eoole opzionali
| sistema di gioco della battagflia di Legnano ricrea fedelmente I'andamento dello scontro pertanto, il g‘ioé;

tore C]‘le mmpersona la Lega, se vuole v1ncere, cleve l]mlta.I'Sl acl una cllfesa passnra a ])01‘(10 campo in attesa Cl

:nnforzx Questa situazione, comune a tutte le sunu]amonl, limita le scelte strateglche. Per rendere il gioco pitt vario

%=

s e ancora pit divertente abbiamo pensato di introdurre alcune regole opnonall. Nell'occasione ci :5@111]11:&11?3A g1ust0

PIOPOI‘I‘e alcune varianti vallde per entramln g'll sc]ueramentl. Anallzmamole una El(l umnas:

lle armi!
5_'Ja per il giocatore della Lega L.ombarda)

roviamo ad immaginare che 'avanguardia mi-
. 1ese, anziché fermarsi a coml:attere, percle'nclo
2MpPo prezioso, sacrifichi un piccolo contin-
per rallentare il nemico mentre, il resto
Ile forze, porta la notizia dell'arrivo cle]l'lmpe-
ore ai milanesi in marcia. In termini di gioco

_‘iesta possibilita si riassume cosi:

H g:'acafm'e dlm J'nfcrpmm i'ra !'_.c_qa f_oml_’mrdld,
dirantela ﬂlsc J:‘-U/csihncuiﬂ, puod rinunciare a
una unita della Cavalleria di Brescia per ricevere
i rinforzi (A lbero da Giussano, la Compagnia
della Morte e le sei unita di cavalleria Milanese 2)

al terzo turno anziché al sesto.La rimozione di

questa unita non conferisce punti per il conteggio della vittoria

margina .

Il J’ grlwa! ore cf:e iterpreta !d ."_cgd Lom mm;ﬂ,
durante la _.I";Ise dAllestimento, pud rinunciare ad una
unita della Cavalleria di Brescia e una di Treviso

pcr F'J'II:CI'L’T{' FI F'J'.N LTF'.'_‘; (/l'n"!"ﬁ'rﬂ Jﬂ (-;J‘.HSStI]?ﬂ, f{?
Compagnia della Morte e le s

t'n?i‘t.?l’l’t‘i‘!‘t? J'\'!;}:’JL’I:'SL’) (TJJ SCL‘L?HL'A.T turno

ei unita di

anziché al sesto. La rimozione

.1;1' queste unita non L:un_{erfsce _mm{';' per f!'

conteggio della vittoria mm'gfemfe.

“-rc]ﬁ per tutti
alida per il giocatore della Lega Lombarda)

5 umero reale di arcieri presenti sul campo di batta-

"alq‘uantu incerto. Gli storici concordano invece
to che fossero truppe non addestrate con una
ita effettiva ridotta. Se i potizziamo un numero

giore di arcieri, fermo restando la loro inespe-

enza, & plausil)ile pensare che il loro potere offen-
d,u soprattutto a corta e media distanza, potesse
re di un relativo incremento. In termini di gioco

sta pOSSl]Jl_.].lta si riassume cosi:

1] giocatore che interpre-
ta la Lega Lombarda,
durante la f(?se dAlesti-
mento, pud rinunciare
ad una unita di Paesani
della Lega per modifica-
re la Tabella delle Armi da Tivo. La rimozione di questa
unita non conferisce punti per il conteggio della vittoria

margi ale.
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Gittata

unita mterposte. Il i{ro & spiovente.

# a questa Jlstanza _'sSl]J]le ripetere il tiro di un
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Il secondo nsultal‘%

riore al




nto e a conferire una copertura contro le

da tiro. Se ipotizziamo un approccio pii

'f F
o, zmpecllsce il tiro. In termini di gioco,

a eventuallta, si riassume cosi:

ang’l'li Serrati
gola valida per tutti)
ralori Tattici e Militari delle unita
cano di rlspecclnare le potenmallta
nsive e strategiclle € non sono pro-
zionali ad un numero fisso di uomini.
o.Lésemplo pit eclatante ¢ la cavalleria di
di che appare nonostante il suo appor-
_ﬁ‘zlumh a soli 50 fanti. Per non fare
ti e nel contempo bilanciare il sistema,
utti i punteggi sono stati acleguatamente
orretti. Tenenclo a mente questo fatto, il
te di un'unita per quaclrante risulta
i correlato alle meccaniche di gioco che
alla reale possi])ilité‘l di coesistenza.
ltre, alcune formazioni garantivano
necremento delle capacita offensive
nsive proprio in funzione dell'alto
nero di uomini concentrato in 1'aug'l:i
‘ rrati. In termini di gioco questa possil)i-

A s1 riassume cosi:

la realta non tutti gli ordini vengono eseguiti. Se un'azione risulta
_onevole o pericolosa gli uomini possono ribellarsi. Durante il gioco

];]?e opportuno piani{'icare l'utilizzo delle carte Ordini per evitare
zioni sPiacevoli ma pud accadere che, ad esempio, l'ultima peclit_ta ad
sia una solitaria unita di fanteria della Lega adiacente alla cavalle-

cidio. Se tentasse di muovere dovrebbe sganciarsi e d}:le dadi di Valore
i]itax;e confrontati con i 4 della cavalleria hanno poc‘l-i‘e possi]ﬁilitﬁ. 1l

tico & Iogico pensare che, un bosco inter-

Non & possffﬁfc tirare se, trac-
ciando una linea retta fmmagf-
naria dal centro del q:rm;nmi'e
dellunita che tira al centro del
qmm’rmrfc occupato dall'unita
[mrsagl’fo, st trova in terposto uno
o pfﬁ mea’mnﬁ di bosco. A tal
ffm? non conta il qmm/mnie occu-
pato a/m"? unita x{?er&?g?’fﬂ n quanto g:ﬁ (‘m?s:l{e rato .ire”a copertura.
Se ] unita cl"m tira & composta a’a arciert potra t irare, a patto c;"w.

lunita é-ersag)’m si trovi ad almeno quattro q:ermri‘! di distanza.

S —

Durante la ﬂise dAllestimento & pos‘:f[wife posizionare due unita dello
stesso tipo (ﬁmterm con fanteria, cavalleria con uwaﬂ;,na) nello stesso
qmm!mnie. Per ricordare la sc r{fﬂ, la pe::fma posteriore viene girata sotto
sopra. A partire da questo momento le unita saranno indissolubili ¢ agi-
ranno come un unica entita. fpmrf;' movimento rimarranno immutati. Il
vantaggio di agire a l'angf“.'.r' serrati consiste nellincremento di un punto del
Valore Tattico e di 1d0 del Valore Militare. Ai ﬁm' del gioco contano solo
i valori della pm;r'm? ]G'onfa/e, nma’!ﬁl‘aﬁ. Se il visultato di
un combattimento porta alla a’.r'sm'gcm.f::d-
zione oalla rimozione, entrambe subiscoro
levento. Alberto da Giussano, il Carroccio
e Barbarossa non possono utilizzare la

rcgm}a Rangl"n' Serrati.

“Rmrgj'.'r' Serrati.
Valore Tattico 3+1 =4; Valore Militare 2+ 1= 340"

Es. due unita di ﬂmtc ria della Lega vengono posizionate nello
stesso quadrante per assumere la furnm:rbue di nmgfn' serrati.
;. . . . * . PO "

La pedina posteriore viene girata. ID'ora in vanti si fara
riferimento ai valori della peJirm fmn{afe mo;.z‘rrﬁf:a{f:
1')1-? aore J’ att J'.i.'('l "f - 1{1‘ are J'\'f l.;.lbf:.?i'&‘ 31.'}(‘).

,Duranfc ;L? ){ISG {"155 }'J?C{"‘H)”L
Ordini & possibile scartare una carta
Ordini. Indicate una unita che non
ha ancora agito e tirate 1d0. Se o-
tenete un risultato uguale o inferiore
al Valore Tattico, il test & passato e
non cl sono conseguenze, se ottenete
un risultato superiore il test & fallito

.’Jh‘}il'ifd a’uenta JIJ.MJ] I.?l’_?l”._..l’.?t(.?.

atﬁ.xnento non é auspical)ile. ... In una sim.i].e situa.zioue e presumi—

clanh che cercano di riportare ordm.e trai rdngl'u In termini tll
questa eventua].lta s1 riassume cosi: \




