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Hordes & Heroes Medieval  è stato progettato e 
sviluppato in un periodo di nove anni a decorrere 
dalla pubblicazione su Internet di “Hordes & Heroes 
Fantasy rules” nel 2003. Poiché queste regole 
fantasy si inseriscono in un contesto medievale è 
stato facile rimuovere gli elementi di fantasia e 
utilizzare le meccaniche del gioco per rigiocare 
battaglie storico medievali. Ai Wargamers storici è 
piaciuto il sistema, perché si basa su una serie di  
rapidi movimenti (anche quando si utilizzano degli 
eserciti di grandi dimensioni), divertente da giocare, 
mostra il semi-controllato caos di una battaglia 
medievale, e si riesce sempre a concludere entro le 
2 ore di gioco con eserciti di dimensioni modeste. E 
tuttavia, il sistema si è rivelato adatto anche a epici 
battaglie multigiocatori della durata di un giorno 
intero.  
 
Dopo una prima fase in cui le regole sono state 
utilizzate per partite a libera partecipazione durante 
manifestazioni di wargames e da diversi club, in 
risposta ai suggerimenti ricevuti dai giocatori, sia 
verbali che scritti, è stato intrapreso un ulteriore 
sviluppo e affinamento. 
 
Nel corso del tempo, abbiamo aggiunto ulteriori 
dettagli e significative modifiche a molti aspetti del 
sistema. Alcune modifiche fatte durante il lavoro di 
revisione sono state incluse altri invece sono state 
scartate! Abbiamo fatto uno sforzo consapevole per 
 

 

garantire che le modifiche non abbiano aggiunto 
una maggiore complessità o ridotto la giocabilità. 
Lo sviluppo delle regole sui “Generali e Strutture di 
comando” si è dimostrato particolarmente 
impegnativo, perché abbiamo voluto dare ai 
generali un livello di controllo sui loro eserciti 
paragonabile a quello esistente nel medioevo. In 
Hordes & Heroes Medieval   questo è stato 
raggiunto senza ricorrere al tiro dei dadi per 
decidere se sia o meno possibile per un generale 
spostare le truppe sotto il suo comando. 
 
Solo giocando un gran numero di battaglie, grandi 
e piccole, con diversi gruppi di giocatori, utilizzando 
un vasto assortimento di diversi eserciti medievali, 
abbiamo potuto consolidare queste regole nella 
prima pubblicazione di Hordes & Heroes Medieval  
avvenuta nel 2012. Una emozionante serie di 
regole per un veloce gioco medievale in cui è 
possibile creare 'grande battaglie sui piccoli tavoli. 
 
Siamo in debito con i giocatori che hanno fornito 
numerose scambi di opinioni, vitali con le loro idee, 
suggerimenti e incoraggiamenti, senza i quale il 
sistema di regole non sarebbe evoluto e sviluppato 
nella sua forma attuale. Hordes & Heroes 
Medieval  è liberamente scaricabile dal sito web di 
Kallistra  www.kallistra.co.uk , dove troverete 
insieme alle Liste Esercito, le regole per l’assedio, 
e una sezione di supporto al gioco 
 

�
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Hordes & Heroes Medieval  è concepito come un 
veloce wargame storico, che utilizza un terreno 
suddiviso in esagoni come metodo preciso ed 
efficace per il movimento delle truppe. Il sistema di 
regole è semplice e facile da imparare, ma 
abbastanza sofisticato da consentire «realistiche» 
battaglie da combattere tra una vasta gamma di 
eserciti medievali. È facile giocare, ma più difficile 
da padroneggiare.  
 
 
Durante il gioco, penne, carta e metro non sono 
richieste. Una scheda di riferimento rapido in 
formato A4 è sufficiente per contenere tutte le 
informazioni necessarie per giocare. La “Tabella 
dei Risultati di Combattimento” può essere 
stampata o fotocopiata, tagliata e incollata insieme 
come preferito. Le regole principali devono essere 
consultato solo quando i giocatori stanno 
imparando il gioco, e occasionalmente 
successivamente, per chiarire alcune situazioni che 
insorgono. 
 
 
Le truppe sono organizzate in unità di 2,3,4 o 6 
basette a secondo dei tipi di truppe che 
contengono, ad esempio, le artiglieria hanno 2 o 3 
basette, carri 3, fanteria e cavalleria 4, e più 
raramente blocchi di picche o orde 6 basette.  
 
 
I “Generali” e le “Strutture di comando” sono molto 
importanti. Come si muovono i generali, le loro 
truppe, come corrono dei rischi e subiscono le 
conseguenze delle loro azioni, è ciò che 
determinava una guerra medievale nel suo 
insieme. I Generali possono muoversi e avere un 
raggio di comando che rispecchiano le 
caratteristiche dell'esercito e l'efficacia di 
comunicazione all'interno di ogni esercito. 
 
 
Per ogni perdita si rimuove una basetta in base ai 
risultati dettati dalla “Tabella dei Risultati di 

Combattimento”. Gli effetti del morale sono per lo 
più dettati dal risultato del combattimento, e il 
numero di perdite sostenibile degli eserciti prima di 
ritirarsi e facilmente verificabile, eliminando così la 
necessità di lunghe fasi di calcolo puntuale dei 
singoli valori di morale 
 
 
Gli eserciti sono costruiti da unità di diverso tipo a 
secondo della loro composizione storica. Il costo in 
punti di ciascuna unità varia a seconda delle sue 
caratteristiche particolari ad es velocità, 
combattimento in mischia, capacità di tiro, la qualità 
e motivazione, armatura ecc. Il calcolo dei punti 
valore è abbastanza esplicito, in modo che sia 
facile creare i propri valori per tipi di truppe e 
eserciti che non compaiono nella Liste Esercito già 
esistenti. E' anche molto facile modificare la 
composizione delle armate in base alle proprie 
esigenze o preferenze. 
 
 
 
Hordes & Heroes Medieval   è un gioco veramente 
facile e veloce La precisione del sistema di 
movimento e la velocità e l'efficienza del sistema di 
combattimento assicurano che  il gioco scorra 
veloce anche in una partita molto combattuta tra 
due eserciti di 150 punti e che possa essere 
conclusa tra 1 ora e mezza e 2 ore. 
 
 
Il gioco è stato progettato per essere riprodotto su 
un sistema modulare a esagoni che può ospitare 
una vasta gamma di differenti terreni con 
caratteristiche diverse, es: terreno aperto, colline e 
pendii, fiumi, boschi terreni impenetrabili, ecc 
Terreni con le stesse caratteristiche possono 
estendersi su vari esagoni adiacenti. Il terreno è un 
aspetto estremamente importante delle regole, in 
quanto, è di grande importanza strategica e tattica 
a causa del modo in cui influenza il movimento, le 
linee di comando, e il combattimento. 
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Hordes & Heroes  Medieval  è un gioco di 
simulazione – “è come giocare a scacchi 
inserendoci la fortuna di un tiro di dadi!”  
 
Questa osservazione astuta proveniva da un 
giocatore che stava facendo una partita di Hordes 
& Heroes  alla “Hammerhead show” in Kelham Hall, 
Newark. Mi è' rimasto in mente perché è stato un 
modo conciso, onesto, e per molti versi preciso di 
definire il gioco. Il sistema di gioco è in sintesi un 
combattere 'grandi battaglie su piccoli tavoli, come 
per gli scacchi con l’aggiunta per Hordes & Heroes 
Medieval del tiro di alcuni dadi  
 
Le pedine del gioco sono una basetta di fanteria, 
cavalleria ecc, che vengono riuniti in unità di 
truppe. Una basetta di 8 o 10 figure di fanteria 
rappresenta circa 50 uomini e una basetta di 4 
cavalieri circa 25 uomini a cavallo. Quindi un'unità 
formata da  4 basette rappresenta quindi 200 o 100 
uomini rispettivamente. Pertanto, un esercito misto 
composta di 15 unità a piedi e montate che costano 
150 punti rappresenterebbe un esercito di due o 
tremila uomini. 

Non esiste una scala specifica per quanto riguarda 
il terreno, anche perché tutti gli esagoni di terreno 
sono 100mm di larghezza e possono ospitare fino 
ad un equivalente di 300 uomini nel caso di un orda 
ammassata, Una adeguata scala potrebbe essere 
facilmente determinabile, se necessario.  
E’ abbastanza facile ricreare un campo di battaglia 
in scala se sono noti sia la topografia del campo di 
battaglia sia la composizione delle armate e la loro 
dislocazione. 
H & H Medieval è stato usato per combattere 
battaglie molto grandi come Bosworth, Assedio di 
Belgrado, Leignitz, Bannockburn e altri, Tavoli di 
grandi dimensioni molto spettacolari e giocati molto 
bene, con elementi di terreno in scala con gli 
eserciti impegnati.   
 
L'aspetto di rappresentazione delle regole è 
evidente anche esaminando la velocità relativa del 
movimento dei diversi tipi di truppa. In Hordes & 
Heroes Medieval le velocità sono 'tattiche' e non 
fisiche. Una cavalleria leggera  Mongola potrebbe 
non essere in grado di viaggiare cinque volte più 
veloce di un soldato europeo nella vita reale, ma la 
maggiore differenza di velocità nelle regole esiste 
per riflettere più realisticamente il vantaggio tattico 
e strategico di cui gode il cavaliere nomade 
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·  Una superficie suddivisa in esagoni,  Hexon 
è l'ideale! 

 
 
·  Una superficie di gioco misura 1.8mx 1.2m, 

(6 x 4ft), faciliterà battaglie tra eserciti di 
grandi dimensioni quando si utilizza 
Esagoni di misura 100mm, (4 pollici),. 
Tuttavia, una battaglia di dimensioni ridotte 
può essere combattuta su una superficie di 
1,2 m x 0,9 m (4 x 3 ft), lasciando 
comunque ampio spazio di manovra tattica. 

 
 

·  Un piccolo numero di dadi a 6 facce, "D6", 
per i combattimento corpo a corpo e circa 8 
dadi a dodici facce, 8D12, per i tiri 

 
 
 
 
 
 
 

 

·  Due eserciti di miniature (qualsiasi scala, 
preferibilmente 10/12mm!) montato su base 
di dimensioni adeguate per consentire di 
raggruppare fino a sei basi di fanteria o 4 
basi di truppe montate in un esagono. 
(Tutte le miniature di Hordes & Heroes , ad 
eccezione dei comandanti, sono completi di 
basi di dimensioni appropriate.) 

 
 

·  Un certo numero di segnalini Disordine e 
Mischia (stampate alla fine del 
regolamento)  

  
 

·  Esagoni o gruppi di esagono che 
rappresentano boschi, colline, strade, corsi 
d'acqua, terreno impenetrabile ecc 

 
 

·  E soprattutto un giocatore avversario 
 
 
 

�
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Tipi di truppa, caratteristiche e Punti 
Valore 
 
Tutti i vari tipi di unità che vanno a costituire un 
esercito sono scelti tra le Liste Esercito sino ad 
arrivare ai Punti Valore concordati. 
Un esercito di 50 punti è forse il più piccolo 
esercito che deve essere messo in campo da 
entrambe le parti in una partita a due giocatori. 
100 - 150 punti fornirà un esercito consistente 
con un buon mix di tipi di truppe. Il sistema per 
il calcolo del valore in punti di qualsiasi unità di 
truppe è completamente trasparente. la tabella 
fornisce di seguito alcuni esempi di vari tipi di 
truppa e il costo calcolato per unità. Una unità è 
formata da 4 basette x fanteria o cavalleria, 2 o 
3 pezzi di artiglieria, 3 carri, 2 warwagon ecc. 
tutti i punti valori per le varie unità che vanno a 
costituire gli eserciti si trovano nelle Liste 
Esercito che si trovano a parte. Le Liste 
Esercito contengono anche speciali 
caratteristiche attribuibili ai vari eserciti 
medievali. 
 
Il valore in punti di ogni unità è calcolato come 
spiegato di seguito: 
 
Classe dell’unità + Velocità + Valore di Mischia 
+ Valore di tiro +Armatura = Punti Valore  
 
Tutti i tipi di truppa ad es fanteria, artiglieria, 
montate, orde ecc, sono dati una 
classificazione da A (il migliore!), a E 
(il peggiore!). Questo consentirà di differenziare 
tra altamente motivati, professionisti ben armati 
e corazzati, reclute, leve contadine poco 
equipaggiate. La grande maggioranza delle 
truppe rientrano nella classe B, C o D, con solo 
il meglio e il peggio di qualità A o E. (A = 5 
punti, E = 1 punto) 
 
La velocità di movimento attribuito a diversi tipi 
di unità sono tutti espressi in esagoni. Si tratta 
di velocità di tattiche e non fisiche (velocità 
massimo di 5 esagoni, minimo 1 esagono). 
 
Il fattore di combattimento è la forza del gruppo 
in una mischia più se applicabile un bonus di 

impeto, Questo bonus può essere utilizzato al 
momento della prima presa di contatto con 
un'unità nemica e in ogni turno successivo di 
combattimento corpo a corpo, fino a quando le 
unità restano in mischia. Ad es 4 (2). Il Bonus di 
Impeto non è incluso nei punti valore. 
 
Il fattore di tiro per i tiratori è indicato tra 
parentesi dopo il tipo di truppa. I tiratori hanno 
un fattore di tiro di 6+, 7+ o 8+, che costa 
rispettivamente 3 punti, 2 punti e 1 punto. 
 
Artiglieria e grandi unità di tiratori hanno punti 
valori per unità di 2 o 3 basette adeguato alla 
loro tipologia ed effetto. (Normalmente 6, 8 o 10 
punti per unità.) 
 
Caratteristiche 
 
A1, A2  - Il valore Armour è la protezione 
contro le armi da tiro (esclusi artiglieria / 
trabucchi e armi da fuoco) offerte dall'uso di 
uno scudo e o armatura, e comprende le 
armature del cavallo. Dove A1 = 1 punto, A2 = 
2 punti. 
 
HT – Un 'bersaglio difficile', è uno schermo di 
protezione in legno, pietra muro o carro da 
guerra, ecc. 
 
G - Arma a polvere da sparo, nega l'effetto di 
A1 e A2 armatura 
 
C - Balestre, riduce la protezione da A2 ad A1 
e da A1 a 0 
 
H - Orde, hanno speciali linee di comando, 
beneficiano di un -1 nel calcolo dei loro punti 
valore totale per unità. 
 
E1, E2 - L'unità può evadere di 1 esagono, 
(E1), o 2 esagoni, (E2), quando contattato da 
un'unità nemica. 
 
F - Fuggire, l'unità ha la possibilità di fuggire 
quando vengono a contatto con un'unità 
nemica. 
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Tipo di truppa 
Class 

A, B, C, D, E, 

Horde 
Speed 

H to H 

Combat 

Shooting 

6+(3) 

7+(2) 8+(1) 
Characteristics 

Total 

Points 

Mounted Men-at-Arms 4 (B) 3CR 5(+4) - A2 14 

Retinue Longbowmen (6+) 4 (B) 1CR 2 (6+) 3 A1 11 

Peasant (Horde) 0 (E, Horde -1) 1R 1 - H 2 

Crossbowmen (8+)C 3 (C) 1CR 2 (8+)1 C 7 

Militia Spearmen 2 (D) 1CR 3(+1) - - 6 

Mongol Light Cavalry (7+) 4 (B) 5R 2 (7+)2 E2F 13 

Mongol Heavy Cavalry (7+) 4 (B) 3CR 5(+4) (7+)2 A2 16 

Levy Longbow (7+) 3(C) 1CR 1 (7+)2 - 7 

War Wagon (8+)G 3(C) 1CR 5 (8+)1 G HT 10 

Teutonic Knights 5(A) 3CR 6(+4) - A2 16 

 
 

# �����������	�������������� � ���$ �

 

Il numero di basette, che vanno a costituire una 
unità, dipende del tipo di truppe che la 
compongono come da tabella seguente. 
 
Tutte le miniature sono montate su basi di una 
dimensione specifica,secondo il tipo di unità 
che sono: Fanteria, Cavalleria ,Carri, Artiglieria, 
ecc. Si dovrebbero mantenere le dimensioni 
suggerite anche se essendo questo un gioco 
basato su degli esagoni l’importante è che 
nell’esagono possano essere contenute tutte le 
basette di una singola unità, un certo margine 
di libertà è necessario in quanto è possibile 
giocare a questo regolamento con miniature di 
differenti marche. 

I Generali devono essere montati su dischi 
circolari di un adeguato dimensioni per 
accogliere la miniatura o il gruppo di miniature. 
Una moneta da 25mm o rondella è l'ideale, o 
una base di miniatura in plastica o simili. 
 

�
 
 

 
Tipo unità Fronte (mm) Profondità (mm) Numero di basette per Unità 
Fanteria e Cavalleria 40 20 4 
Carri e Wagenburg 25 40 2 o 3 
Artiglieria, Armi d’assedio 30 40 1, 2 o 3 
Orde, Blocchi di Picche 40 20 4 o 6 
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Hundred Years War 

Mounted Men-at-Arms�

 

Ottomen Turks�
Janissary Halberdiers 

�
 

Romano British (Arthurian) 
Chariot x 3 per unit�

  
War Of The Roses 
Continental Pikemen 

�
War Wagon x 2 per unit 

�
Medieval Chinese 

Siege Catapult x 2 per unit 

�
Hundred Years War 

Men-at-Arms 
�

Samurai  
Large Field Gun x 2 per 

unit 

 
 

 �������� �

 

Generali 
 
Re, Regine, Nobili, Leader religiosi, Usurpatori, 
Despoti, ecc  ad essi viene affidato la 
responsabilità di guidare le proprie truppe in 
battaglia. Possono essere Comandanti in Capo 
o sub-generali. 10 punti (variabile). 
 

  
HYW Command Eastern European Command 

 

Generali Eroici 
 
I leader illustri i cui gesti leggendari o nobili o la 
barbarie sadica hanno il privilegio di ispirare 
coloro che li seguono in battaglia! I loro seguaci 
possono mostrare forza e resistenza molto 
maggiore di quanto sarebbe normalmente 
previsto. 15 punti (variabile). Il tuo eroe o 
generale può essere o non essere il 
comandante in capo dell'esercito. 
 
Se il vostro esercito include un generale eroe, 
lui / lei deve essere chiaramente identificati dal 
tuo avversario all'inizio del gioco. Il modello può 
essere montato su una base più grande  
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Piazzamento e Iniziativa 
 
All'inizio di una partita i giocatori devono normalmente schierare tutte le unità e generali, entro tre esagoni dal 
loro bordo. 
 
L'esercito con più unità di cavalleria leggera, cioè con una velocità di base di 4 o 5 esagoni, ha la possibilità di 
scegliere se piazzare per primo o secondo. Se entrambi gli eserciti hanno lo stesso numero di queste unità, 
tirare un dado per il diritto di piazzare per primo o secondo. Il giocatore che piazza per primo ha anche la 
scelta del bordo del tavolo, ma deve muoversi per secondo. 
 
In alternativa, in accordo con il tuo avversario, puoi tirare un dado per la scelta del bordo del tavolo, 
piazzamento e prima mossa. 
 
 
 
I giocatori eseguono alternativamente le fasi di movimento ma tirare e poi combattere in mischia avviene 
contemporaneamente.  
 

1. Movimento dei comandanti - Lato A Generali    
Tutti i generali possono muoversi sino alla loro capacità di movimento. Identificare quindi tutte le unità 
che possono ricevere ordini e quali sono fuori comando. Per il movimento dei generali si applicano le 
normali restrizioni del terreno.  

 
2. Movimento Tattico - Lato A    

Lato A può muovere tutte le unità che si trovano entro il raggio di comando di uno dei generali. Una 
volta che tutti i movimenti sono stati effettuati le unità disordinate possono togliere il disordine se non 
in combattimento, (togliere i segnalini e ruotare all’interno dell’esagono). 

 
3. Fase di tiro - Lato A e B   

I tiratori di entrambe le parti possono tirare a qualsiasi unità nemica che si trovano all'interno delle 
distanze di tiro designati per armi di piccolo calibro. Unità del lato A che sono entrate in contatto con 
unità nemiche non possono tirare(*). Solo l’artiglieria del lato A può tirare. Tutto i tiri sono simultanei. 
Le unità che hanno ricevuto danni dal tiro devono effettuare i movimenti obbligatori in base ai risultati 
della “Tabella dei Risultati di Combattimento”   (*) Carri possono tirare e muoversi a contatto del 
nemico . 

 
4. Risoluzione delle Mischie Lato A e B   

Le unità di entrambe le parti, che sono in esagoni a contatto del nemico, devono impegnarsi in 
mischie. Tutte le unità devono effettuare i movimenti obbligatori a seguito dei risultati di combattimento 
della  “Tabella dei Risultati di Combattimento”.  

 
Lato A decide in quale ordine i combattimenti vengono risolti.  
 
Ripetere la sequenza di gioco per il lato B 
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L'uso del terreno suddiviso in esagoni consente di 
effettuare rapidamente il movimento delle unità ed 
elimina la necessità di misurare - Il fattore di 
movimento è indicato in esagoni! Ogni esagono 
contiene una sola tipologia di terreno come boschi, 
strade, terreno rotto, terreno impenetrabile, ecc, un 
sistema modulare ed estremamente versatile. 
Come produttori del sistema di terreni Hexon vi 
consigliamo ovviamente questi eccellenti esagoni 
di terreno base. L’approccio del “Piazzo sopra” 
consente un grande varietà di configurazioni per il 
collocamento dei pezzi di terreno. Così, i giocatori 
possono modificare la loro strategia e la tattica in 
conformità con la disposizione dei campi di 
battaglia e il tipo di esercito che si trovano ad 
affrontare. 
 

La scelta del terreno 
Una configurazione specifica può essere 
concordato tra gli avversari, o in alternativa, può 
essere scelto ad esempio tra le configurazioni che 
possono essere trovati nel sezione dedicata sul sito 
web Kallistra. 
 
Movimento 
Tutti i tipi di truppe hanno un determinato numero 
di esagoni attraverso qui possono spostarsi 
durante la loro fase di movimento. Questa distanza 
è influenzata da caratteristiche del terreno, come le 
foreste, fiumi, terreno accidentato, ecc, vedi sotto. 
Tutte le distanze di movimento delle singole truppe 
si trovano nell’elenco delle Army List disponibile 
per il download da www.kallistra.co.uk 
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Tipo di Terreno Movimento Combattimento 

Terreno Libero 

 
Terreni aperti / prati, colline 

e pendii  

 
Tutte le unità possono spostarsi del 
loro massima numero di esagoni. 
Unità in grado di muoversi in colonna 
possono muovere un esagono 
aggiuntivo  

 
Tiratori e artiglieria possono tirare 
passando sopra truppe amiche da 
posizioni elevate ma non a bersagli su 
un altro pendio al di là di un intervallo 
di un esagono. 
 
Corpo a Corpo 
+1 Se se da posizione sopraelevata 
rispetto gli avversari. 
 

Terreno rotto 

 
Terreno rotto , palude, rovi, 

terreno sassoso , 

 
Invalicabile per tutte le unità a ruote, 
ad es carri, carri da guerra, artiglieria e 
macchine d'assedio, ecc Per tutti gli 
altri tipi di truppe limite di un esagono 
per movimento, arrestarsi appena 
entrati nell’esagono. 

 
Tiratori  possono tirare in  un esagono 
e da per due esagoni, ma non 
attraverso un esagono che contiene 
un terreno accidentato. Artiglieria  non 
può tirare attraverso, o a più di un 
esagono in un esagono che contiene 
un terreno accidentato. 
Corpo a Corpo 
Nessun bonus di impeto per gli 
attaccanti o i difensori. Le truppe 
montate combattono come se fossero 
disordinate quando attaccano 
occupando un terreno rotto. Carri non 
possono retrocedere in un terreno 
rotto 
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Bosco 

 
Aree boschive / Foreste 

naturali 

 
Invalicabile per tutte le unità a ruote, 
ad es carri, artiglieria assedio e motori. 
Tutte le unità che entrano in un 
esagono di bosco deve fermarsi.  

 
Tiratori  possono tirare da un esagono 
di bosco come di consueto, o in un 
esagono di bosco che sia adiacente, 
fornisce a tutte le truppe una 
protezione aggiuntiva A2.  
Artiglieria  non può tirare in o 
attraverso un esagono di bosco. 
Corpo a Corpo 
Nessun bonus di impeto per gli 
attaccanti o i difensori. Le truppe 
montate combattono come se fossero 
disordinate quando attaccano o 
occupano un esagono di bosco 
 
 

Fiume �

�
Acqua in movimento! Fiumi e 

ruscelli / torrenti 

 
Impraticabile a tutte le unità a ruote ad 
es carri, artiglieria, assedio motori ecc  
Si utilizza il movimento pieno per 
passare da / in un esagono adiacente, 
o fuori, da un fiume o da un esagono 
di fiume ad un’altro 
 

 
Le unità che occupano un esagono di 
fiume devono tirare come se fossero 
disordinate. Tiratori e artiglieria 
possono tirare attraverso esagoni di 
fiume 
Corpo a Corpo 
Nessun bonus di impeto per gli 
attaccanti o i difensori. L’ unità 
occupante combatte come se fosse 
disordinata. 
 
 

Lago 

 
Ancora acqua! I laghi non 
hanno bisogno di essere 

alimentato da un fiume o da 
torrenti / ruscelli 

 
 

 
Impraticabile a tutte le unità, con la 
eccezione di quelle effettuate su 
imbarcazioni e zattere. 

 
Tiratori e artiglieria possono tirare 
attraverso esagoni di lago. 
Un’unità di tiratori che tirano da una 
barca o  zattera o unità che effettuano 
il corpo a corpo da una barca o 
zattera, combattono come se fosse 
disordinate. 
 

Montagne 

 
Tutti i ripidi pendii rocciosi di 

montagna, che presentano una 
formidabile barriera fisica 

 

 
Impraticabile a tutte le unità 

 
Artiglieria e tiratori non possono tirare 
attraverso o sopra terreno 
impenetrabile. 
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Strade 

 
Ogni esagono di terreno che 
ha attraversato da una strada 

compreso gli esagoni di 
villaggio / città e forestale 

 
Unità in grado di muoversi in colonna, 
che sono già in formazione di colonna 
e iniziano e terminano il loro 
movimento su una strada, possono 
muovere di due esagoni in più (+1 per 
la colonna e +1 per la strada). 
Tutte le altre unità possono 
aggiungere un esagono di movimento 
quando muovono interamente lungo 
una strada. 
 
 

 
Si applicano tutte le regole del tiro e 
del combattimento corpo a corpo 
del’’esagono su cui corre la strada . 

Villaggi / Città 

 
Tutte le aree di costruzioni ad 

eccezione di castelli e 
fortificazioni 

 
Invalicabile per tutte le unità su ruota, 
ad es carri, la guerra carri, artiglierie, 
macchine d'assedio, ecc Tutti gli altri 
tipi di truppa hanno il movimento 
limitato a un esagono per turno. 
 

 
Tiratori  possono tirare da un esagono 
di villaggio / città che fornisce per tutte 
le truppe una protezione aggiuntiva di 
A2. 
Artiglieria  può tirare solo da / in un 
esagono di Villaggio / Città , ma non 
attraverso.  
Corpo a corpo 
Nessun bonus di impeto per gli 
attaccanti o i difensori. Le truppe 
montate combattono come se fossero 
disordinate quando attaccano o 
occupano un esagono di villaggio / 
città 
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Le mosse che seguono sono dettate dai risultati 
della  “Tabella dei Risultati di Combattimento” 
 
Ritirata (Recoil) 
Un'unità costretta a ritirarsi deve muovere di un 
esagono  allontanandosi dall'unità nemica che si 
sta affrontando, mantenendo il fronte al nemico.  
Verranno automaticamente spinte all’indietro o 
spostate di lato tutte le unità amiche che dovessero 
impedire la manovra. Tali unità verranno messe 
automaticamente in disordine.  
Un terreno che è impraticabile per il tipo di truppa 
in ritirata impedirà la ritirata e l'unità verrà eliminata. 
 
Un'unità indietreggiando non può entrare nel Zona 
di Controllo di una unità nemica. Se non è possibile 
fare una mossa senza ritirarsi entrando in una 
Zona di Controllo nemico l'unità viene eliminata. 
 
Un'unità indietreggiando non può spostare le unità 
amiche che si trovano impegnate in una mischia. 
Qualsiasi unità che non può effettuare la ritirata è 
eliminata. 
 

 
 
 
Fuga (Flee) 
Un'unità che deve fuggire, ruota di 180° e si muove  
di una piena mossa normale, più un esagono  
aggiuntivo allontanandosi dall'unità nemica che si 
trovava di fronte. Nel turno successivo si deve poi 
ritirare di un intera capacità di movimento verso il 
suo bordo del tavolo. Il terreno e la presenza di 
unità nemiche potrebbe rendere necessario una 
deviazione da un percorso diretto. Potrebbe 
capitare che non ci sia altra scelta se non entrare in 
un esagono di terreno che arresta il movimento di 
ritirata come un foresta, città, fiume, ecc 

 
Un'unità in fuga non può entrare nel Zona di 
Controllo di una unità nemica. Se la presenza di 
truppe nemiche gli impedisce di effettuare tutto il 
movimento di ritirata viene eliminata 
 
Un'unità in fuga, che entra nell’ultimo esagono 
della propria parte di bordo del tavolo, si ferma 
automaticamente, rivolto verso il bordo del tavolo. 
Se viene fatto fuggire o retrocedere da questa 
posizione è rimosso dal gioco. L'unità viene 
indicata come in rotta e ed è eliminato. 
 
Un'unità in fuga può attraversare o spostare unità 
amiche per eseguire la sua intera distanza normale 
più 1 esagono. Unità attraversato o spostate 
diventano disordinate. 
 

 
 
 
Occupare (Follow-up) 
Qualsiasi unità, che costringe un'unità nemica alla 
ritirata o alla fuga, automaticamente e 
simultaneamente segue, occupando l'esagono 
lasciato libero. Ciò non influenza il numero di 
esagoni del movimento nel turno successivo. 
 
Le unità se entrano di nuovo in contatto non 
iniziano una nuova mischia ma l'unità vincente che 
ha occupato l’esagono può ancora combattere 
usufruendo del bonus di impeto durante la fase di 
risoluzione delle mischie del turno seguente, se 
non sarà già coinvolto in un altra mischia. 
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Le unità che difendono un ostacolo lineare come 
un muro, fiume / torrente, stakes, palvesi ecc non 
devono inseguire obbligatoriamente, ma hanno la 
possibilità di farlo. Orde sono un'eccezione a 
questa regola e inseguono obbligatoriamente 
attraverso un ostacolo lineare. 
 

 
 
 
 

Inseguimento  (Pursuit) 
(opzionale per unità di fanteria di classe A e B , 
Obbligatorio per tutti gli altri tipi di truppa) 
 
In seguito a una mischia, qualsiasi unità, che causa 
la fuga dell’avversario, dopo aver occupato 
l’esagono avversario, può continuare a inseguire e, 
potenzialmente, a entrare in contatto con l'unità 
nemica fuggitiva, (una sola volta per turno). 
Tuttavia, il movimento totale non può superare una 
distanza pari al normale movimento per l'unità nella 
sua attuale formazione, compresa la mossa 
necessaria per occupare l'esagono lasciato libero. 
L’inseguimento deve fermarsi se un'altra unità 
nemica viene contattato cioè. entra nella Zona di 
Controllo di un'altra unità nemica. Questo 
movimento di inseguimento non ha effetto alcuno 
sul movimento del turno seguente. Carri e 
artiglieria non inseguono. Unità difese da un 
ostacolo lineare non devono inseguire, ma le Orde 
devono sempre inseguire. 
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Evasione ( Evade)  
Le unità che sono in grado di evadere hanno un 
'E1' o 'E2' nelle loro caratteristiche aggiuntive. 
Quando un'unità con questi caratteristiche viene 
contattato da un'unità nemica ha la possibilità di 
eludere questo contatto allontanandosi 1 esagono 
(E1) o 2 esagoni (E2) per evitare la  mischia, 
mantenendo il fronte al nemico e può comunque 
continuare a tirare senza limitazioni Dopo che 
l'unità è evasa, l'unità nemica può inseguire 
utilizzando qualsiasi movimento rimanente dopo il 
contatto iniziale. Questo movimento può consentire 
di contattare il nemico e trovarsi in mischia. Unità 
disordinate non possono evadere, nell’evasione si 
considerano le normali restrizioni dovute al terreno 
attraversato. 

Movimento di fuga come risposta 
Le unità che hanno la possibilità di fuga quando 
contattato da un unità nemica, hanno un 'F' nelle 
loro caratteristiche aggiuntive. Un’unità in fuga può 
ruotare di 180° e allontanarsi del massimo 
movimento consentitogli dal nemico contatto in 
qualsiasi direzione. La rotazione costa un punto 
movimento, la fuga non causa disordine, non è 
permesso entrare nella Zona di Controllo di un 
unità nemica e si applicano le normali restrizioni del 
terreno. Un’unità in fuga può passare attraverso 
unità amiche disordinate. Unità disordinate non 
possono eseguire la fuga come mossa di risposta. 
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Linea e colonna  
Molti tipi di truppe con l’ eccezione delle orde 
hanno la possibilità di muoversi in linea o colonna. 
Unità in colonna muovono di un esagono 
aggiuntivo in più del loro normale movimento più un 
altro esagono aggiuntivo se l’intero movimento 
avviene lungo una strada, (partenza e arrivo su un 
esagono di strada). Nota: Le unità che  combattono 
in colonna hanno il loro valore di combattimento 
ridotto - si contano solo le due basette di fronte 
nelle mischie e nel tiro, (vedi la sezione 
Combattimento) 

 

 
 

 
 
Cambio di formazione 
Tutti i cambiamenti di formazione, vale a dire da 
colonna a linea o viceversa ,deve aver luogo 
durante la Fase di Movimento. Le unità possono 
passare da linea a colonna senza costi in punti 
movimento, il cambio di formazione da colonna a 
linea invece costa 1 punto movimento. Le unità che 
carica in combattimento in colonna possono 
modificare la loro formazione in linea nella loro fase 
di movimento successiva mentre sono ancora 
impegnati in mischia a condizione di non essere 
disordinate. 
 
Ponti e strettoie. 
Solo le truppe in una formazione di colonna 
possono attraversare un fiume / ruscello tramite un 
ponte. Orde e altre unità che non hanno la 
possibilità di muoversi in colonna sono costretti ad 
adottare una formazione a forma di 'colonna', 
durante l’attraversamento del ponte o delle 
strettoie. Alla fine dell’attraversamento devono 

tornare alla loro solita formazione. In caso di 
combattimento lo faranno applicando le regole 
della colonna  
 
Fronte dell’unità 
Qualsiasi unità che occupa un esagono deve avere 
il fronte allineato verso un particolare lato o punta 
dell’esagono. In pratica una unità deve essere in 
grado di allinearsi una delle 12 diverse direzioni (6 
punti e 6 lati). Se l’unità è allineata a una punta può 
muovere frontalmente attraverso uno dei due lati 
anteriori dell’esagono. Se rivolta verso un lato, 
l’unità può muovere frontalmente attraverso tre lati 
dell’esagono  
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Durante il movimento, ogni unità può modificare il 
proprio orientamento di un lato dell’esagono o 
verso una punta senza penalità al movimento. Le 
unità di fronte ad una punta può in effetti ruotare 
verso la parte anteriore sinistra o anteriore destra. 
 

 
 

 
 
Attraversamento di truppe amiche 
Le seguenti regole e restrizioni si applicano quando 
si spostano unità amiche attraverso esagoni 
occupati da unità amiche: 
 
Qualsiasi unità può passare attraverso qualsiasi 
altra unità amica fino a quando ha punti movimento 
da spendere. Le unità attraversate non diventano 
disordinate. Le unità che sono già disordinate a 
causa di tiro o di una mischia non possono essere 
attraversato da unità amiche.  
 
Le unità amiche possono scambiarsi di posizione a 
condizione che nessuna unità sia in un esagono 
adiacente ad una unità nemica (vale a dire in 
combattimento). Artiglieria, che scambia la 
posizione con un'altra unità amica, si considera 
mossa e pertanto, non può tirare durante quello 
stesso turno. 
 
Tutte le unità che sono costrette a ritirarsi possono 
passare automaticamente attraverso unità amiche 
(causandone il disordine). Tuttavia, a causa di 
limitazioni di spazio dovuti alla necessità di 
muoversi del pieno movimento più un esagono, le 
unità in ritirata possono spingere di lato in esagoni 
liberi unità amiche Tutte le unità spostate diventano 
disordinate.  
 

Spostamento laterale o all’indietro 
 
Fanteria 
Le fanterie sono gli unici tipi di truppe che possono 
muoversi all'indietro o di lato (un solo esagono) e 
possono farlo sia disposte in riga che colonna. In 
caso di mischia solo unità di classe A e B possono 
retrocedere . Retrocedono fronte al nemico e 
possono quindi tentare di disimpegnarsi. Nessun 
altro tipo di truppe è in grado di farlo, a meno che 
non sia costretti a retrocedere da un risultato del 
combattimento. 
 
 
Tuttavia, le unità nemiche hanno la possibilità di un 
inseguimento immediato senza perdere il contatto. 
Pertanto, se l’inseguimento avrà successo, le unità 
non potranno usare il bonus per l’impeto durante la 
successiva fase di Mischia. 
 
 

 
 
 
Montati, Carri e altri tipi di truppa 
Tutte le altre truppe, per ritirarsi devono pagare un 
punto di movimento per girarsi spalle al nemico, e 
un ulteriore punto di movimento per riallinearsi 
fronte al nemico dopo il movimento di ritirata.  
 
Questa perdita di punti movimento non è così 
penalizzante se si considera la quantità di PM 
assegnate alle truppe a cavallo, carri, ecc  
 
Non possono tentare di disimpegnarsi da un 
nemico a meno che appositamente autorizzati a 
farlo nelle Army List. 
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Due unità di cavalieri hanno caricato e rotto tre unità di cavalleria leggera mongola che sono arretrate e disordinate. I cavalieri hanno 
perseguito fino alla loro massima distanza di movimento. Nella prossima mossa tattica, il comandante mongolo ha spostato la sua 
cavalleria per isolare i cavalieri dal loro generali. I cavalieri non possono essere comandati a fare un'altra mossa tattica fino a quando 
non ritorneranno sotto il comando e il controllo di un generale. Se i mongoli usano la loro fase di tiro per disordinare e costringere a 
retrocedere più unità e generali, il gruppo dei cavalieri rimarrà fermo e isolato. Potrà quindi essere circondato e distrutto dal tiro 
mongolo.
 
I 6 esagoni adiacenti ad una unità sono definiti “la 
Zona di controllo”.(ZOC)  Qualsiasi unità nemica 
che entra in questa zona deve fermarsi e 
impegnarsi in combattimento. Le unità possono 
essere isolati dai loro generali se l'area di controllo 
di unità nemiche interrompe la linea di 
comunicazione. Questa è una caratteristica 
importante delle linee di comando e possono avere 
un impatto considerevole in una partita. 
 

 

 
Zone di controllo opposte sovrappongono la propria 
efficacia. In altre parole, qualsiasi esagonale, sotto 
ZOC amica ma contemporaneamente sotto ZOC 
nemica blocca le linee di comando verso un 
generale amico e ha importanti implicazioni per le 
unità costrette a retrocedere, inseguire o fuggire. 
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L'efficienza dei Generali e delle Strutture di 
comando è diverso per ogni esercito medioevale, 
questo si riflette nelle regole. Un turno inizia con il 
movimento dei generali, e solo dopo si eseguono i 
movimenti tattici. La capacità di movimento e il 
raggio di comando varia in base ai singoli eserciti. 
 
Ad esempio, in un esercito mongolo il generale ha un 
movimento di comando di 5 esagoni e un raggio di comando di 
5 esagoni. Ciò consentirebbe al generale mongolo di 
muoversi, poi portare un attacco, catturare nemici ignari. In 
altri eserciti meno mobili o meno organizzati, il Raggio di 
Comando e la Capacità di movimento si riduce. 

 
Nel corso di una fase di Movimento dei 
Comandanti  un generale può muovere sino al 
massimo dei suoi Punti Movimenti applicando i 
normali effetti del terreno ad esempio deve fermarsi 
ad un fiume, può solo muovere di un esagono 
attraverso un bosco, ottiene un +1 per lo 
spostamento interamente lungo una strada, ecc Se 
decide di unirsi ad un’unità amica, può poi fare 
un'altra mossa come parte dell'unità nella fase di 
Movimento tattico. 
 
Le linee di comando vengono verificate all'inizio 
della fase di Movimento tattico. Solo le unità, che 
sono considerati sotto il comando di un generale 
possono fare un movimento tattico. 
 
Generali e Generali subordinati sono in grado di 
controllare qualsiasi truppe amiche a cui si può 
tracciare una linea fino al limite del loro raggio di 
comando, e che non passi attraverso la Zona di 
Controllo di un’unità nemica. Inoltre, tutte le unità 
amiche in esagoni a contatto con unità all'interno 
del Raggio di Comando, sono ritenute sotto 
comando. Questa linea di comando non ha nessun 
limite, ma non può passare attraverso le unità 
disordinate. 
 
Il raggio di comando può estendersi per un solo 
esagono in un area boschiva, un’area di terreno 
rotto o abitato, e non può passare attraverso un 
terreno impenetrabile. Il raggio di controllo può 
estendersi oltre le colline, attorno ai boschi, 
attraverso i fiumi e corsi d'acqua, ma non 
attraverso laghi o su creste boscose. Si presume 
che i relativi comandanti facciano un uso esteso di 
staffette, messaggeri veloci e visive segnali, per 

comunicare gli ordini alle unità al di là di linee di 
colmo o sull’altro lato delle colline ecc, fino al limite 
della loro raggio. Generali impegnati in una 
mischia, sia individualmente o aggregati ad unità, 
può ancora comandare le unità che rientrano nel 
loro normale raggio di comando. 
 
Generali che diventano disordinati come parte di 
un’unità a causa di un tiro possono comandare solo 
le unità a cui sono aggregate nella successiva fase 
Non possono eseguire la fase di Movimento dei 
Comandanti ne dare ordini ad altre unità 
 
Generali che diventano disordinati in una mischia 
restano disordinati fino a quando il combattimento 
non è finito. Non possono rilasciare ordini, o 
lasciare l'esagono, e quando il combattimento è 
concluso nella loro fase di movimento possono 
comandare solo l’unità a cui sono aggregati. 
 
I Generali possono lasciare un'unità a cui sono 
aggregati solo quando non è impegnata in una 
mischia 
 

 
 
Nella parte superiore della foto sopra, il generale è con una 
unità di cavalleria. Ha un raggio di comando di 3 esagoni e 
solo le unità B, C e D sono attualmente sotto il suo comando. 
Unità A non è attualmente in fase di comando pur essendo 3 
esagoni, perché è sull'altro lato di un esagono di bosco. 
L’Unità E non è sotto il suo comando perché è a 4 esagoni dal 
generale e non in un esagono a contatto con l’unità D. Unità C 
è sotto raggio di comando perché è in un esagono a contatto 
con l’esagono contenete l’unità B, che è all'interno del raggio di 
comando del generale. 
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Un’ Unità composta da 4 basette che si riduce a 
una sola basetta rimanente viene rimossa dal gioco 
e considerato distrutta. 
 
 
Ad esempio, tutte le 4 basette di una unità di cavalleria sono 
rimosso dal gioco per la perdita di 3 delle sue basette. 
Artiglieria, carri e carri da guerra che sono unità di 2 o 3 
basette possono resistere anche se rimangono con solo una 
basetta, e devono perdere tutte le loro basette per eliminare 
tutta l’unità. 

 
 

Combinare Unità ridotte  
Unità dello stesso tipo e classe che sono state 
ridotte a causa di perdite in combattimento 
possono sempre riunirsi nella loro fase di 
movimento in modo da formare una unità più 
grande o a piena forza. Due unità ridotte a 2 
basette possono unirsi per formarne una da 4. 
Una unità di 3 basette può riunirsi con una unità di 
2 basette in modo da formare un’unità da 4 
basette, la basetta in eccesso viene rimossa. (Orde 
e blocchi di Picche possono formare unità da 6 
basette.)

� ��� �
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Artiglieria Movimento e Tiro 
 
Le unità di Artiglieria possono tirare solo nella 
propria fase di tiro e solo se non hanno mosso 
nella precedente fase di movimento. Vedi “Fuoco 
Trattenuto”.  
 
Tiro d’Artiglieria  
Ogni basetta di artiglieria tira in modo indipendente, 
ma deve tirare all'unità nemica più vicina, più 
basette d’artiglieria possono tirare allo stesso 
bersaglio a condizione che sia nel raggio di tiro, e 
che l’esagono del bersaglio sia in linea di vista. (Se 
un certo numero di obiettivi nemici sono alla stessa 
distanza il tiratore può scegliere l’obiettivo) I diversi 
tipi di artiglieria a disposizione dei diversi eserciti 
medievali si trovano sotto le liste dell'esercito 
pertinente. Questi elenchi includono informazioni 
sulla probabilità di colpire sia a corto raggio che a 
lungo, le distanze in esagoni entro cui tirare e il 
numero di danni (Hit) inflitti in base al risultato.  
 

 
Es : entro 1-3 Esagoni con  4 o + ottiene un danno, 
con 9 o + 2 danni 

Procedura di Tiro 
Identificare l’obiettivo, verificare che l’obbiettivo sia 
nel raggio di tiro e in linea di vista. Utilizzare 1D12 
per basetta d'artiglieria per verificare se uno o più 
colpi sono andati a segno e l'effetto sul bersaglio, 
come da “Tabella dei Risultati di Combattimento”  
 
Arco di Tiro 
L'artiglieria può tirare solo dal proprio fronte avendo 
davanti 1 o 2 lati dell’esagono, e può avere come 
bersaglio qualsiasi unità nemica, che rientra nel 
raggio di tiro formato da un triangolo di esagoni 
partenti da questi lati. L'artiglieria può cambiare 
orientamento durante la Fase di Movimento e tirare 
comunque nella propria Fase di Tiro. 
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Baliste / Catapulte, Tiri sopra truppe amiche in 
pianura.  Armi con traiettoria alta, come baliste e 
catapulte, possono tirare sopra le truppe amiche, 
ma le armi a traiettoria bassa come fionde e 
cannoni non possono. L'unità amica deve essere a 
contatto di esagono con l’unità di balista/catapulta 
e ad almeno due esagoni di distanza dal bersaglio. 
 

 
 
Tiro sopra truppe amiche da posizione elevata 
Se i tiratori o le artiglierie sono posizionati su un 
pendio o una collina, possono tirare al di sopra di 
truppe amiche contro una unità nemica se in linea 
di vista. La distanza dal bersaglio deve essere 
almeno il doppio della distanza dall’unità amica. 
 
Fuoco Trattenuto (Hold Fire) 
Un'unità di artiglieria o baliste può trattenere il 
fuoco invece di tirare, ponendo un segnalino 'HF' 
nell'esagono dell’artiglieria. Questo consente 
al'artiglieria di tirare durante la fase di tiro 
dell’avversario. L'unità di artiglieria può orientarsi 
prima di tirare. Il segnalino HF può essere rimosso 
durante la propria fase di tiro. L'unità può poi tirare 
normalmente nel turno seguente. 
 
Effetto del terreno sul tiro d’Artiglieria 
L'artiglieria non può tirare attraverso un terreno 
impenetrabile e può tirare solo entro un esagono in 
un terreno accidentato o villaggio / città ma non 
attraverso o sopra questi esagoni. L'artiglieria non 
può tirare in esagoni di bosco. 
 

 
 
Tiro a unità impegnate in mischia . 
L'artiglieria può tirare a truppe nemiche che sono 
impegnati in mischia con truppe amiche, a 
condizione che abbiano una chiara linea di vista 
verso l'unità nemica. Tuttavia, in caso manchino il 
loro obiettivo devono tirare i dadi per vedere se 
hanno colpito le proprie truppe! Questo non si 
applica ad un’unità di artiglieria che tiri a un nemico 
che è in carica e a contatto con essa stessa. 
 

� �	����  ��� �
Nelle “Liste degli eserciti” i tiratori hanno un fattore 
di tiro (6 +), (7 +), (8 +), che indica il risultato di 
1D12 necessario a infliggere un danno. Tutti i tiri 
sono simultanei. La procedura per calcolare 
l'effetto del tiro delle armi leggere è 
fondamentalmente la stessa che per l'artiglieria. 
Due o più unità contenenti 4 basette di tiratori 
possono tirare ad un’unica unità nemica con un 
effetto cumulativo. L'unità bersaglio deve essere 
chiaramente identificata e per ogni basetta di 
tiratori viene lanciato un D12. Se il fattore di tiro è 7 
+ e il bersaglio non ha nessun valore di Armatura, 
un risultato di 7 o superiore è necessario per 
infliggere un danno. Il numero di danni ottenuti 
viene poi incrociato con la classe del bersaglio 
sulla “Tabella dei Risultati di Combattimento”, per 
verificare l'effetto del tiro sull'unità bersaglio. 
 
• Tutte i tiri delle armi di piccolo calibro si svolgono 
nella Fase di tiro (Vedi Sequenza di Gioco) 
 
• I tiratori devono tirare all’unità nemica a loro più 
vicina e se non sono disordinati possono ruotare 
prima del tiro.  
 
• Tutti i tiratori hanno un raggio di tiro di 2 esagoni e 
devono avere una linea di esagoni liberi sino 
all’obiettivo. 
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Le unità con la croce rossa non possono essere un 
bersaglio valido perché il tiratore non può tirare 
attraverso le unità alleate. 

 
 

• I tiratori possono tirare solo dalla parte anteriore 2 
o 3 lati per esagono, ad esclusione  dei carri che 
possono tirare in qualsiasi direzione.  
 
 
• I tiratori possono ruotare per tirare in qualsiasi 
direzione, a meno che non siano disordinate, tirare 
a tutte le unità nemiche che hanno mosso a 
contatto e se lo desiderano dividere il loro tiro tra 
diverse unità attaccanti. 
 
 
• Una volta in mischia tutti i tiratori non sono in 
grado di tirare nella successiva fase di tiro. 
 
 
• Solo i carri possono entrare in mischia e tirare 
nella successiva fase di tiro prima della “Fase di 
Combattimento”.  
 
 
• Tutti i tiratori possono eseguire la fase di 
movimento e tirare senza penalizzazioni.  
 
 
• Tiratori in formazione di colonna possono tirare 
solo con le 2 basette anteriori. 
 
 
• Unità di tiratori che sono disordinati possono tirare 
solo con la metà delle loro basette o 2 su 3 se sono 
in numero dispari. 
 
• Un’unità di tiratori che perde basette attraverso il 
combattimento, riduce la propria efficacia di tiro 
pertanto, una unità ridotta a tre basette lancia solo 
3D12 ecc. 

Armature di protezione dal tiro (escluso 
artiglieria).  
Unità che tirano contro armature A1 o A2, 
aggiungono 1 o 2 al risultato necessario per 
infliggere un danno. Ad es Arcieri (7 +) richiedono 
un 9 + per colpire un bersaglio A2.  
 
 
Armi a polvere da sparo (Gunpowder) non sono 
influenzati dall’armatura ad esempio Handgunners 
(8 +) G necessita ancora di un 8 per colpire un 
obiettivo A2. 
Balestre (8 +) C riducono il valore dell’armatura di 1 
da A2 a A1 e da A1 a 0. 
 
 
 

 
 
 
 
Esempio  
Un’unità di Classe C di Balestrieri francese (8 +), (4 
basette), tira ad un’unità di Classe B di Uomini d’Arme 
inglesi che sono entrati in mischia a contatto con il loro 
fronte. Il punteggio di armatura A2 degli uomini d'arme si 
riduce ad A1, perché vengono colpiti da Balestre, che 
richiedono quindi 9 + con ciascuno di 4D12 per 
infliggere un danno. 
I punteggi ottenuti con 4D12 sono: 4, 9, 10 e 12.  
Con un punteggio necessario di 9+ si ottengono 3 danni 
sugli uomini d'arme.  
Utilizzare il risultato della “Tabella dei Risultati di 
Combattimento” riga 3  colonna 2(Classe B)  il risultato è 
Ritirata , gli uomini d'arme sono stati costretti 
indietreggiare di un esagono, invece di entrare in 
contatto con i Balestrieri. 
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Qualsiasi unità che occupa un esagono adiacente ad un esagono contenente un'unità nemica, si considera in 
mischia. Le unità possono combattere uno contro uno oppure molte contro una singola unità. Nelle unità 
disposte in colonna per le mischie si considerano solo le prime due basette. 
 

# �������� � 	���� �
La prima volta che le unità avversarie prendono 
contatto si dicono in  “fase d'urto”. Durante il primo 
contatto o impatto (il primo turno di mischia), alcuni 
tipi di truppa come lancieri, cavalleria, carri ecc, per 
la loro velocità ,armamento, o impatto fisico, 
possono avere un netto vantaggio sugli avversari. 
questo vantaggio è annullato durante i successivi 
turni di mischia se nessuna delle due parti 
costringe gli avversari alla ritirata o alla fuga e 
quindi la mischia procede, un segnalino mischia 
viene messo negli esagoni delle unità coinvolte. 

 
 
 
Il Bonus impeto appare come un (1), (2), (3) o (4) 
dopo il fattore di mischia nelle Army list. Questo 
Bonus di Impeto non può essere superiore al 
numero di basette contenute nell'unità. 
 
I risultati del combattimento sono calcolati in modo 
rapido ed efficiente per entrambi le parti con la 
seguente formula : 
 

 
RISULTATO Fattore Numero Bonus di impeto Valore di (1D6) o 

COMBATTIMENTO 
= 

Combattimento 
+ 

Basette 
+ 

(se applicabile) 
+ 

(2D6) se c’è un Generale aggregato 
 
Esempio 
Un'unità di Longbow (Archi lunghi) non è riuscita a fermare, tirando, un’unità di Uomini d’Arme a cavallo francese 
entrando in contatto. Di seguito sono riportati i due turni di mischia che seguirono. 
 
Primo turno 

 Longbowmen (B Class) Uomini D’arme Montati (B Class) 
Fattore di combattimento 2 5 
Numero basette valide 4 4 
Bonus di Impeto - (+4) 
Valore dado (1D6) 5 2 
Totale 11 15 

 
Il risultato del primo turni di mischia è una differenza di 4 a favore degli Uomini d’Arme Montati (cavalleria pesante Francese). Questo 
punteggio di 4 viene cercato nella “Tabella dei Risultati di Combattimento” e indica che il longbow di classe B retrocede di un esagono 
in disordine e perde una basetta. Il combattimento continuerà nella prossima fase di combattimento perché gli Uomini d’Arme montati 
hanno un inseguimento automatico, raggiungendo i Longbowmen. Le unità non rimangono in mischia, In tal caso gli Uomini d’Arme 
montati sono ancora in grado di utilizzare il loro bonus d'impeto nel turno segueente. 
 
2° turno ( nuova fase i combattimento) 

 Longbowmen (B Class) Uomini D’arme Montati (B Class) 
Fattore di combattimento 2 5 
Numero basette valide 0 (disordinati) 4 
Bonus di Impeto - (+4) 
Valore dado (1D6) 6 1 
Totale 8 14 

 
Questo secondo turno di mischia vede gli Uomini d’Arme montati con già 11 punti di vantaggio prima che il tiro di dado venga 
aggiunto. Nonostante si riduca tale valore a 6 punti quando si aggiungono i fattori casuali (1xD6), questo dà un risultato di 6 punti di 
vantaggio agli Uomini d’Arme montati. I 6 danni sono 'cercati' nella colonna della classe B nella “Tabella dei Risultati di 
Combattimento”. I Longbowmen sono eliminati perché perdono altri 2 stand e l'ultima basetta di una unità di 4 basette viene sempre 
rimossa automaticamente 
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Ogni unità può essere attaccata da un massimo di 
sei unità nemiche contemporaneamente (uno per 
ogni esagono adiacente). Questo in pratica 
sarebbe molto difficile da raggiungere, ma è, in 
teoria possibile. 
 
 
Un punto cruciale della tattica di un giocatore è 
quella di cercare di ottenere un vantaggio numerico 
sul proprio avversario in qualsiasi punto strategico 
del campo di battaglia, permettendo quindi a truppe 
di qualità inferiore di sopraffare grazie al numero 
truppe di qualità superiore. Tuttavia, qualsiasi 
risultato della “Tabella dei Risultati di 
Combattimento” interesserà tutte le unità 
attaccanti. In un combattimento multiplo dove una 
singola unità viene attaccata simultaneamente da 
due o più unità nemiche, la procedura è la 
seguente: 
 
 
1. Prendete il più alto fattore di combattimento più il 
Bonus di Impeto più alto da tutte le unità attaccanti. 
(Se l'unità con il Bonus di Impeto più alto è già in 
corpo a corpo, utilizzare il Bonus di Impeto più alto 
delle nuove unità che si sono unite alla mischia) 
 
 
2. Aggiungere a questo, il numero totale di basette 
ammissibili al combattimento da tutte le unità 
coinvolte nell’ attacco, per determinare il fattore di 
base per la mischia. 
 
 
3. Aggiungere il risultato di un D6 (2D6 se è 
coinvolto anche un generale) per ottenere il 
punteggio totale. 

 
 
 

 
 

 
 
Esempio  
2 unità di arcieri York (classe C) e 1 unità di Alabardieri (Classe C) attaccano un'unità di Cavalieri Lancaster (uomini d’arme a cavallo 
d'arme, di classe B), che si sono separati dal corpo principale e sono guidati da un generale 
 
York 
Il fattore di combattimento più alto è di 5, più il bonus di impeto più alto, +1, più il numero di basette idonee a combattere, 12(4 x3), più 
fattore casuale (D6), 2. Questo dà un punteggio totale di 20.  
 
Lancaster 
Il fattore di combattimento 5, più il bonus di impeto, +4, più il numero delle basette idonee a combattere, 4, oltre al fattori casuale 
(2D6, perché il generale è impegnato in combattimento), 10. Questo dà un punteggio totale di 23. 
 
Il risultato, (dalla Tabella dei risultati Combattimento): tutte e tre le unità degli York arretrare e diventare disordinate. I Cavalieri 
Lancaster, incluso il generale, devono inseguire, ma può farlo in qualsiasi dei tre esagoni lasciati liberi dagli avversari. 
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Le unità già in mischia non possono utilizzare il 
bonus di impeto. Unità avversarie che combattono 
con loro al primo turno di mischia possono invece 
combattono con il loro bonus di impeto. Solo una 
unità che insegue un’unità in ritirata o in fuga può 
continuare ad utilizzare il suo bonus di impeto nel 
prossimo turno di mischia, e ogni round successivo 
fino a quando non finisce l’inseguimento. (L'unità 
non è riuscito a costringere l’avversario alla ritirata 
o alla fuga) A questo punto si forma una mischia e 
viene posizionato il segnalino di Mischia su ogni 
esagono delle unità coinvolte nel combattimento. 
Unità aggiuntive impegnati in un corpo a corpo con 
unità nemiche già in mischia possono usare il loro 
bonus di impeto come di consueto. Il segnalino di 
Mischia può essere rimosso una volta che l'unità 
non è più impegnata in un corpo a corpo. 
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Qualsiasi unità che viene contattato da un'unità 
nemica, su qualsiasi dei lati dell’esagono, può 
ruotare verso i suoi aggressori a meno che non sia 
disordinato nel qual caso l'unità continuerà ad 
affrontare il nemico dalla direzione originale. 
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Se qualsiasi unità già impegnata sul fronte verrà 
contattata sul retro da un’altra unità nemica, non 
potrà girarsi per affrontare il nuovo attaccante verrà 
semplicemente considerato un attacco multiplo. Se 
le unità sono già impegnati in mischia, il nuovo 
attaccante può aggiungere il proprio Bonus di 
Impeto nel calcolo del combattimento, nonché il 
suo numero di basette. 
 
 

� ���$���� � !���	� ������� �
Nelle army list, alcune unità di cavalleria leggera e 
di tiratori hanno la possibilità di combattere come 
schermagliatori. 
 
Unità di schermagliatori combattono come singole 
basette, una basetta per esagono, su di un fronte di 
4 esagoni. Un unità di Schermagliatori di fanteria 
può muovere di 2 esagoni. 

Potrà tirare alla normale distanza di 2 esagoni, ma 
non può essere oggetto di tiro da unità nemiche se 
non a contatto di esagono  
 
Tutte le unità di schermagliatori possono evadere 
fino a 2 esagoni in caso di contatto da parte di un 
nemico e mantenere la possibilità di tirare. 
 
Unità di schermagliatori montate hanno la 
possibilità di fuggire. Essi devono riformare una 
singola unità occupando un singolo esagono vuoto, 
Nessuna delle basette deve muoversi più del 
proprio normale movimento completo. 
 
Unità di schermagliatori sia fanteria che montate 
possono riformarsi in una unità di quattro basette 
usando il loro movimento di evasione di 2 esagoni 
o usare il loro normale movimento. 
 
Qualsiasi truppa amica può passare attraverso le 
proprie unità di schermagliatori. 
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Unità di Schermagliatori non possono tirare o 
entrare in mischia contro altri schermagliatori 
nemici. Si può fermare l'avanzata di schermagliatori 
nemici semplicemente occupando l’esagono in cui 
il’unità nemica desideri transitare. 
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Unità di schermagliatori non combattono in 
mischia. Dopo che l' unità di schermagliatori è 
evasa una unità che insegue deve semplicemente 
occupano l'esagono per rimuovere la basetta di 
schermagliatori e può continuare il suo movimento 
nel successivo esagono e così via. È quindi 
possibile per una unità di cavalleria leggera 
eliminare un’unità di schermagliatori in una mossa 
senza il tiro di nessun dado 
 
Una volta che un’unità di schermagliatori di 4 
basette ha perso 3 basette l’intera unità è perduta 
nello stesso modo che con un combattimento 
normale. 
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Esempio 
Un'unità di arcieri inglese viene schierato in schermaglia di 
fronte ad una unità di Picchieri scozzesi in avanzata. 
Gli arcieri possono continuare a tirare e tornare indietro in 
quanto svolgono la loro mossa di evasione. Quando si 
raggiungono le proprie linee, l'unità di schermagliatori con il 
loro movimento, possono evadere passando da schieramento 
schermagliatori a unità di tiratori durante la loro fase di 
movimento. 
 
 
 

� ������ �
I palvesi  aggiungono una protezione A2 sul tiro a 
tutte le unità cui è permesso utilizzarli. Questo in 
aggiunta alla loro valore di armatura normale. Tutte 
le unità che trasportano palvesi sono limitati ad un 
esagono di movimento anche quando muovono in 
colonna (2 esagoni in colonna su una strada). Se 
l'unità si muove, non può tirare nella successiva 
“Fase di tiro”. Le unità protette da palvesi non sono 
costrette alla ritirata a causa di tiro, ma possono 
comunque diventare disordinate. I palvesi non 
influiscono nelle mischie. I palvesi sono rimossi dal 
gioco se l'unità è costretto a ritirarsi o fuggire 
durante una mischia. 
 
 

� ��'�� �
Gli stakes impediscono l'uso di bonus d'impeto 
nelle mischie sia agli attaccanti sia ai difensori. 
 
Qualsiasi unità posta dietro gli stakes non 
indietreggia a causa di una mischia ma solo se la 
ritirata è causata da tiri.  
 
Gli stakes possono essere posizionati solo durante 
la “Fase di movimento” di un’unità, in sostituzione 
del proprio movimento, e non possono essere 
posizionati entro 2 esagoni da un'unità nemica.  
 
Gli stakes possono essere ritirati solo restando 
fermi durante la propria “Fase di movimento” - 
l'unità può quindi spostarsi e combattere 

normalmente nel turno di gioco seguente. Le unità 
che si difendono dietro gli stakes non sono 
obbligati ad inseguire se costringono un’unità 
avversaria alla ritirata dopo una mischia. 
 
Gli stakes possono essere rimossi da un'unità 
nemica che costringe il difensore a ritirarsi. L'unità 
nemica deve fermarsi nell’esagono per rimuovere 
gli stakes e pertanto non può perseguire. 
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Carri da guerra, muri in pietra, solidi steccati in 
legno e schermi sono considerati come "Bersagli 
difficili” Ogni unità entro o dietro tali ostacoli non 
sono soggetti al tiro. 
Tuttavia, se sono loro stesse tiratori possono avere 
il loro tiro soppresso in quanto schermato dal riparo 
stesso. Questo viene fatto come regola di base 
senza nessun calcolo o dadi da lanciare!  
 
Esempio 
Quattro basette di Ottomana Sipahi (tiratori a cavallo) da una 
distanza di due esagoni possono eliminare una 'unità 
combinata’ di due basette di carri da guerra e due basette di 
balestrieri. 
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Le liste esercito abilitano alcuni eserciti ad usare 
‘unità combinate’. Queste sono formate ponendo 
due differenti tipi di truppe insieme nella stessa 
unità. esempi tipici sarebbero, Nella guerra delle 
Rose arcieri con alabardieri, o Lancieri teutonici 
con balestrieri. Carri da guerra con balestrieri, 
archibugieri o alabardieri ecc  
 
Qui di seguito sono presentate alcune regole che si 
applicano al momento della creazione e all’uso  
delle ‘unità combinate’: 
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Entrambi i tipi di truppe devono essere della stessa 
classe ovvero sia A, B, C, ecc  
 
Le basette dei tiratori devono essere sempre 
posizionato sul retro (ma può ancora tirare). 
 
L'unità combinata si comporta sempre come una 
unità utilizzando il fattore di combattimento e il 
bonus di impeto delle due basette anteriori. 
Tuttavia, solo le prime due basette contano come 
combattenti in una mischia. Le perdite nelle 
mischie vengono sempre tolte prima dalle basette 
anteriori. 
 
Nel corso di una “Fase di Movimento” due “unità 
combinate” in esagoni adiacenti si possono 
scambiare per creare due unità singole. 
 
Esempio 
Una “unità combinata” formata da 2 basi di fanteria e 2 basi di 
carri da guerra si sposterà, e combatteranno in mischia come 
una unità di  carri di guerra e non come fanteria. Non sarà 
costretta a ritirarsi o fuggire ma potrà disordinarsi. Tuttavia, 
una volta che entrambe le basette di carri da guerra sono 
state eliminate, la fanteria si muoverà , combatterà e subirà i 
risultati delle mischie come una normale unità di fanteria. 
 
 

# ��!!������ � �!!�� �
Tre unità di picchieri che sono 'acquistati' come 
unità di 4 basette possono essere combinati in due 
unità da 6 basette costituendo due blocchi di piche. 
 
Un blocco di picche può sommare tutte e sei le 
basette in combattimento, ma è limitato ad un 
esagono di movimento perché non possono 
formare una colonna. Possono separarsi di nuovo 
in tre distinte unità e quindi spostarsi normalmente 
in colonna o in riga. 
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Le orde possono essere composte da un ampia 
varietà di fanterie irregolari. Mancano del  tutto di 
un efficace struttura di comando e può essere 
pensata come a una calca piuttosto che un'unità 
ordinata. 
 
Un'orda può essere formata da truppe di 
qualunque classe. Un'orda di fanatici di classe “A” 
tenderebbe però a fermarsi 
 
Tre unità di orde di 4 basette possono combinarsi 
in due unità con 6 basette ciascuno. Ad eccezione 
dei blocchi di picche, questo è l'unica volta che 6 
basette possono occupare lo stessa esagono. 
 
Le orde possono contare tutte e sei le basette 
quando combattono in mischia. 
 
Per essere sotto il controllo di un generale, le orde 
devono avere un generale aggregato, essere a 
contatto di esagono con un esagono di un generale 
o poter tracciare una linea continua di esagoni 
attraverso esagoni occupati da unità amiche sino al 
generale, (nessuno di queste unità può essere 
disordinata). 
 
Alcuni eserciti dispongono di orde impetuose, che 
attaccheranno automaticamente tutte le unità 
nemiche che si trovano entro il loro normale raggio 
di movimento, sia che siano entro la struttura di 
comando di un generale oppure no. Le orde 
impetuose si muovono per prime per attaccare le 
unità nemiche, prima che altre unità amiche 
facciano i loro normali movimenti. Un'orda 
Impetuosa con un generale aggregato lo porterà 
con sé in attacco 
 
 

� ���$��	������� �
Alcuni eserciti possono disporre di unità che sono 
considerate impetuose. Le unità impetuose 
attaccheranno tutte le unità nemiche che si trovano 
nella entro il loro normale raggio di movimento. 
Faranno questo indipendentemente dal loro stato di 
controllo e di comando. Attraverso la storia, ci sono 
stati occasioni in cui molte truppe improvvisamente 
hanno agito in modo impetuoso, spesso senza 
ragione. La cavalleria francese alla battaglia di 
Crécy ha caricato attraverso i propri balestrieri 
Genovesi causando la morte di parecchi di loro nel 
loro procedere. 
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Le truppe che non possono entrare in particolari tipi 
di terreno, terreni difficili, boschi, fiumi, ecc. difficili, 
possono combattere contro un'unità nemica che 
occupa tale terreno solo per difendersi dai loro 
attacchi. 

 
Esempio . 
Un'unità di bighe Romano-Britanniche entra in un esagono 
adiacente ad un unità di nobili Sassoni, che sta occupando 
un’ esagono di foresta. I guerrieri Sassoni possono poi 
scegliere di attaccare e immediatamente fermare il 
movimento delle bighe, impegnandoli nel combattimento. 
Tuttavia, se i guerrieri Sassoni scegliessero di non attaccare, 
le bighe Romano-Britanniche possono continuare a muoversi 
oltre senza impedimenti. Le bighe in effetti si sono mosse 
attraverso la Zona di controllo dei guerrieri Sassoni. Se le due 
unità si fossero impegnate nel combattimento le bighe 
Romano-Britanniche non avrebbero potuto inseguire i 
guerrieri Sassoni, se forzati a retrocedere, perché non 
possono entrare in una esagono di foresta. 
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I generali tirano sempre 2D6 invece del D6 usuale 
per tutte le unità senza generale aggregato anche 
se l’unità ospite è disordinata. I generali non 
possono diventare disordinati, ma se l'unità ospite 
diventa disordinata il generale non può dare gli 
ordini ad alcune unità - la sua struttura di comando 
è annullata finché l'unità ospite non si riordina. 
Un generale non può lasciare un'unità disordinata 
finché l'unità non si riordina, o lasciare un'unità 
ospite mentre è impegnata in mischia. Se un'unità 
ospite è elimina il generale è ritenuto ucciso o 
catturato 
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I generali possono muovere indipendentemente e 
combattere in mischia anche se non sono 
aggregati ad alcuna unità, si presume che siano 
accompagnati da un piccolo contingente di truppe 
d’elite, la guardia. 
 
I generali possono essere attaccati dalle unità 
nemiche ed essere impegnati in mischia, ma non 
possono essere oggetto di tiro da parte dei tiratori 
(artiglieria o armi leggere). Se impegnati in mischia 
senza essere aggregati e perdono, sono ritenuti 
uccisi/catturati e rimossi dal gioco. 
I generali non sono obbligati ad avanzare o a 
inseguire quando combattono senza essere 
aggregati. 
 

 
 
 
 
 
Esempio  
Un generale ungherese viene attaccato da un gruppo di 4 
basette di cavalleria leggera mongola, (Classe B), che sono 
piombati su di lui mentre tentava di muovere verso un'altra 
parte del campo di battaglia. Non potendo tirare contro i 
generali, lo devono impegnare in mischia 
La cavalleria leggera mongola ha un fattore di combattimento 
di 2, hanno 4 basette, più il risultato di un dado (1D6), 
punteggio, 4.   Punteggio totale = 10 
Il generale ungherese ha diritto a tirare 2 dadi (2D6), 
punteggio, 9.   Punteggio totale = 9 
Risultato, il generale viene ucciso / catturato dai Mongoli. 
 
Se il generale aveva ottenuto un 12, e i mongoli un 2, il 
generale avrebbe segnato 4 colpi contro di loro e avrebbe 
costretto i Mongoli a ritirarsi in disordine e eliminato una 
basetta in base alla Tabella dei risultati del combattimento). Il 
generale non avrebbe dovuto inseguire i mongoli in ritirata. 
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I generali possono essere colpita dal tiro solo se 
aggregati ad un’unità. 
Se l'unità con il generale aggregato è colpita da 
tiratori o di artiglieria, il generale viene eliminato 
solo se tutte le basette dell’unità sono state 
eliminate. 
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I Generali Eroici (che costano 5 punti 
supplementari) sono considerato i capi ispiratori 
che possono motivare i loro seguaci ad essere più 
forti, più duri e molto più risoluti che il loro basso 
stato concederebbe normalmente.  
Di conseguenza,qualsiasi unità che ospita o è in 
contatto diretto di esagono con una esagono 
contenendo un Generale Eroico trascura i primi tre 
danni o il risultato delle prime tre linee della 
“Tabella di risultato di combattimento” per tutte le 
classi delle truppa. 
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Per poter eseguire il combattimento entrambi i 
generali(senza unità aggregate) devono essere 
nello stesso esagono . 
Un generale può scegliere di effettuare il 
combattimento spostandosi nella propria fase di 
movimento dell’esagono occupato dal generale 
avversario (Questo è l'unica volta che i generali 
avversari occupano lo stesso esagono). Nel 
combattimento tra singoli generali si tirano due dadi 
(2D6) come nei normali combattimenti. Il risultato 
più alto determina il vincente, ed il perdente muore 
o è catturato. Il pareggio permette ad uno o 
entrambi gli avversari di continuare il 
combattimento durante la seguente fase di mischia, 
o di allontanarsi, possibilmente verso la sicurezza 
di truppe amiche. 
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Il Disordine è in questo contesto un termine 
generico che significa che la coesione e quindi, 
l'abilità dell'unità a combattere come un'unica entità 
piuttosto che come individui è temporaneamente 
persa. Una volta persa, questa coesione e la 
catena di comando al suo interno può essere 
ristabilita soltanto quando l'unità non è più 
impegnata in mischia e può riordinarsi. I diversi 
combattenti possono ancora tirare una freccia o 
maneggiare una spada ma senza coordinamento. 
Di conseguenza, quando un'unità è in disordine 
soltanto il fattore di combattimento è usato per 
calcolare il valore di mischia, il numero di basette 
dell’unità non contano. Un'unità disordinata di 
UOMINI D’ARME MONTATI (fattore di combattimento 
5) conserverebbe ancora un vantaggio enorme 
rispetto ad un’unità di FANTI PAESANI disordinata 
(fattore di combattimento 1), prima di aggiungere il 
risultato di 1D6.  
 
Il disordine delle unità è causato del tiro o da una 
mischia come indicato nella Tabella dei risultati di 
combattimento  
 
Un segnalino “Disordine” è messo nell’esagono 
dell’unità disordinata per segnalare il suo stato 
attuale. 
 
Un'unità disordinata sia che si trovi nel raggio di 
comando di un generale o no, se nella sua Fase di 
movimento resterà ferma e non adiacente ad una 
unità nemica(es. in mischia), potrà riordinarsi. 
 
Un'unità disordinata può effettuare i movimenti 
obbligatori come ritirarsi o fuggire come prescritto 
dalla “Tabella dei risultati di combattimento” 
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Effetti sulle mischie 
Un'unità disordinata non può ruotare per 
fronteggiare un nemico. Può ancora combattere in 
mischia se è adiacente ad un’unità nemica, ma con 
effetto ridotto . 
 
Per determinare il risultato di combattimento si usa 
soltanto il fattore di mischia dell'unità senza 

qualsiasi bonus di impeto, o contare il numero delle 
basette nell'unità. 
 
Effetto sul tiro 
Il numero dei basette ammissibili al tiro è ridotto 
dalla metà.  
Se un il numero di basette è dispari il numero 
ammissibile a tirare è il seguente: 1 di 1 (per 
esempio carri) 1 di 2, 2di 3, con un arrotondamento 
per eccesso. 
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Ogni unità disordinata viene automaticamente 
riordinata alla fine della propria Fase di movimento 
dopo che tutte gli ordini di movimento sono stati 
eseguiti rimuovendo il segnalino e potendo ruotare 
all’interno dell’esagono per scegliere il lato su cui 
allinearsi. 
 
Tutte le unità disordinate a causa di una mischia 
rimangono disordinate sino a quando rimangono a 
contatto di esagono con una o più unità nemiche. 
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Quando certe unità di trovano costrette alla mischia 
in determinati terreni combattono come se fossero 
disordinate, ma nessun segnalino viene posto 
nell’esagono e possono comunque muovere 
ordinate. 
Tuttavia, possono comunque essere disordinati a 
causa di un normale risultato di tiro o di mischia. 



33 

I dettagli completi degli effetti del terreno sono 
elencati nella descrizione degli esagoni di terreno  
 
 
Tutto le truppe montate combattono come 
disordinate quando occupano o combattono contro 
unità nemiche che già occupano foresta o terreno 
rotta o esagoni città/villaggi. 
 
 
Tutte le truppe che occupano un esagono di fiume 
o di ruscello combattono in mischia si considerano 
disordinate. Essi e le unità che combattono contro 
di loro non possono usare il bonus di impeto. 

 

� ��!�������#���� ��� �
 
 
Un esercito è sconfitto quando: 
 
1. Tutti generali sono uccisi o catturati. 
 
2. Più del 50% delle basette perse in 

combattimento causa la rottura dell’esercito  
 
Il numero delle basette (a parte i generali) è 
segnato nelle liste degli eserciti. Contando il 
numero di basette eliminate è facilmente 
controllabile quanto il vostro esercito sia vicino 
al punto di rottura. Prima della battaglia potete 
decidere con il vostro avversario se cambiare la 
percentuale portandola cioè al 60%, al 70%, al 
80% o persino a 100%, se preferite un vero 
bagno di sangue, al posto di un buon vecchio 
combattimento per finire la battaglia. 

 
3. Se allo scadere di un numero prestabilito di 

turni o del tempo prestabilito non si è avuto 
nessun vincitore, il vincitore può anche essere 
accertato usando i punti di costo delle singole 

unità   
Raggruppate le vostre basette perse in unità 
suddivise per tipologia, compreso i generali e 
calcolate il totale dei punti persi Conteggiate a 
metà del costo le unità composte da metà o 
meno delle basette, L'esercito che ha perso 
meno punti è il vincitore. 

 
4. Il Comandante in capo è ucciso o catturato 

(regola opzionale)  
 
Nelle battaglie medievali la morte del re, 
pretendente, Il signore della guerra, ecc. 
possono trasformare spesso i risultati di una 
battaglia da imminente sconfitta a vittoria 
clamorosa in un istante come invece causarne 
la sconfitta. Bosworth e Hastings sono 
indiscutibilmente due noti esempi di questi casi. 
Di conseguenza, come regola facoltativa la 
morte del Comandante in Capo ne provoca la 
sconfitta e la fine della battaglia .
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Classe 
Danni A B C D E 

*1 
 

Nessun Effetto Nessun Effetto Nessun Effetto Disordine Fuga, Disordine 

*2 
 Nessun Effetto Nessun Effetto Disordine Disordine Fuga, Disordine 

*3 
 Ritirata Ritirata Ritirata, Disordine Fuga, Disordine Fuga, Disordine 

4 Ritirata 
1 basetta persa 

Ritirata, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

5 Ritirata, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

Fuga, Disordine 
1 basetta persa 

6 Ritirata, Disordine 
2 basette persa 

Fuga, Disordine 
2 basette persa 

Fuga, Disordine 
2 basette persa 

Fuga, Disordine 
2 basette persa 

Fuga, Disordine 
2 basette persa 

7 Ritirata, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

8 Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

Fuga, Disordine 
3 basette persa 

9 Fuga, Disordine 
4 basette persa 

Fuga, Disordine 
4 basette persa 

Fuga, Disordine 
4 basette persa 

Fuga, Disordine 
4 basette persa 

Fuga, Disordine 
4 basette persa 

10 Fuga, Disordine 
5 basette persa 

Fuga, Disordine 
5 basette persa 

Fuga, Disordine 
5 basette persa 

Fuga, Disordine 
5 basette persa 

Fuga, Disordine 
5 basette persa 

 
* Unità con aggregato o contatto di esagono con un Generale Eroico ignorano i risultati delle prime tre linee della tabella  
 
Segnalini  
Utilizzare piccoli segnalini colorati è uno modo 
molto efficiente di indicare se un'unità è 
disordinata, in mischia, o Trattiene il fuoco invece 
di utilizzare i segnalini di seguito: rosso per 
Disordine, blu per Mischia e verde per Tiro 
trattenuto attesa. 
 

 
 

 
Disordine         

         
 
Mischia 

        

         
 
Fuoco trattenuto (Hold Fire) 
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Hordes & Heroes Medieval  è concepito come un veloce wargame storico. Dovreste trovare le regole facili da 
seguire, per qualsiasi dubbio o chiarificazione, potete contattarci attraverso il nostro sito web, dove troverete 
anche una sezione dedicata al supporto del regolamento. Gli eserciti possono essere costruiti utilizzando le 
Army list degli eserciti, che sono disponibile per il download dal sito web Kallistra. C'è anche un supplemento 
dedicato agli Assedio, che consentirà alle tue armate di attaccare o difendere castelli, città, fortificazioni ecc  
 
Desideriamo ringraziare tutti i giocatori che hanno fornito un prezioso supporto, idee e suggerimenti in fase di 
sviluppo di queste regole medievali. Molte grazie anche ai club di wargames e ai loro soci, in particolare, 
Chesterield Open Gaming Society, Evesham Wargames Club, The Sons of Simon De Montfort, 
The St Helens Wargaming Society and The Forest Outlaws. 
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