselle il costo & dimessato.

Pon appena le pedine che rappresentano i due eserciti abbersari si trobano sulla cagella dello
scontro, ([ P otaro sospende [a normale attivita fino a guando la battaglia non ha termine. In caso
vi querra che o coinbvolge, ([ Fotaro debe cedere momentaneamente il suo incarico ad un altro
giocatore. I giocatore che ha dichiarato guerra ¢ Uattaccante, Ualtro il difensore.

@erminata [a battaglia e unita debono attendere un turno prima di vientrare nei lovo Comuni.
I turno del giocatore nel corso del gquale ¢ abvenuta [a battaglia ha termine a scontro concluso.

| 25. 31 Carroceio

P a pedina Carroccio/Trabuceo biene utilizsata durante le
arandi battaglie campali (§ 31) mostrando il primo, men-
tre il secondo ba utilissato durante gli assedi (§ 39).

I Carroccio & un carro pabesato con i colori della fasione;
durante [a battaglia sta al centro dello sSchieramento.
el gioco ce n'e uno per fazione. I carroccio biene collo-
cato sotto [a pedina del comandante e ba difeso sempre per-
thé [a sua conquista determina la sconfitta dell’ esercito; per farlo basta far fuggire il comandante
abbersario (§ 37). I Carroccio non combatte.

26. fMevcenari

3 giocatori possono abbalersi dei serbizi di compagnie di bentura mereenarie. Le loro pedine sono
identificate da uno scudo con i colori e i simboli del loro capitano. I mercenari hanno in alto a
degtra [o scudo della fasione i chi [i agsolda.

Per aggicurarsi i serbigi Di una compagnia di ventura occorre pescare un Beneficio che la iden-



tifica. on ¢ necessario mostrarla subito, ma quando lo si fa si vebe bersare il compenso richiesto
Di 1.000 fiorini al mese per poterla utilizsare.

I compenso pud essere sostenuto dal Comune o dal Podesta, in questo caso la compagnia di ben -
tura gli resta fedele fino a quando biene pagata, se non ¢’ intende pin farlo o biene messa all’asta

e passa sotto [e inseqne del maggiore A fianco il Beneficio che annuncia la possibilita di as-

{ fniti Compagnia di bentura .
offerente o biene seartata definitiva- pngl - soldare la compagnia di ventura del Drago. Per averla

mente.

Se un giocatore pesca due o pit Be-
nefici “Compagnia di ventura”, puo
tenerli tutti o offrivli agli alleati.

e compagnie di ventura sono for-
mate da un’unita di feditori che vap-
pregenta il capitano con un balore |
Vattacco di 2 punti e di difesa di 2, |
una vi palvesari, una di fanti. Un ca- |
pitano i bentura pud essere nomi- |
nato comandante dell’esercito.

Se un’unita viene eliminata o cattu-
rata, st perde; se si cattura il capitano
si puo agsoldare 'intero contingente
dopo [a battaglia. Le loro perdite bengono automaticamente reintegrate, ma se si perde il capitano,
[a compagnia si scioglie.

€’ consentito rivelare aggoldamento di una compagnia di ventura al momento di schiervare [e
truppe sul campo della contesa pagando contemporaneamente il compenso.

a disposizione si deve corrispondere un compenso di
200 fiorini al mese dal momento in cui viene rivelato
il suo arruolamento.

Sotto da sinistra: Feditori del Giglio, Palvesati dei cer-
chi e fanti delle Bande

27. ¥ comandante

I comandante ¢ rappresentato in battaglia da una delle compagnie i feditori a scelta, puo essere
anche un capitano di bentura. Se il comandante biene eliminato o catturato, la battaglia ha termine
con [a sconfitta del suo esercito. Se si decide che sia un Podesta a comandare [esercito, si vebe
asgociare [a pedina che [o rappresenta a quella di feditori del suo Comune e Uunita vicebe 1 punto
in pint allattacco e alla difesa, ma se viene eliminata il giocatore esce dalla pactita. Pit Podesta
possono partecipare ad una battaglia, ma possono agaregarsi solo a compagnie di feditori.

Se il Podesta comanda ['egercito (a sua pedina aggiunge 1 punto alla difesa del raggruppamento
nel quale st troba (§ 28).

28. Schieramento

La battaglia viene effettuata con e unita che bengono schie-
rate divettamente sul tabolo nel quale si sta giocando.
I egereito ba dibiso in tre gruppi di pedine (i battaglioni)
una impilata sull’altra che costituiscono il centro e le due
ali dello schieramento; si pud costituire un quarto gruppo
(la vetroguardia) a difesa del comandante e vel carroccio.
In cima al gruppo banno sempre posti @ feditori (se ce ne
sono), sequiti dai palbesari e dai fanti.

Oani battaglione puo essere composto da un numers di pedine Vi bario tipo, un gruppo puo abere
3 pedine, un altro 4, un altro 2, ma si debono vispettare questi due requisiti: i battaglione centrale
non pugd abere meno compagnie di una delle ali, il punteguio complessivo dei punti vi resistensa bi
ogni battaglione non puo superare 8 punti, le compagnie in pit banno messe alla retroguardia.
1 complesso dei punti di attacco e difesa di un battaglione ne rappresenta la forsa e ba calcolato
prima della battaglia. 3 punti di attacco e difesa vi tutti e compagnie che compongono i battaglioni
pitt quelli del comandante danno [a forsa complessiva del contingente e sono una delle componenti
per determinare Uiniztativa (§ 30).

Se un battaglione subisce uno o pitt danni, dietro la sua pila banno poste uno o pit seqnalini
danni come descritto al § 31 La battaglia campale.




29. ¥ Wenefici in battaglia

3 wiocatori pogsono selesionare prima della battaglia un Weneficium ogni tre compagnie arroton-
dato per difetto. el cago di battaglia affrontata da una lega di Comuni, i giocatori possono ac-
cordarsi prima sui Wenefici da mettere ingieme. I benefici sono tutti a visposizione del comandante
the Decide a mano a mano che la battaglia si sbolge come e a chi agsegnarli.

30. Inisiatiba

3 wiocatori stabiliscono Uinisiatiba di ogni turno attraberso un sorteqgio sommando alla forsa
dell’esercito ¢ punti di 2 dadi B4 che possono essere implementati dall’ utilizso di un Beneficium:
[e spade incrementano il visultato dei dadi, qli sScudi sottraggono un numers corrispondente vi
punti al visultato dell’abbersario. Se il vigultato finale & identico inisia attaccante.

Esgempio: un egercito ghibellino ¢ composto da una compagnia di ventura (feditori 4 punti, fanti 2
punti Cuno) da due compagnie di feditori comunali (6 puntt), 7 compagnie di fanteria (14 punti)
per un totale di 28 punti; i scontra con un esercito guelfo composto da due compagnie di ventura
(16 punti), una compagnia di feditori con Podesta (4 punti), 8 compagnie di fanteria (16 punti)
per un totale di 32 punti. I primo giocatore utilizsa un Weneficium con tre scudi, tiva i vadi e rea-
liz3a 6, il secondo giocatore non utilizsa Wenefici, tiva i dadi e realizsa 4; vigultato: 28+6 = 34
tontro 32+4-3 = 33. Inizia ['esercito ghibellinog.

31. La battaglia campale

Y a battaglia si sholge tramite [e carte della contesa. Le carte
gsono 18 per ogni fasione, hanno il dorso con ¢ simboli papali
su fondo rosso per t guelfi e tmperiali su fondo giallo per { ghi-
bellini. Pogsono abere una o pit spade e/o0 scudi che rappre-
sentano rigpettibamente Cattacco e la difesa, alcune hanno
entrambe [e combinasioni, mentre una cavta ([ “Cranello” ruba
[a cavta all’abversario e la vivolge contro di [ui. Ecco le possibili
combinasiont, sotto il numers ¥ carte per ogni combinasione:

a i a i a i a w B B T
| P B T S R |
a a j‘ a j‘ 2] j‘ a ¥ 5 T
3 carte 3 carte 3 carte 2 carte 3 carte 3 carte 1 carta

3 giocatori prima della battaglia selesionano a caso un numero di cacte corrispondenti a quello
delle pedine che compongono 'esercito e e dispongono in mucchietti Dabanti ad ogni battaglione in
numero paci a quello delle pedine che o compongono. Se ¢’ una riserva, si dispongono le cavte
anche dabanti alla sua pila di pedine. Se il numero di pedine ¢ superiore a quello delle carte, [e
compagnie in pit combattono con ¢ soli balori di attacco e difesa o con Uausilio vi un Beneficium;
in ogni caso, prima si debono assegnare [e carte ai tre battagliont e, se ne restano, alla rigerba.
Al comandante banno agseqnati anche tutti i Wenefici del contingente.

I iocatore che ha [indsiativa decide da quale battaglione inistare Cattacco givando [a prima carta
corrispondente, [abbersario debe givare [a prima carta contrapposta; ¢ giocatori debono sommare
i punti Vattacco del battaglione al punteggio della carta e detrarre dal risultato quelli di difesa
uniti all’ebentuale puntegoio della carta dell’abbersario, chi @ riuscito a superare il visultato del-
[attacco abbersario si aggiudica [o scontro.

Esempio: un battaglione guelfo composto da una compagnia di feditori mercenari, una palbesata,
due di fanti, per un totale di 5 punti ¥’ attacco e 5 i difesa, si scontra contro un battaglione ghibel -
[ino composto da una compagnia di feditori comunali, una palbesata e due compagnie di fanti, per
un totale di 5 punti ¥attacco e 4 di difesa. I battaglione quelfo gioca 3 spade, quello ghibelling 2
scudi e 1 spabda, il primo vealizsa 8 punti ¥ attacco contro 6 vi difesa = 2 punti, il secondo 6 Vattacco



confro 5 di difesa = 1 punto, per 2 punti contro 1 bince il battaglione quelfo. &
Se un battaglione perde il primo scontro st debe collocare il segqnalino Danni
-1 dietro Di egg0; se, in sequito, [o stesso battaglione perdeun altro scontro,
il seqnalino ba givata su Banni -2, al surcessivo scontro perso la compagnia
tn cima alla pila biene eliminata tranne che il giocatore non decida di mandarla
in votta prima facendola fuggive dal cvmpo di battaglia, in questo caso o scon - ‘
fro progegue contrapponendo alla compagnia che ha binto gli scontri [a seconda T
compagnia del battaglione.

Se il giocatore che ha iniziatiba bince uno scontro, mantiene il controllo della battaglia, altrimenti
debe cederlo all’abbersario, in taso di scontro finito tn parita il difensore assume Uiniziativa. Chi
ha Uinisiativa decide con quale battaglione prosequire [o scontro.

Se un battaglione ha terminato e carte, ([ comandante puo decidere di inbiarne dalla sua riserba
o0 i inbiare uno o pitt BWenefici; se non si hanno pit carte né Wenefici, si ¢ costretti a combattere
con i soli balori D attacco e i difesa delle compagnie.

Se un battaglione perde meta det suoi effettivi debe effettuare un test del morale tivando un dado
B4, se fa 3 0 4 resta in camypo, altrimenti ba in votta ed esee dal campo di battaglia. I comandante
pud inbiare [a retroguardia al suo posto altrimenti I battaglione bincitore pud attaccare il rag-
gruppamento abbersario pitt bicino riducendo di 1 punto il suo balore complessivo di difesa.

32. ¥ Benefici in battaglia

3 benefici Spade e scudi pogsono essere usati al posto del dado o delle carte nei sequenti casi:
1. determinare Uagsegnasione dell’iniziativa

2. aggiungere punti ai propri valori ¥attacco (spada) o sottrarli a quelli dell’abbersario (Scubo)
3. togliere 1 punto alla registensa di un battaglione abbersario giocando 3 punti spade

4. rvipristinave di 1 punto la regigtensa di un battaglione utilizsando 3 punti scudo.

33. 1 Proditor in battaglia

3 Benefici Proditor pogsono sottrarre un beneficio all’avbersario o far tradire una compagnia di
tentura, uno dei maggiori pericoli in battaglia. Chi agsolda una o pitt compagnie Vi ventura puo
cercare di fidelizssarla al massimo offrendo prima dello scontro una cifra pin alta vispetto a quella
Yingagwio, [a cifra ba scritta su un foglietto e conseqnata chiusa al Fotaro e ba comungue corri-
sposta alla fine dello scontro. Se un giocatore decide Vi provbare a comprare il tradimento di una
compagnia di bentura schierata dall’esercito abbersario, deve giocare un Proditor e fare un’offera
pubblica che il Fotaro confronta con il presso pattuito da chi si eva agsicurato ¢ servigi vella com-
pagnia, se ¢ superiore [a compagnia tradisce, tn cago contrario, il giocatore non potra cevcare di
far tradire una compagnia per il resto della battaglia. In questo caso, pero, la cifra offerta al ca-
pitano di bentura non ba corrisposta.

Pa compagnia di bentura che tradisce biene viunita da chi ne ha comprato @ serbigi e attacea il co-
mandante e il suo gruppo che azserano ¢ punti vi difesa per due attacchi consecutivi. Se la resistensa
del comandante si assera, & costretto a fugnive abbandonando il carroccio e costringendo il suo
esercito ad abbandonare il campo di battaglia.

34. Perdite in battaglia

SMentre @ punti di resistensa perduti durante uno scontro pogsono essere recuperati automatica-
mente a battaglia finita, (e perdite di soldati comunali non pogsono essere reinteqrate prima di 12
mesi e il sestiere per tutto il periodo, restando spopolato, non pud pagare contributi.

35. Rotta
I battaglione in difficolta perché ha perso tutti ¢ punti di resistensa ba in votta (tranne che il gio-
catore non decida di mantenerla in campo) e fugge dal campo i battaglia.

36. Piccola battaglia campale
Se [e compagnie di ogni contingente impegnato in uno scontro sono tre, il contingente viene diviso
in tre gruppi da una compagnia ciagcuno. Le vegole sono quelle del combattimento.



37. Fine di una battaglia

@na battaglia si conclude quando uno dei contendenti decide di lagciave il campo della contesa o se
si cattura o elimina il comandante o il carroccio. Al bincitore (o ai bincitori) bengono attribuiti 3
puntt vittoria, mentre allo sconfitto (o agli sconfitti) ne bengono tolti 3. Se st cattura il Carroccio,
biene attribuito 1 punto bittoria a tutti { Comuni bincitori della battaglia, mentre ne biene tolto 1
a tuttt quelli sconfitti. S pud concordare una resa trattandone le condizioni, ma mantenendo il
carvoccio. In questo caso al bincitore banno 2 punti e lo sconfitto ne perde 2.

38. Razsie

Pa vaszia interessa Uarea produttiva intorno al Comune. Se non ¢ rappresentato basta una sola
compagnia di caballeria per condurla perché nessuna delle fasioni all’interno di esso tenterebbe
una gortita per il timore che Ualtra pogsa prendere il goberno cittadino. Se ([ Comune & rappre-
gentato decide il giocatore.

e razsie viducono le vicchesse dei cittadini perché ne distruggono [e aree produttive, se sono ri-
petute nel corgo di un anno possono portarli alla poberta: la prima procura a chi la fa 1.500 fiorini,
[a seconda 900 e [a tersa 600. Per ognuna di esse scende [a disponibilita di denaro e il contributo
alla coga pubblica diminuigscono in proporsione: dopo la prima i cittadini pogsono pagare 1.500
fiorini Canno, dopo [a seconda 600, dopo [a tersa nulla.

= 39. Agsedio
¥ Per assediare un Comune [attaccante sposta il contin-
’ﬁ‘ gente sulla plancia di fronte ad esso, il FPotaro gli conge-
e ana il Trabuceo con il quale debe cercare di vincere la
| resistensa delle mura. on ¢ necessario dichiarare guerra.
Se Uopposizione interna ¢ di almeno due sestieri e il Po-
desta attaccato non gode di pit di 40 fiorini di bonus Buon
" ; . woberno o fHlecenate, gli assediati restano automaticamente
Le forze fiorentine assgdlano Empoli. [l trabucco & 711’ interno delle mura cittadine, [a stessa cosa abbiene per
all'opera per cercare di sfondare le mura azzurre.  { €omuni non rappresentati.

Bli agsediati possono solo difendersi: i balori dei dadi
panno attribuiti alla difesa, quelli degli agsedianti all’attacco. Le mura cittadine hanno 2 punti bi
balore base attribuiti sia alla difesa che alla vegistensa, 3 e 3 se sono state ivvobustite [e mura,4
e 4 se sono state costruite (e torri. Per bincerne la vesistensa si usano @ trabucchi che hanno un
valore ¥ attacco di 2 punti, si possono usare i Wenefici.

Pn un turno possono essere effettuati 4 tivi. Un agsedio potrebbe protrarsi per pit turni, ma sa-
rebbe preferibile toglierlo se alla fine dei lanct di profettili le mura registono ancora, se non st
buole correre il vigchio di benive attaccati da altri giocatort che decidono di interbenive in aiuto del
Comune agsediato. Se il Comune non rappresentato non ha stretto un’alleansa con un altro Co-
mune, in caso di successo del soccorvitore, Uaiuto prestato gli barrebbe Uadesione gratuita dei
segtiert della sua fasione.

@n altro modo per penetrave all’interno delle mura cittadine ¢ Uutilizso i un beneficio Proditor
che induce i sestieri adeventi alla fasione dell’agsediante ad aprirve [e porte del Comune.

Se st riegee a bincere Uopposisione dell’agsediato (azserando ¢ punti resistensa delle mura, o uti-
[i33ando un Proditor), si penetra all’ interno del centro abitato: se il Comune non ¢ rappresentato
ali abitanti i arvendono automaticamente, se ¢ rappresentato decide il suo Podestd. Lo scontro
st sholge secondo [e norme che regolamentano la piccola battaglia campale (§ 36).

BDurante [a battaglia cittadina ebentuali sestieri di fazione opposta a quella del Podestd possono
interbenive in aiuto dell’attaccante se questi gioca un LBeneficio Proditor faborendone la fuga prima
i intsiare agsedio e/o aprendo [e porte cittadine.

Se un assedio biene tolto prima di entvave in cittd, il contingente puo tornare al Comune di pro-
teniensa nello stesso turno; se, inbece, si ¢ viugciti a penetrare all’interno delle mura, ['esercito
bincente puo tornare a guello di proveniensa nel turno successivo. € consentito aggediare un Co-
mune aderente alla stessa fazione, purché non faccia parte della stessa lega perehé in caso contrario
ge ne berrebbe automaticvmente espulsi.

= H
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40. Comune conquistato

Se il Comune biene conquistato tramite una battaglia o un agsedio, il bincitore ha Uadesione au-
tomatica dei sestieri della sua fasione, ma debe chiedere ad ogni sestiere di fasione opposta che gli
giuri fedelta, la visposta biene data tramite il lancio ¥ un dado B4:

1. I sestiere si vifiuta di giurarve fedeltd e ¢ suoi cittadini banno in esilio bolontario

2. 3 sestiere ¢ disposto a giurare fedelta, ma il bincitore debe dace il contributo maggiorato, se
non buole affrontarlo i cittadini che ne fanno parte banno in egilio

3. Il gestiere £ disposto a giurare fedeltd, ma il bincitore debe dare meta del contributo maggiorato,
ge non buole affrontaclo @ cittadini che we fanno parte banno in esilio

4, I gegtiere giura fedelta al bincitore

Au ogni sestiere esiliato bengono configcati { beni corvispondenti al triplo del balore del loro con-
tributo alla coga pubblica il cui introito ba ad impinguare le cagse comunali.

I Comune stremato dalle razsie pud essere conguistato dallo stesso Podesta che [e ha organissate
o da un altro. Anche in questo caso, i sestieri della fasione del proponente aderiscono sensa con-
disioni, mentre per quelli di fasione opposta si debe sequire la procedura descritta sopra. I pro-
blema di fondo in un Comune che ha subito molte razsie sono e condizioni di poverta dei cittadini
the non congentono loro di bersare contributi alla cosa pubblica. Per far vipartive ['economia, il
JPodesta debe bersare (a spese sue o el suo Comune) ai cittadint una somma che permetta lovo di
riattibare [a produsione e ricostituive le vicchesse. it alta ¢ questa somma, prima la cosa pubblica
ricebe contributi: bersando un terso della somma occorrono 24 mesi, Yersandone metd occorrono
12 mesi, bergsandoli tutti gia dall’inizio del nuobo anno i cittadini possono versare il contributo.
1 goberno biene affidato ad un Podesta fedele a quello che ha conquistato il Comune.

41. Contributo allx cagga pubblica in un Comune con meno abitanti

3 gestieri che hanno perso una parte della popolasione a causa di un esilio o per [e perdite in bat-
taglia danno un contributo proporsionale al numero di gestieri presenti ¢ a quello del loro censo.
Si rammenta che { Bellatores versano 900 fiorvini di contributi all’anno, ¢ Mercatores 600, { La-
boratores 300 fiorini. I Fotaro debe annotare la nuoba situasione fiscale.

42, Aerogliensa di vifugiati

1 Podesta che accoglie fuorusciti da un altro Comune deve provvedere al loro mantenimento et -
gando il corvigpettibo del loro contributo alla cosa pubblica per atutarli a ingerivsi nella nuoba
realta comunale. & partire dal nuobo anno i nuobi cittadini fornivanno un contributo al pari di
quelli nati nel Comune. I Potaro debe tenerne nota.

43, FFine della partita e punti bittoria

Al termine prefissato della partita ad ogni giocatore viene attribuito 1 punto per ogni sestiere che
ha aderito alla sua politica, 1 ogni 500 fiovini in pit vispetto al capitale iniziale ancora in cassa, 3
per ogni bittoria in battaglia campale e per ogni agsedio concluso con la conguista del Comune, 2
se [a resa ¢ stata concordata, 1 se i & conquistato un carroccio in battaglia. Pengono, inbece, tolti
3 punti per ogni sconfitta tn battaglia campale, 3 se il Comune biene conquistato a sequito di un
assedio, 1 se si e perso il carroccio in battaglia, 2 se [a resa ¢ stata concordata, 1 per data di bat-
taglia proposta rvifiutata. Se si viene esiliati val proprio Comune vengono detratti 12 punti. Il
giocatore che ba ottenuto il punteguio pit alto vince la partita.

Sito toeb ed egpangione wargame

AIl indiriz3o telematico wivtw.fabra.biz /1200/index.html & possibile bisionare e scaricare esempi
i gioco, note sul progetto e sull’autore, schemi di moduli. € digponibile un’espansione wargame
per disputare battaglie, anche autonome, con regole pit sofisticare e su una plancia apposita. Per
acquistarla occorre collegarsi al sito tambucreate.com e cliccare sull’icona Catalogo giochi 0 Games
e cercare [egpangione “Espangione Wargame”.



ingrastamenti

Ringrasio mio figlio Alessio, il caro amico Manuele Demi, ali amici della Tana dei Goblin di
Siratusa Carlo Caldarella, Salvo Tricky Tringale, Salvo Chilardi, Jacopo BDi Gesn, Mauro
Fraina bi Casug Belli e, tn ultimo, ma non ultimo mio nipote Roberto Fabra per i loro presiosi
congigli che mi hanno permesso i arvicchive il gioco e di renderlo, spero, pin abbincente. Infine,
arasie a chi ha creduto nel mio progetto comprando questa scatola. Buon divertimento.

Qualche notizia sull’autore

Jfin da bambino ho abuto due grandi passioni: la storvia e { giochi da tabolo. Crescendo ne ho
shiluppato un’altra, la comunicasione, che mi ba portato negli anni ad abbracciare la carriera
giornaligtica. Ba qualche anno sono in pengione ¢ sono tornato ad occuparmi a tempo pieno
delle altre due mie pagsiont, quella per la stovia che non mi ha mai lasciato e quella per ¢ giocht
da tabolo che ho ritvobato.

1o riesumato gqualche becchio progetto, rimasto allo stato di bossa, e laborando alacremente
Do seritto prima il regolamento di gioco di Sachsen (ambientato nella prima meta XYIIY se -
tolo), poi di Latium (PIIF secolo a. €.), di 1200 (medioebo), 1701 (inizio XY IFY secolo),
Tyrannog (P secolo a. €.) e 1933 gette anni alla guerra che st sholge nel periodo prebellico
tn Guropa. i sono occupato anche della grafica det qiochi (migliorabile, lo $0). Tutti quanti
gsono giochi i politica che affondano le vadici in periodi stovici che mi hanno sempre affagcinato,
ma mi piacerebbe sbiluppare altri reqolamenti per altri periodi stovici.

I ivea ¢ quella di abbicinare alla grande storia tanti giobani attraberso il gioco, divertendoli e
stimolandone la curiogita. Peraltro, le regole dei giochi partono da una realta storica perfet-
tamente identificata per discostarsene inebitabilmente per le strategie messe in campo dai wio -
catort, insomma, sono pretesti sui quali impostare con agsoluto equilibrio una pactita che si
gholge in un contesto storico preciso.

Jforse i puristi della storia storceranno il nago per qualche alterasione politica, sociale e geo-
grafica resa necessaria per gavantive [equilibrio del gioco. Comungue, (o scopo non ¢ gquello
di vipercorvere [e bicende accadute, ma quello di permettere a chi st troba dabanti al taboliere
bi reinterpretare certe situasioni mettendo in gioco e proprie capacita politiche.

I mio augurio e che grazie ai miei giochi st possa tragcorrere qualche ora stimolante, dibertente
e - perché no? - istruttiva.

“Ma se in bece fossimo riusciti ad annoiarbi, credete che non 8°¢ fatto apposta”.

Questo gioco & dedicato alla mia cava moglie Giusy che mi ¢ stata vicina nella mia grata fatica
e a mio figlio @lessio che ha messo a dura prova [e regole di questo gioco prima di licensiarlo




IL GIOCO IN SINTESI
Dbtazione iniziale (Carta del Comune, 6 carte Mercator, 1600 fiorini
a pedina Potesta viene consegnata all'atto dell insediamento
(Costi adesione sestieri (almeno 4 su 6) [ Bellatores: 120 - Ill Mercatores: 90 - V Laboratores: 60 - Il Mercatores: 120 - IV e VI Laboratores: 80
alore fiorini Oricalco piccolo: 10 ronzo piccolo: 200 (Oro piccolo; 2.000
oricalco: grigio scuro Oricalco medio: 20 Bronzo medio: 300 Oro medio: 5.000
rame; arancio Oricalco grande: 50 Bronzo grande: 500 Oro grande: 10.000
bronzo: marrone Rame piccolo: 60 Argento piccolo: 600
argento: grigio chiaro Rame medio: 80 Argento medio: 800
oro: giallo Rame grande: 100 Argento grande: 1000
1% proposta alla fazione 2% proposta alla fasione | 3* proposta alla fasione
propria \ avbersa avbersa avbersa
ellatores 120 fiorini Bellatores 160 fiorini Bellatores 240 fiorini ellatores 360 fiorini
ercatores 90 fiorini Mercatores 120 fiorini ercatores 180 fiorini ercatores 270 fiorini
aboratores 60 fiorini aboratores 80 fiorini aboratores 120 fiorini boratores 180 fiorini
Cottibit ambal mela coctiert Bellatores: 900 fiorini, Mercatores: 600 fiorini, Laboratores: 300 fiorini
T cosa hEi R otale: 3.000 fiorini - dopo la costruzione di strade: 4.000 fiorini
p dopo la costruzione di aree produttive: 5.000 fiorini
\I(]pere pubbliche (non si pud costruire [1° Mura: difesa e resistenza +3 ~ [I° Strade e ponti: contrib. +33% |1° Cattedrale: bonus x 2
a cattedrale prima di mura e sirade)  2° Torri: difesa e resistenza +4  2° Aree prod.: contributi+33%  2° Uffici pubblici: bonus x 4
(Costi e materiale opere pubbliche ggﬁtifgg;';:f%a&eﬁﬂl:i ’Manudopera: 300 fiorini Bonus mecenate: 300 fiorini
Bonus fazione del Podesta Buongoverno 20 fiorini Mecenate 40 fiorini Opere pubbliche d’immagine:
Bonus fazione opposta Buongoverno 10 fiorini Mecenate 20 fiorini Cattedrale x 2, Palazzi x 4
(Cambio di fazione \1“ cambio: doppio 2° cambio: triplo mon piil di due cambi
Valore base merci: 10 fiorini Beneficio spade: + 10 fiorini
(Oscillazioni prezzi: + 10 fiorini Beneficio scudo: - 10 fiorini

(Carte Mercator: in un anno se ne puo giocare un numero corrispondente (Carte Annales: una a inizio mese, si sceglie la vicenda con un dado
a quello dei giocatori e si assegna ad un Comune tramite sorteggio con il Podesta

Proditor: sobillatore, tradimento in battaglia e negli assedi, ruba una

Benelici: massimo 3 per turno, costo 100 forini Funo icarta Annales al Notaro, ruba un Beneficio ad un altro Podesta

Benefici politici spade: 10/30 fiorini meno per strappare un sestiere Benefici politici scudi: 10/30 fiorini meno per avere |'adesione
ad un altro Podesta di un sestiere

Spostamenti plancia politica: 12 caselle, colli costo 2 , monti costo 6, fiumi come 4 caselle tranne che lo si attraversi in citta

Feditori: M12|A2|D1|R2 - Palvesari: M6|A1|D1|R2 - Fanti: M6|A1|D1|R2 - Podesta: A/D+1

Dichiarazione di guerra: si concorda luogo e mese e si comvolgono gli alleati in grado di raggiungerlo in un turno; tutte le compagnie possono
raccogliersi nel Comune di uno di loro o sul campo di battaglia che si svolge al termine dell’azione politica del giocatore di turno

Mercenari: 1000 fiorini al mese -per pagare la loro fedelta offerta segreta prima della battaglia Capitano di ventura: M12|A3|D2|R2

Iniziativa: totale dei punti d’attacco e di difesa delle compagnie + punti 2 dadi D4 e Benefici (spade aggiungono punti, scudi li sottraggono)

Battaglia: si formano 3 battaglioni con un valore di resistenza massimo per ognuno di 8 punti, piil eventuale retroguardia di riserva col coman-
ante e il carroccio; dietro ogni battaglione si colloca un segnalino danni orientato verso il livello complessivo di resistenza del battaglione. Da-
anti si colloca un gruppo di carte della contesa corrispondenti al numero di pedine che compone il battaglione. Chi ha I'iniziativa gira una carta
a uno dei tre gruppi, I'avversario gira la carta contrapposta, si sommano i valori d’attacco complessivi del battaglione ai punti d'attacco della

carta e si sottraggono quelli di difesa del battaglione avversario con quelli di difesa della sua carta, chi ha piti punti d’attacco vince lo scontro

Beneficio spade: A+1+2+3 - Scudi: D+1+2+3 - 3 spade: resistenza -1 - 3 scudi: resistenza +1 - Proditor: sottrae un beneficio, 1 pedina piti of-
ﬁerta pubblica per far tradire una compagnia

E‘ razzia: 1500 fiorini - 22900 - 3* razzia: 600 fiorini - Conquista Comune: sestieri della fazione amica adesione spontanea, sestieri di fazione
wversa tiro del dado con 4 & si - Ripresa economica: pagando un terzo del contributo 24 mesi, pagando la meta 12 mesi, pagando tutto subito

Punti vittoria: 1 punto a sestiere |+3 punti vittoria in battaglia o in assedio|+1 punto carroccio preso |+1 punto ogni 500 fiorini in piil rispetto al
capitale iniziale |- 3 punti sconfitta in battaglia o in assedio | -1 punto perdita del carroccio | -12 punti perdita Comune




