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AMBIENTAZIONE
Anno  125  AC.  La  decima  legione  di  stanza  a  presidio  della
costruzione  del  vallo,  voluto  dall’Imperatore  Adriano  per
controllare  le  scorrerie  dei  barbari,  vede  arrivare  di  buon  ora,
presso il castra molti locali in fuga. Una lunga colonna di anziani,
donne e bambini.  La cosa rappresenta una novità, sulle  prime
infatti i legionari hanno provato a respingerli, ma inutilmente. 
Al comando della Legione Ottaviano Quintiglio detto il monco, per
la  perdita  di  una  mano  in  battaglia,  che   decide  di  inviare
quattrocento  uomini  con  al  comando  il  Centurione  Anziano
Marcus Quintilio Polibeo. 
Che  con  rassegnazione  prepara  gli  uomini  per  la  marcia.  La
destinazione sono i villaggi a nord, a circa sette giorni di marcia. 

Durante il viaggio il drappello incontra altri sbandati in fuga. Arrivati in zona attraversando villaggi e
campi bruciati, si scorgerà verso l’imbrunire una alta colonna di fumo. Il veterano fa fermare gli
uomini in un bosco, piazzando una ventina di sentinelle a ampio raggio.  Nella notte si udranno
grida e tamburi, ma non vi saranno attacchi. 
Prima dell’alba gli uomini sono pronti, sanno come muoversi silenziosamente, gli zaini nel campo
con i giovani di guardia.  Gladio e scudo, i calzari bendati per attutire il minimo rumore delle calighe. 

IL VILLAGGIO
Giungono cosi in prossimità di un grande villaggio, le pire sono altissime, e vi sono almeno un
centinaio di uomini in assetto da battaglia, molte asce, lance, pochi arcieri e pochi scudi. Ma la scena
che vedono nella piazza è raccapricciante. Ai piedi di un altare, contadini, donne, vecchi e bambini,
legati e trattenuti da armati, attendono il loro turno per finire macellati sull’altare ad opera di uomini
rasati con i volti bianchi dipinti e strisce azzurre sul corpo. 
Druidi. 
Ma quello che sta accadendo è ben oltre la loro fama. La cosa positiva che non vi sono guardie.
Forse pensavano che i romani mai si sarebbero spinti cosi a nord. Polibeo fa preparare gli archi,
passando voce di provare a risparmiare i prigionieri, e fa avanzare la prima fila di picche, mentre
ordina a un manipolo con scudi di portarsi sul fianco. Al suono del corno sarebbe partito l’attacco.
Passa una mezzora, nel mentre le persone vengono uccise a un ritmo assurdo, l’altare è inondato
di liquido cremisi. Corno!!! 
Un solo grido avvolge la foresta .Per Roma!!! …
Una nuvola di frecce e giavellotti parte verso i nemici, che vengono colti di sorpresa, molti cadono,
ma altri asce alla mano corrono verso i soldati. 
Un altra salva!!  A decine cadono senza vita.  Ma sono lanciati  in una folle  corsa.  Corno Grida
Polibeo. 
Si alzano un muro di scudi, nel mentre  sul fianco nemico arrivano di corsa legionari armati di
picche, che attaccano il nemico. Presi dal panico molti abbandonano l’arma per cercar salva la vita
ma implacabilmente a un ulteriore suono del corno arrivano le frecce.
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FORZA  DELL ESPERIENZA’
Polibeo fa avanzare la sua linea per chiudere a tenaglia la poca resistenza dei nemici accerchiati su
due lati.  Questi  combatteranno fino alla  morte.  Ogni  giocatore dovrà combattere.  Dopo appena
mezzora a terra i corpi di un centinaio di barbari  una decina di romani e altrettanti civili. I due druidi
rimasti si squarciano la gola con una falce dorata. I prigionieri sopravvissuti accolgono i romani
lasciando perplesso Polibeo, che fa predisporre subito fosse difensive e erigere palizzate utilizzando
case o parti di esse a formare un piccolo castra. Poi i romani predispongono le tende.
Polibeo convoca nella sua tenda i Decurioni a comando di una decina di uomini. Durante la riunione
un soldato, un veterano di nome Prisco Achilleo entra salutando i presenti nella tenda. Parla senza
troppi patemi Achilleo. Signore pare che i ragazzi abbiano trovato qualcosa di strano. Strano? Si
signore!! Dimmi di più!! Non credo sia possibile spiegarlo a parole signore, deve vedere con i suoi
occhi per capire.
Polibeo si infila spada e fodero a cintura e l’elmo seccato per la sfrontatezza del soldato, ma non
pensa certo a punirlo. Il soldato con fare ansioso lo anticipa correndo verso un altare. 
I soldati hanno divelto la grande pietra sull’altare sacrificale domandandosi dove finisse tutto quel
sangue. 
Hanno trovato una grande scala di pietra che prosegue nel buio. 
Polibeo convoca un drappello e dietro gli armati scende la  scala. In fondo vi è una stanza buia.
Facendo luce con le torce, ce un gigantesco anello intagliato nella pietra.

LA  PAURA
Appena un soldato si avvicina l’anello prende a brillare come
illuminato  dal  sole,  e  oltre  esso  appare  l’immagine
tremolante come acqua increspata di un bosco. 
Alberi giganteschi,  mai visti  prima. Polibeo si avvicina per
vedere con i suoi occhi, poi sotto lo sguardo atterrito di tutti,
decide di toccare  quella strana immagine. 
Con la  sorpresa dei presenti, la sua mano non appariva
oltre l’anello, ma disse che poteva sentire il calore dei raggi
del sole. 
Decise quindi di attraversarlo, e dopo poco di tornare, dando
ordine  all’intero  manipolo  di  passare.  Cosi  uno alla  volta
anche se controvoglia lo seguirono.
Dall’altra parte una magnifica foresta, diversa per verde e dimensioni degli  alberi,  l’aria appariva
frizzante come facesse girare la testa, e si capiva vi fosse maggiore umidità.  Apparvero diversi
animali, simili a cinghiali e daini, che vennero catturati e usati per cena. Ma mentre i soldati stavano
mangiando, il passaggio si spense improvvisamente.  Vennero accolti dalla paura. E se quella magia
non funzionasse più?
Polibeo decise di piazzare un campo, tagliando alberi e creando una piccola formazione difensiva di
piazzare soldati a ampio raggio di guardia, per attendere la notte e orientarsi con le stelle, come gli
aveva insegnato suo padre prima e la legione poi.
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UN  NUOVO  MONDO
Quando il sole calò, tutti restarono sorpresi nel non riconoscere alcuna formazione stellare, ma la
cosa che mandò in panico l’esercito più potente dell’epoca fu vedere due lune, una grande, e una più
piccola.  Polidoro sentendo gli  uomini  decise  di  far  serrare  i  ranghi.  Comandando che  di  prima
mattina fosse eretto un castra stabile con al centro l’anello di pietra. 
Fece infatti tagliare gli alberi, per le palizzate,  un ampio fossato irto di pali  difensivi su tutto il
perimetro. Ci vollero quattro giorni, ma la maestria dei romani è risaputa.
Ma nei giorni successivi il portale non  diede alcun segno di ripresa. Polidoro decise di mandare in
avanscoperta  a  turno  vari  gruppi.  Assetto  leggero  spada  e  scudo,  per  avere  una  visione  del
perimetro entro una giornata di cammino. A pochi passi scorreva un piccolo fiume dalle acque
impietose. Cosi ordinò di allargare il castro per avere un rifornimento idrico.
Il giorno seguente una delle squadre riferì di aver trovato uno strano villaggio seguendo le rive del
fiume e erano tornati a fare rapporto. Polidoro mandò cosi un gruppo di venti uomini in a van
scoperta. Volendo avere maggiori dettagli sullo strano villaggio, dove le case apparivano sferiche. Lui
aveva già visto verso est case di nomadi tonde, ma erano fatte di pelli non di pietra. Apparivano in
tutto e per tutto simili ai barbari, vestiti con abiti di lana semplice senza colori, vivevano di raccolti,
caccia e pesca, ma non avevano armi in ferro. Ma bastoni, lance di legno.  

QUESTO  MANUALE
E'  un  Gioco  di  Ruolo  di  ruolo  storico  ucronico.  Una  storia  generata  dalle  scelte  dei  giocatori,
coadiuvata dal supporto del Regista che ne descrive gli eventi, applicando il regolamento e imbastire
una trama per la storia, facendo interagire con oggetti o Png (Personaggi non Giocanti).  Il gioco è
adatto a  3/5 giocatori. Per completarlo, sono sufficienti fogli di carta e matita, un comune dado a
sei facce necessario per generare una casualità. 

FARE  IL  REGISTA
O Fornisci un idea dell'ambientazione, i dettagli verranno .
O Imbastisci una trama ma sii  pronto a cambiare.
O Mai dire a un giocatore no.. quello non lo puoi fare...
O Non esagerare nelle ricompense, o  saranno ingestibili. 
O Non suggerire o giocare al posto dei giocatori. Mai !!
O Riduci le pause scherzo,  troppe rovinerebbero il gioco.
O Prendi appunti. Segnati incontri, nomi, luoghi.  
O Personalizza i Png, rendendoli unici e particolari.

IL PERSONAGGIO
Un semplice foglio di  carta,  dove basterà inserire il  nome del Giocatore e del   Personaggio di
fantasia, e alcuni parametri distintivi: 
Vita, Specializzazione (Solo per gli uomini) e Abilità speciali. 
Gli uomini saranno soldati, le donne fattucchiere. 
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UOMINI
Potranno  avere  delle  Specializzazioni,  che  rappresentano  gli
studi o le conoscenze acquisite.  Diversamente saranno semplici
soldati. Lanciare 1D6. 

Con  1-2-3  rilancerà  sulla  tabella  sottostante  avendo  una
specializzazione. 
Con 4-5-6 Sarà un semplice legionario. 
Avere la specializzazione, comporta un Bonus +1 nelle azioni
indicate.

1 MEDICUS Diagnosi, Suture, Medicamenti
2 PRAEDATOR Tracce, Sopravvivenza, Caccia
3 DIPLOMATICUS Mediazione, Leggere e Scrivere, Empatia

DONNE
Temute e rispettate, con capacità dii preveggenza e rimedi naturali o
arti magiche. Avendo +1 in queste abilità innate. Vengono definite
Corvus per gli abiti scuri o neri che indossano. 
Nell’immaginario romano, capaci di indurre maledizioni, malocchi e
quanto di nefasto possa danneggiare chi si para loro contro.

ERBE Cure, Cataplasmi, Veleni, Pozioni, Impacchi
MAGIA Testi, Riti, Incantesimi. 
RITI Maledizioni, preveggenza, sigilli. Interpretazione segni.

Nota: Le magie saranno unicamente di annullamento arti magiche o riconoscimento delle stesse.

VITA
2D6+3 (Lancia due volte il dado a sei facce e somma al risultato il valore fisso di tre, e segna il
totale). 
Se  il  valore  Vita  dovesse  arrivare  a  zero,  il  personaggio  muore  e  va  semplicemente  rifatto,
rientrando nei panni di un altro soldato 

ABILITA’  SPECIALI
Rappresentano le unicità innate. Lancia 1D6, con 1-2-3 ottieni nella tabella sottostante il risultato
corrispondente. Permette di  avere +1 nelle azioni a esso dedicate.  
Con 4-5-6 nessuna.    Non averle non porta bonus. (Sarà il giocatore a chiedere di usarla).

1  BORSEGGIARE 2 PERSUADERE 3 SESTO SENSO 
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AZIONI e COMBATTIMENTO
Ogni volta che si tenta un azione non scontata, o di colpire un nemico, lancia 1D6 sulla tabella
sottostante. 
l Regista potrà in base all’evento in corso, dare +1 Bonus o -1 Malus prima del lancio del dado. 
Es. Supporto di un compagno Bonus +1, intervento di cura tra le mura Bonus +1. O Bersaglio semi
coperto Malus -1, Nebbia Malus -1 ecc ecc. Le azioni avvengono a turno simultaneo. Un tiro a un
bersaglio mirato da -1 al risultato di Combattimento.

AZIONE COMBATTIMENTO
1 DISASTRO Non va  Imprevisto Mancato arma rotta
2 FALLITO Non  riuscito Bersaglio mancato
3 NULLA Non riuscito Bersaglio mancato
4 QUASI Poco con problemi Striscio un danno
5 SUCCESSO Riuscito Calcola danni arma
6 PERFETTO Riuscito vantaggio Arma +1 danno

ARMI  E  DANNI
Le armi faranno in toto il loro danno come indicato sotto, cui andrà tolto il valore armatura. 

CERE Pugni 1 D
CALCEM Calci 2 D
LIGNUM Bastone 3 D
SICA Coltello 4 D
GLADIO Spada corta 1D6+1
SPATHA Spada 1D6+2
FROMBOLA Fionda 3 D
ARCUS Arco 1D6
BALISTA Balestra 1D6+1
SAX Ascia piccola 1D6
PILUM Lancia 1D6+2

ARMATURE
Si calcolano complete,  elmo,  busto,  gambali  e bracciali,  salvo Princes di
grado elevato possono essere di due tipi in dotazione:

LEVIS LORICA 
In cuoio bollito rinforzato da borchie in bronzo, valore -2 danni, con elmo
in bronzo -3 danni, scudo Parma -3 danni.

LORICA SEGMENTATA 
Piastre di metallo -1 alle azioni di agilità per il peso e il rumore. Valore
elmo compreso -3, corredata di Scutum -4 danni.
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EQUIPAGGIAMENTO
Ogni soldato (tranne le donne) indipendentemente dal grado, ha la sua parte comune, di pali, tende,
più quello di base, acciarino, esca, polla d’olio, gavetta e coperta. Alcuni in base al ruolo avranno
qualche oggetto legato alla professione in più.  Il che limita molto qualora non vi fossero cavalcature
o carri al seguito, portare ulteriori oggetti. 
Tutti  avranno in dotazione la  Sica (il  coltellaccio)  e Sax (ascia piccola  da legna),  oltre  vesti  e
mantello cerato. Un pane di via, e un otre piccolo di acqua. 
Le donne zaino leggero con polle, olio, erbe, pozioni, lumi, gavetta.

LEGIONARIUS Gladio, Parma, Armatura di Piastre, 3 dadi da gioco.
MEDICUS Ferri chirurgici, ago e filo, estrattore a cucchiaio, olio, succo di papavero.
HERBARIUS Pentolino, polle di raccolta oli, grasso animale. Corteccia di Salice e varie erbe
CUNICULARIUS Attrezzi vari, sega, martello, chiodi, pinza.
DIPLOMATICUS Tavoletta di cera, pergamena e inchiostro.

CURA
Chiunque  avendo  ricevuto  un
minimo  di  addestramento
militare, può tentare un azione
di  curare  un  compagno  con
malus -1.   Mentre un Medico
+1  ha  sicuramente  maggiori
possibilità. 
Riuscita la Verifica Azione si risana il paziente di 1D6.
In caso di fallimento si causerà un danno. 

ATTACCHI MULTIPLI
In caso di attacco multiplo, frecce, lance o
armi da campo su un nemico numeroso.  
Ogni  giocatore  indicherà  il  possibile
bersaglio e colpirà direttamente il bersaglio
ottenendo  con  il  dado  1  o  2  come
risultato,  gli  altri  risultati  lo  mancherà.  Il
Regista calcolerà il valore danni arma da 1
a  6D6  e  valori  a  scalare  in  base  alla
distanza dal punto di impatto.

TRAUMI
Chi dopo un turno di combattimento venisse colpito,
dovrà lanciare 1D6.
1-2-3-4  Può  continuare  il  suo  turno  di  battaglia,
anche se ferito.
5-6  Sconvolto  può  solo  tentare  di  sottrarsi  al
combattimento  e  perde  il  suo  turno  scaletta.  Potrà
riprovare  al turno turno successivo. 

LOCAZIONE DANNI
Al regista spetta definire posto preciso a
sua discrezione. Es. Testa occhio (mortale)
o Orecchio (Ferita Leggera).

1 = Testa.    2 = Busto
3 = Braccio Sinistro    4 = Braccio Destro
5 = Gamba Sinistra    6 = Gamba Destra

DANNI PARTICOLARI
Vanno interpretati dal regista da 1 a 3 D6 di danni che si subisce, dall'eventuale esposizione e ogni
quanto andranno ripetuti. Esempio un veleno minerale o vegetale, il morso di un serpente.

SCHIACCIAMENTO INFEZIONE AVVELENAMENTO ASFISSIA CADUTA FAME
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MAGIA DONNE CORVO
Le  magie  romane  sono  legate  a  fatture,  interpretazione  degli
eventi cui trarre divinazioni del futuro, o magie di attacco legate
alla sorte, alla sfortuna. 
Con capacità di percepire la natura e attività di magie in atto e
annullarle.  Passando  per  visioni  del  passato,  lontano  o  vicino.
Magari fissando la luce di una candela o acqua in un catino. O
vedere quanto il corvo addestrato vede per loro. 
Per ogni magia romana servirà tanta concentrazione per riuscire.
Di certo non funzioneranno in battaglia e o in momenti concitati.
Diverso per erbe, pozioni, capaci di stordire, addormentare, creare
allucinazioni e o stati di alterazione o morte, per ingestione o inalazione. Il Regista potrà inventarle
di sana pianta, consegnando alla donna Corvo da 2 a 3 magie che potrà eseguire.

MAGIA dei rettili
Le  magie  dei  rettili  sono  più  concrete,  non  hanno
modo di agire prevedendo gli eventi o vedendo eventi
passati. 
Possono però interagire con i grandi rettili, attraverso
un contatto mentale mostrando loro un obbiettivo. I
grandi rettili non sono addomesticabili, ma con questo
controllo possono trainare carri, o essere impiegati in
battaglia. Oltre a questo, sebbene pochi di loro, possono
creare  illusioni,  quadruplicando  cosi  il  numero  dei
membri  di  un  esercito,  o  celandolo  completamente
come fossero parte del paesaggio. 
Capaci  di  silenziare  i  rumori  o  aumentarli  per
terrorizzare il nemico.

Tutte le loro magie sono legate al sangue, e gli umani sono perfetti per
perpetrarle senza rischi.
I  rettili  hanno  una  piena  conoscenza  dei  fiori,  specialmente  delle
combinazioni di quelli tossici. Anche se preferiscono dominare gli umani
attraverso il terrore, potrebbero farlo con la fumigazione di piante che
generano apatia e sottomissione, cui sono immuni.
Non è raro che nei villaggi si utilizzino queste erbe nei vari bracieri, dopo
aver convinto gli  umani  che  queste  servono a protezione della  casa

allontanando i grandi rettili. 
Cosa in parte vera, ma basterebbe bruciare anche legna e paglia per ottenere lo stesso effetto. Il
fumo o l’odore di fumo li allontana.
Gli sciamani rettili, sono temutissimi, in quanto i rettili sono estremamente superstiziosi, qualora si
verificasse un evento non spiegabile, vanno in panico.
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IL NUOVO MONDO
Siamo su un pianeta diverso dalla terra, appare chiaro al
sorgere della seconda luna. Gli  umani qui sono schiavi,  è
proibito loro usare o possedere del metallo.  Ogni villaggio
riceve la visita da parte dei padroni. Che non sono umani,
ma  rettili,  simili  per  dimensioni  a  umani  dalla  pelle
squamata  con  riflessi  azzurri,  grandi  mascelle  dai  denti
aguzzi, occhi gialli. Questi pretendono prede vive, che vanno
catturate e mantenute come loro prevedono. Questo porta
poca alimentazione alle genti. Una volta al mese arrivano
su carri trainati da grosse lucertole, e caricano gli animali.
Son il loro cibo. Come i romani indossano corazze, senza
elmi  e  adottano  corte  falci.  In  questo  mondo  l’arco  è
sconosciuto. Se non viene fornito loro la quantità di cibo
previsto, prendono i bambini, prediligendo i neonati. Come se non bastasse, vi sono altri pericoli. I
villaggi infatti sorgono lungo i fiumi, o nelle foreste, perché sono un riparo dai grandi rettili  che
vivono nelle pianure dove ce l’erba alta. Simili a grosse lucertole, sono molto veloci ed è difficile
fuggire loro, specie se armati di bastoni in legno a punta, che non sono in grado di scalfirne la pelle
coriacea.
Vi  sono  molte  piante,  alcune  commestibili,  dal  gusto  zuccherino,  altre  mortali  dall’aspetto
ingannevole.  Le  case sono fatti  in modo circolare  perché si  crede che  le  grandi  lucertole  non
possano salirvi, ma è un credo errato. I romani non staranno a guardare mentre civili vengono
uccisi o brutalizzati e adotteranno un attacco diretto contro i rettili, che inizialmente sorpresi da
umani che attaccano, abituati alla loro remissività dopo una prima replica, fuggiranno.
Ma questo  darà  il  via  a  un invio  sempre maggiore  di  truppe.  Che logoreranno i  romani,  che
reggeranno grazie alla loro preparazione e disciplina. Ma i romani caleranno sempre di più. Ben
presto arruoleranno i giovani dei villaggi  insegnando loro a combattere, e si accorgeranno della
grande difficoltà loro di superare un indottrinamento, dove fin da piccoli i rettili sono considerati
divinità da servire. Ma uccidendoli i romani dimostreranno il contrario. Le nuove reclute inizialmente
useranno le armi e armature dei caduti. Ma la conoscenza dei romani permetterà loro di trovare
vene di ferro. Presto forgeranno armi. I rettili si scaglieranno contro a ondate, senza successo, e
dirigeranno verso il castra romano anche i grandi rettili attirandoli col sangue e umani vivi.

Caratteristiche
Hanno di base +1 sia nelle azioni di Forza, che di Destrezza. Possono salire rapidamente su quasi
tutte le superfici. Usano unicamente una sorta di falce  montata su una lancia (1D6+2). Hanno
danni da Morso 3 Danni e Unghiate 3 Danni. Possono sputare un veleno che viene assorbito dal
derma umano e causa paralisi o rallentamento -2 a tutte le azioni per 30 minuti (utilizzabile 1 ogni
24 ore). Dotati di una pelle coriacea fatta di squame che da loro -1 al danno arma. Non usano scudi
ma  un  armatura  fatta  di  carapace  di  grandi  dinosauri  che  da  -3  al  danno,  ma  proteggono
unicamente il busto.
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ABITUDINI
Hanno un forte senso dell’onore,  e conservano parti  di  resti
delle  loro  vittime,  dita,  orecchie,  nasi  come  trofei  appesi  alla
cintura.  Sono  maschi  e  femmine,  ma  non  creano  nuclei
famigliari. Due volte l’anno ce il rito dell’accoppiamento, dove i
maschi  si  battono  per  conquistare  le  femmine.  I  più  forti
avranno le donne, che dopo tre mesi deporranno le uova nelle
zone desertiche sabbiose per poi abbandonarle. Solo i nascituri
più forti raggiungeranno il villaggio entreranno a farvi parte.
Vi sono 17 villaggi che fanno capo a un clan di Saxxaaxss. 
Detto il feroce. Non hanno una religione. Utilizzano gli  umani
come schiavi per i lavori più pesanti o pericolosi, come estrarre
ferro,  piombo e  rame,  argento e  oro  dalle  miniere.  Profondi
tunnel nel terreno. Tutti i villaggi sono in superficie tranne quelli
di Saxxaxss. Che vive in un dedalo di tunnel in una montagna.
Hanno  molti  riti  per  misurare  la  loro  forza.  Le  donne  non
combattono,  ma  seguono  l’andamento  del  villaggio  e  addestrano  gli  umani  per  i  compiti  o
costruiscono case, fabbricano indumenti e corazze. Appena fatta la prima muta i giovani debbono
compiere la prima prova. Andare nelle radure e portare un dente di un grande predatore. Viene dato
loro per la prima volta una lancia. Pochi sopravvivono alle prove.
Hanno una lingua fatta di sibili e schiocchi, per i romani incomprensibile sulle prime.

SAXXAAXSS
L’arrivo del loro Generale cambierà tutto. Non cadranno più
grazie  al  suo  comando  in  trappole  come  spingersi  avanti
caricando per poi  venire colpiti  sui  fianchi  da una morsa a
tenaglia.  Ma questa  è  un  altra  storia.  I  giocatori  dovranno
battersi per sopravvivere e per la gloria di Roma !!
Scopriranno che non tutti gli umani sono schiavi, esistono i
depositari  dell’antico  sapere,  che  si  tramandano di  padre  in
figlio  gli  antichi  testi  oralmente.  Pochi  sono sopravvissuti  e
vivono  sulle  cime  più  alte  per  sfuggire  ai  rettili.  Vengono
considerati  santi,  e quando raramente scendono nei villaggi
vengono rifocillati e nutriti. Costoro sapranno come riaprire il
portale. Ma molti umani temendo per le loro famiglie, abituati

alla  schiavitù  dei  rettili,  potranno  tradire,  con  nefaste  conseguenze.  Saxxaaxss  punterà
immediatamente contro il Castra romano, lanciando loro contro una mandria impazzita di grandi
rettili,  simili  a  triceratopi,  con  effetti  devastanti  sulle  fortificazioni  per  poi  attaccare  con  un
contingente di soldati sotto il suo comando.
Il Generale avrà una conoscenza tattica notevole, non sarà facile sopravvivere.
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LE PIANE ERBOSE
Per qualche ragione le foreste non vedono grandi
rettili, ma piccoli mammiferi. Mentre nelle pianure
abbiamo  grandi  carnivori,  e  grossi  erbivori
corazzati.  Alcuni  arrivano  a  diversi  metri  di
grandezza.
Questi hanno 6D6 di Vita. Possono fare 1D6 di
danni da artigli. 2D6 di danni da morso,  2D6 di
danni da botta con un colpo di frusta della coda.
Con  modificatori  in  base  alla  stazza,  dati  dal
Regista da +1 a +3. La loro velocità eguaglia quella

di  un uomo in condizioni  normali,  e hanno una simile  durata nella  corsa prima di  cedere alla
stanchezza. 
Le piane erbose, sono ricche di pozze d’acqua, dove vanno ad abbeverarsi i grandi erbivori, che
hanno come unica arma o la corazza o il colpo di coda. Alcuni erbivori hanno 6 in corazza. 
Al Regista le variazioni e pianificazione incontri.

PIANTE FIORI E FRUTTI
I pericoli maggiori, oltre i grandi rettili delle piane erbose, saranno le piante
e i fiori delle foreste. Molti  apparentemente innocui  conterranno veleni
micidiali.  Fiori  in  grado  di  sparare  aghi  avvelenati,  radici  capaci  di
strangolare con forza inaudita, funghi esplosivi che rilasciano una tossina
che fa perdere la memoria. Oltre a frutti belli e colorati dal veleno tossico o
mortale. Gli umani locali li conoscono benissimo, la loro lingua musicale, e
veloce ricorda l’arabo con qualche schiocco simile a quello de rettili.

I MONTI ILLUSORI
Si narra che su queste montagne vive una comunità di umani
evoluti e su molte cime vivano eremiti. I rettili evitano i monti
per i pericoli  e per le leggende legate ad essi, come i grandi
predatori lanosi. Chiamati monti illusori perché il tempo, come il
panorama cambia durante la salita, spesso mostrando passaggi
che  sono delle  vere  e  proprie  illusioni,  e  fanno precipitare  il
malcapitato che volesse avventurarvisi.  I  massi  rotolanti  e le
frane che improvvisamente alzano nuvole di polvere e pietre. Di
fatto queste montagne sono disseminate di trappole e vi vivono

i custodi.  Umani e rettili  convivono in una città unica,  con una grande biblioteca del  sapere e
impediscono con ogni mezzo, usando perfino la magia per ingannare chi osasse scalarle.
Di  giorno utilizzano grandi  specchi  per comunicare,  mentre la notte delle  torri  con fuochi  sulla
sommità. Vi sono tre città come queste, di cui nessuno ipotizza l’esistenza. Ogni tanto umani e
rettili scendono per procurarsi il sale, scambiando formaggi e o oggetti, compreso il raro metallo. 
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PRIMA AVVENTURA TRIPLICE INGANNO
I  legionari  resisteranno e il  castra  non cadrà,  anzi  verrà rinforzato e umani  liberati  verranno
addestrati all’uso delle armi dai legionari.  Il  fiume offre sicuramente un apporto di proteine, ma
attorno al castra i legionari piantano grano, e catturati piccoli maiali selvatici li allevano in recinti.
Scoprendo che piccoli rettili, come le lucertole, possono essere mangiate tranquillamente.
Ma l’esercito rettile non si arresta, Giunge un sauropode con uno schiavo in prossimità del castra.
L’umano riferisce che e viene dato un ultimatum alla legione. Arrendersi o ogni villaggio nei dintorni,
sarà dato alle fiamme e gli abitanti uccisi. Polibeo da subito vuole giocare d’anticipo. Manda fuori
quattro esploratori, uno per villaggio assieme a quel legionario che più ha imparato la lingua locale.
Questi riferiscono che  Saxxaaxss ha intensificato le guarnigioni, ogni villaggio viene presidiato da
una cinquantina di rettili armati. Ma forse per troppa sicurezza, non hanno predisposto sentinelle,
confidando solo nelle torri di osservazione poste ai limiti dell’abitato. Molti umani feriti sono dentro i
recinti, altri nelle gabbie di legno, feriti o moribondi.
Saxxaaxss non è presente. Distinguibile per la cresta pittata di rosso. Segno secondo i locali che è
entrato in guerra. E che da ora in poi la sua missione sarà distruggere i Romani.
Polibeoo chiede tre umani volontari, tra quelli che ritiene più fedeli. Spiega loro di annunciare che
Roma interverrà. Che al terzo squillo di tromba, gli  abitanti, dovranno combattere per fuggire e
dirigersi senza mai voltarsi indietro verso il castra romano.
Ma Polibeo non è uno sprovveduto e certo non comunica loro cosa ha in mente, e li rilascia quando
oramai  il  contingente  di  legionari  è  pronto a muovere.  Ha organizzato quattro squadre  da 10
legionari.  Tra questi una sarà di giocatori.  Ogni squadra si porterà in prossimità di un villaggio.
Avranno il compito di accendere 4 o 5 pire, suonare il corno e fingere un attacco al villaggio per
ritirarsi. Mentre 70 legionari punteranno sul villaggio dal lato opposto.
Polibeo ha organizzato pure i punti di fuga, chi dovrà abbandonare nel bosco armi e armature e
guadare un fiume, per qualche ragione i rettili odiano l’acqua. Nel caso dei giocatori punteranno dritto
verso  monti illusori. I legionari copriranno la ritirata verso il castra, combattendo e proteggendo i
civili più lenti. Al castra ci sarà un corridoio di arcieri pronti ad attendere i rettili al comando di
Polibeo. Di fatto avviato il finto attacco, almeno 7D6 rettili li inseguiranno sibilando, muovendosi un
poco più rapidamente. Molti presi da una sorta di fanatismo raggiungeranno i giocatori che saranno
costretti a combattere sempre ritirandosi. 
Alle loro spalle il triplice corno seguito dalle grida dei legionari. Molti rettili disorientati rinunceranno
alla caccia per tornare. Lancia 6D6 per vedere quanti rinunceranno.
Poco prima del sentiero per i monti illusori in un tratto erboso i rettili che non hanno rinunciato li
raggiungeranno. Servirà combattere. Muro di scudi. Quadrato!!
Ora in base a come saranno in difficoltà i giocatori, potranno accadere una di queste due cose. 
Compare un grande rettile carnivoro. Non distinguerà tra umani e rettili.  I rettili  fuggiranno e i
giocatori potranno salire alle pendici dei monti. Oppure montagne scenderanno altri rettili 6D6. Ma
non attaccheranno gli umani, ma vorranno farli prigionieri. A capo di questo manipolo un umano
con la tunica dorata. Saranno determinati e decisi ma non combatteranno per uccidere. Nel mentre
Polibeo salva la vita ai cittadini di tre villaggi di umani, un quarto ha quasi portato alla distruzione del
manipolo  della squadra, dopo il tradimento dell’umano. Questo è costata la vita a 40 legionari.
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SECONDA AVVENTURA IL MALE OSCURO
La mente diabolica di Saxxaxss concepisce un piano diabolico, a monte
del fiume che rifornisce il castra, fa dopo averne raccolto fiori rossi in
abbondanza e averne estratto il succo, versare il contenuto di un anfora
piena ogni ora. Senza saperlo dopo qualche giorno molti legionari sono
colpiti da vomito e febbre, non si reggono in piedi. Polibeo stesso ne cade
vittima, e i pochi  scampati  sono coloro che hanno preferito il  vino di
bacche aspre all’acqua. Una bevanda locale fatta con bacche di rovi che
crescono in abbondanza nel bosco. I giocatori dovranno lanciare 1D6 con
1 o 2 scamperanno a questo male, con 3-4-5-6 ne saranno colpiti in
forma lieve. Avendo un malus di -2 a tutte le azioni.
Saxxaxxss decide quindi di sferrare un attacco frontale. Suonano i corni i
allarme, di 360 legionari appena 90 sono pronti a combattere. Mentre l’armata dei rettili conta
200 armati. Prende il comando Aemilius Teseo Scauro prossimo alla nomina di centurione, ma
con ancora i gradi de decurione.
La sua tattica  lasca perplessi  i  legionari.  Ordina di  aprire  le  porte  del  castra.  Fa predisporre 4
scorpioni (Balestre giganti da campo) rivolte verso l’entrata e la sola catapulta disponibile appena
completata. Fa predisporre lungo i lati del forte barricate improvvisate, due file di fanti con lance e
scudi e appena dietro altrettanti con arco. Accanto agli scorpioni trenta uomini con lance e scudi a
difesa degli stessi. E si pone dritto davanti ai cancelli con l’acquila della legione bene in vista.
I rettili paiono impazziti a quel gesto, i loro sibili e schiocchi sono impressionanti ma Scauro resta a
sfidarli. Grida Catapulta!! Parte l’insieme di anfore incendiate. Il colpo dopo una parabola sopra le
palizzate del castra piomba nel mezzo del grosso del contingente nemico e esplode proiettando
fuoco greco sui mal capitati. Ricaricare!! Quando questi sono in prossimità alle porte si para di lato e
grida. Scorpioni!!! Partono quattro salve di giganteschi dardi, che falciano una ventina di nemici, che
restano disorientati, immobili. Scauro grida. Ricaricare!!! Fuoco la catapulta!! Altra salva mortale di
fuoco greco colpisce il nemico. Oramai il numero dei rettili è calato drasticamente ma si odono in
lontananza dei tamburi e questi riprendono la marcia. Ricaricare e colpire appena pronti!! I primi
rettili stanno entrando di corsa nel castra, ma i lati sono ben difesi dalle barricate e dal corridoio di
lance. Frecce!!! I primi rettili cadono inesorabilmente colpiti a morte. La carica va spegnendosi, e
molti rettili rinunciano e tornano verso le proprie postazioni. Scauro salta la barricata e chiude il
pesante portone, quel che ne consegue è un combattimento corpo a corpo con i rettili all’interno del
castra.  I  giocatori  in qualsi  condizione si  trovino dovranno adoperarsi  in uno qualsiasi  dei  ruoli
all’interno del  Castra.  Ogni  salva di  uno degli  scorpioni  elimina  3D6 di  nemici.  Ogni  lancio  di
catapulta elimina 5D6 di nemici. La sola salva di frecce prima che i legionari attaccassero elimina
4D6 di nemici. Mentre i nemici che in seguito alla difesa delle nuove armi decideranno di rinunciare
alla battaglia e tornare alle proprie linee saranno 8D6. I nemici rimasti fuori dal forte saranno
10D6. Il rapporto del combattimento del castra dovrebbe essere 2 a 1 o 1 a 1. Si può aggiungere
che molti cercheranno di scappare arrampicandosi sulle palizzate togliete ulteriori 4D6.
Inoltre  i  giocatori  conoscendo  il  castra  avranno  +1  nelle  azioni  come  bonus.  Mentre  i  rettili
disorientati dalle manovre degli umani -1 (usare con parsimonia).
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Consigli di Gioco
Non siamo di fronte a un gioco storico, ma a un gioco di fantascienza. Dove la romanità dovrà
essere esaltata nelle tattiche dei combattimenti, di fronte a un nemico fatto di istinto e dalla grande
ferocia  e astuzia.  Il  Regista  dovrà preparare anticipatamente  queste tattiche,  magari  studiandole
prima sui libri di storia. Che sebbene spesso in inferiorità numerica premieranno i legionari. La storia
resta volutamente aperta, dando modo al Regista di creare il proprio mondo con i pericoli presenti a
sua scelta, cosi come il finale dove i giocatori scopriranno come poter tornare. Essendo un gioco
diverso dal solito, si potrà far finire la legione in qualsiasi universo parallelo si desideri, variando i
nemici senza eccedere o renderli impossibili.
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DEDICATO ALLE MIE DUE MAO GIULIETTA E KAIRA
Il gioco nasce da una mia personale passione sul genere Roma Antica, nata dai libri della saga di Videssos di Harry

Turtleove, scrittore ucronico statunitense. Vuole ricreare un mondo alternativo de “La Legione Perduta”.
http://giochidiqwein.altervista.org http://qwein.altervista.org

Contatti: qwein@hotmail.it
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