Battle for Vilegis
Compendio Age of Guardians

2 - 6 settembre 2026

Il presente Compendio € integrativo del regolamento, formato dalla Guida Evento, il
Manuale di Gioco, e tutte le ulteriori ed eventuali direttive riportate sul sito ufficiale
battleforvilegis.com, il portale Personaggi skill.battleforvilegis.com, il modulo di iscrizione
e i canali social ufficiali.

Per partecipare ¢ richiesta la conoscenza del regolamento nella sua interezza, con
particolare attenzione alla Guida Evento, che riporta le informazioni necessarie ad
osservare un corretto comportamento in materia di sicurezza e soggiorno nell’area
evento.

Inottemperanze al regolamento, in special modo a cid che arreca disturbo o mette in pericolo
te e/o altri giocatori, sono sanzionate di conseguenza. Aiutaci a rendere I'esperienza di gioco
piu piacevole per tutti seguendo il regolamento, grazie!

1. Out Game e logistica

Per orientarti al meglio sulla piana &€ raccomandata la lettura della Guida Evento: trovi
specifiche per I'area Tenda In Game e Out Game, i servizi, i parcheggi, e molti altri dettagli
necessari ad arrivare all’evento davvero pronti! Non trascurarne la lettura: ci sono anche
direttive sulla sicurezza, ad esempio in materia di fuochi, assolutamente obbligatori da
conoscere.

1.1 Accesso all’area evento

Per accedere bisogna percorrere un ultimo tratto di strada bianca non asfaltata e con canali
di scolo ai lati. La strada bianca per accedere all’Area Evento € una strada privata. Per
evitare fastidi ai residenti & importante NON sostare in nessuna delle vie limitrofe a quella
d’ingresso per I'evento. E’ obbligatorio rispettare i limiti di velocita della strada (20
km/h), oltre che per sicurezza anche per non alzare polvere per rispetto al vicinato.

Mercoledi 2 settembre per evitare disguidi la strada sara transitabile con orari di entrata e
uscita definiti: puoi entrare dall’inizio di ogni ora per 40 minuti, e uscire dal minuto 45 a 55 di
ogni ora (ad esempio: puoi entrare dalle 11 fino alle 11.40, e uscire dalle 11.45 alle
11.55). Se trovi lo Staff all'inizio della via segui le indicazioni, ci occuperemo di farti entrare o
uscire anche in altri momenti della fascia orari oltre quelli appena indicati.

Nei restanti giorni pre e post evento fino al Time Out: la strada sara sempre percorribile
in entrambi i sensi di marcia. Presta attenzione quando incroci veicoli in arrivo dalla
direzione opposta.

Dopo il Time Out: l'uscita dall’Area Evento sara eventualmente regolamentata dallo Staff
presente, per informazioni ti bastera chiedere prima di recarti al parcheggio.

1.2 Arrivo Area Evento

Puoi accedere all’Area Evento per montare tende In Game e Out Game:



Domenica 30 agosto: dalle ore 10.00 alle ore 19 (NON & possibile rimanere a dormire!).
Valuta attentamente cosa montare: rivedrai la tenda non prima di mercoledi o giovedi, ed
eventuale vento e pioggia potrebbero interferire.

Martedi 1° settembre, dalle ore 12.00 fino a mezzanotte (€ possibile rimanere a dormire!).
Quest’anno dalle 20.30 iniziera anche la festa pre Time In!

Mercoledi 2 settembre, dalle ore 10 in poi

E’ assolutamente vietato accedere all’evento prima di questi orari. Se hai urgenze e devi
accedere prima degli orari indicati puoi chiamare i numeri 327 742 5873 o 338 901 3930,
l'importante € NON fermare la macchina ai lati delle vie subito fuori I'area evento in quanto
strada privata.

1.3 Mappa Area Evento
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P1: parcheggio generale; puoi prendere la macchina quando vuoi

P2: parcheggio sosta lunga; parcheggi € non usi piu la macchina fino al Time Out;
disponibile fino ad esaurimento posti

Ogni altro parcheggio é vietato!

P3: parcheggio mezzi di servizio staff e visitatori. Solo questi mezzi parcheggiano qui!




Tenda: area tende Out Game per le Casate Lynxia, Nepturia e Valerian. Vietato
parcheggiare automobili.

Camper: area parcheggio camper di ogni Casata o comune. Puoi montarvi anche tende
Out Game (se alle spalle dell’'area In Game della tua Casata). Vietato parcheggiare
automobili.

1.4 Mappa percorsi auto pre Time In (mercoledi) e post Time Out (domenica)
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La strada rossa ¢ I'unica percorribile prima del Time In, o al termine domenica 6 a pranzo
(comunque dopo il Time Out). In caso di maltempo potrebbero essere date ulteriori
indicazioni dallo staff. Ogni altro percorso é vietato.

1.5 Mappa percorsi durante il gioco (dal Time In al Time Out)

Se arrivi dopo il Time In: terminata la strada bianca, non appena superato il cancello di
entrata della location, troverai una postazione segreteria sempre attiva; se trovi il cancello
chiuso, vi troverai affissi i numeri di telefono da contattare per accedere ed effettuare la
segreteria; @ severamente vietato allontanarsi dal punto indicato senza essersi
identificati effettuando la segreteria.

Percorso giallo per i giocatori, percorso blu per i visitatori. Ogni altro percorso & vietato.
Per ragioni di sicurezza e scenicita, di notte & vietato utilizzare qualsiasi tipo di vettura se



non per ragioni di emergenza o per recarsi a BnB o altri alloggi esterni, tranne che al primo
arrivo alla location; per i successivi carichi e scarichi alimentari, logistici ecc. bisogna

procedere di giorno. Se hai necessita di usare spesso la macchina, ricorda di parcheggiare
nel parcheggio P1.
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1.6 Orari di gioco

Il 2 settembre, tra le 20.30 e le 21 si tiene un briefing Out Game pre evento all'interno di
ciascuna Casata, seguito dall’introduzione al gioco verso il Time In.

Il Time In dell’evento avviene subito dopo, non prima delle ore 21.

Il Time Out dell’evento viene dato tra le 12.00 e le 14.00 del 6 settembre. La location deve
essere liberata entro 4 ore dal Time Out effettivo. Prima del Time Out bisogna transitare
SOLO nelle strade posteriori ai campi per non disturbare il gioco altrui: il resto della piana
sara infatti In Game.

L'ultimo giorno di gioco (domenica 6 settembre) lasciamo il gioco attivo fuori dai campi, per
consentire lo smontaggio dietro le mura. L'usuale “Caccia del Re” avverra il quarto giorno di
gioco, come ultimo scontro a chiudere la giornata. Tolta la Caccia del Re “anticipata”,
domenica mattina ci saranno tante altre attivita, usuali nei giorni precedenti ma che ora
potremo svolgere anche l'ultimo giorno di gioco. Se non hai fretta di lasciare la piana, i
luoghi di potere, la Cittadella e tuttii PNG sono In Game fino all’effettivo Time Out!



1.7 Segreteria evento e segreteria di gioco

Trovi tutte le info per effettuare la segreteria dell’evento (in merito all’iscrizione) e quella di
gioco (per ricevere sigilli e fogli OG di abilita specifiche) sulla Guida Evento nel paragrafo 1.6
Schede Personaggio e portale online SKILL. Ricordiamo che non vengono piu usate
schede cartacee per la creazione di nuovi PG: se ancora non I'hai fatto crea e stampa
subito la tua scheda sul portale skill.battleforvilegis.com e se arrivi in piana senza averlo
fatto, puoi comunque registrarti e creare una scheda da li (meno comodo, in quanto dovrai
portare il telefono per esibire la scheda, ma comunque possibile).

1.8 Progetto “La Compagnia delle Tigri Bianche”

Continua I'avventura all'interno del circuito psicoeducativo “Giochiamoci”, che grazie alla
collaborazione di educatori e psicologi crea avventure disegnate a misura dei giovani eroi
che vivono la piana, attraverso attivita e storie per loro, a cura del servizio di assistenza
domiciliare educativa Distretto Latina 2. | bambini sotto gli 11 anni devono essere
accompagnati da un genitore. Il punto di partenza di ogni sessione sara presso la tenda
della Compagnia, montata tra la Cittadella e il campo Valerian; gli orari delle attivita sono
nelle fasce:

3 settembre: 10:30 - 12:00/ 15:00 - 16:30
4 settembre: 10:30 - 12:00/ 15:00 - 16:30
5 settembre: 10.30 - 12.00/ 14.30 - 16.00

1.9 Accensione fuochi

Per delibera del Comune di Vetralla (ordinanza in vigore fino al 15 ottobre 2026 con
oggetto “Applicazione delle misure di prevenzione rischio incendi boschivi in vista del
periodo di massima pericolosita per gli incendi boschivi’) & stato confermato il divieto di
accendere fuochi da campo o utilizzare altri tipi di fiamme portatili.

Questa non & una regola dell’evento, ma un atto giuridico!

Tale delibera influenza ovviamente anche I'area evento: i trasgressori, oltre a essere
pesantemente sanzionati, saranno quindi rimandati alle autorita competenti. E’ comunque
possibile usare candele e cucine a gas seguendo le direttive del paragrafo 2.4 della Guida
Evento.

1.10 Festa pre Time In

Il 1° settembre, dalle ore 20.30, aspettando Age of Guardians la Cittadella si anima per stare
insieme Out Game prima di 5 giorni di gioco serrato! Questa volta saranno i Canzonieri
Erranti dei Carmina Vaga a portarci in un viaggio nella musica folk di ispirazione
fantasy/medievale, unendo melodie senza tempo a creazioni moderne. Un progetto forte
della commistione di diverse personalita artistiche mantenendo il progetto vivo e in costante
evoluzione. Una festa Out Game danzante e ritmata con musica dal vivo, a cui non
mancheranno Game Master e Arbitri a disposizione e senza fretta per rispondere a
domande e chiarire dubbi, oltre a tornei da svolgersi in modi decisamente diversi e con
premi di tutti i tipi per chi sapra arrivare alla fine.

La festa fa parte della manifestazione Battle for Vilegis e, proprio come il gioco, si
tratta di un evento su terreno privato aperto ai soli giocatori registrati!



Ricordiamo di festeggiare, ma sempre con la testa: rimandiamo alla lettura del prossimo
paragrafo per le usuali raccomandazioni. Vieni a passare la sera pre-Time In a Vilegis tra
compagni di Casata e non, tutti sotto un unico cielo!

2. In Game e combattimento

Lunaria e tutto il Creato vedono I'equilibrio degli Spettri ripartito tra 5 figure cardinali.
Ottenere uno di questi 5 titoli perseguendo gli obiettivi che piu preferisce, & lo scopo di ogni
Casata: la loro conquista fa propagare la propria Eco del Fondamento secondo il proprio
Spettro, influenzando in particolare gli aspetti della carica vinta. Gli Spettri personificati
assegnano una carica solo quando una Casata ottiene particolare vantaggio sulle altre: essi
lasciano comunque sempre aperta la sfida, fino a che una nuova Casata non insidia il
detentore.

Guardiano della Rovina (Valerian): il piu Guardiano degli Stendardi (Brandis): il
attivo nella lotta contro il Nexus primo generale di Lunaria, la forza armata
Guardiano delle Reliquie (Vassago): Piu potente

custodisce gli artefatti piu potenti e ne Guardiano delle Ere (Laoconte):

gestisce usi e conseguenze interloquisce con le potenze piu alte e ne

Guardiano di Vilegis (Nepturia): protettore indaga gli aspetti piu misteriosi

della Gemma e gli Esterni che la visitano

2.1 Combattimento

Combattimento in piana: al di fuori degli scontri concordati una Casata puo aggirarsi in
assetto offensivo attaccando a vista, derubando chi incontra, tendendo agguati, ecc. Prima
di uscire bisogna sempre comunicare con il proprio PNG di Casata che in alcuni casi, come
ad esempio la visibilita o la presenza di un mezzo di soccorso, potrebbe dare eventuali
regole aggiuntive.

Assedio: per considerare un assedio terminato, i PNG della Casata assediata devono
dichiararsi sconfitti o quelli della Casata assediante chiamare la ritirata per sopraggiunti limiti
di tempo (valutati dallo Staff arbitrale in base a condizioni di visibilita e altri fattori). Se una
Casata assedia con successo potra offrire due diverse possibilita di “riscatto” alla Casata
assediata, una piu “distruttiva” e una piu “remunerativa”; i PNG di Casata potranno spiegarti
tutti i dettagli.

2.2 Aggiunte Manuale di Gioco 4.0

In vista dell’edizione 4.1 del Manuale (che si limitera a correggere typo e aggiungere
qualche chiarimento), segnaliamo due semplici cambi nome, che non apportano nessuna
modifica al regolamento giocato ma aiutano a fare chiarezza nel loro scopo e utilizzo.

L’abilita Armature simulate cambia nome in Armature Plastiche.

Dopo tanti anni, nonostante I'abilita e le sue specifiche non siano mai cambiate dal
primo evento di B4V nel 2012, la dicitura "simulate" ha generato nel tempo alcuni
malintesi, contribuendo a corroborare leggende metropolitane come se l'abilita consentisse
di "simulare" che un materiale comune (come il cuoio lavorato o rigido) fosse metallo ai fini
del gioco. Vogliamo chiarire che il cuoio lavorato e rigido appartiene tassativamente alla
Categoria 1 (Armature Leggere) e non puo in alcun modo essere conteggiato come metallo
o Categoria 2.



L'obiettivo di questa abilita & esclusivamente regolamentare I'uso di riproduzioni con ma
teriali moderni come lattice, plastazote e vetroresina (e cuoio si, ma solo lavorato con il
lattice), ad altissimo impatto visivo, che richiedono tecniche costruttive specifiche per imitare
fedelmente 'aspetto delle piastre metalliche o di altre protezioni pesanti.

Precisiamo che le armature che rispettano, e hanno rispettato sin’ora I'abilita cosi come
descritta da 14 anni a oggi, sono ben note ai loro proprietari: tutte le altre sono state
(pensiamo) solo oggetto del suddetto malinteso, e non vedremo piu semplici armature di
cuoio valere piu di una cotta di maglia solo perché sono state battute con fregi che ricordano
il metallo.

Le Abilita Avanzate con Insegnamento ora sono denominate Abilita Epiche.

Anche in questo caso il cambio di nome non tocca il regolamento, ma ci torna utile per
ribadire quanto sia largo il divario tra le Abilita Avanzate (acquisibili liberamente in
Accademia, con la semplice spesa di Punti Anzianita e qualche domanda sull’abilita stessa,
senza ulteriori requisiti di gioco o tempo) e le Abilita Epiche. Ottenerne una rappresenta un
traguardo importantissimo per un PG, e il nuovo nome intende valorizzare I'eccezionale
spessore di questa categoria all'interno della scheda e del percorso di gioco necessario ad
apprenderla.

Cogliamo I'occasione per ricordare i parametri descritti nel dettaglio sul Manuale di Gioco,
pagina 15, paragrafo 4.3: partecipazione attiva al gioco di Accademia (valutando interazioni
tra PG e qualita, non quantita), concorrenza degli altri giocatori che a parita di gioco
perseguono lo stesso obiettivo, e conoscenza del regolamento richiesta in modo allargata a
tutti gli ambiti di gioco (piuttosto che quella ristretta al solo campo in oggetto delle Abilita
Avanzate). L'acquisizione di queste abilita viene centellinata per garantire che I'ambiente di
gioco rimanga low power, specialmente nei combattimenti, e durevole nel tempo, e il cambio
nome vuole dare ancora piu forza a questa linea, che permette dopo piu di 10 anni di gioco
anche a un nuovo giocatore appena arrivato di rivaleggiare con qualsiasi altro PG, a
prescindere di quali abilita avanzate o epiche esso disponga.

2.3 Luogotenenti

Nel corso della prima sera puoi candidarti a Luogotenente, 10 ruoli diversi all'interno della
propria Casata, per coprire la maggior parte degli aspetti di gioco di campo. Queste cariche
servono per coinvolgere e dirigere meglio il gioco all'interno della Casata, aumentando le
possibilita e i risultati ottenibili; chi le ricopre deve innanzitutto pensare a questo dovere che
stipula con il campo e i PNG che lo dirigono. Guardiani e Araldi assegnano i ruoli dopo aver
valutato i candidati e ogni Luogotenente pud cambiare anche durante I'evento qualora la
Casata o il Guardiano ne vedano la necessita.

Ogni Luogotenente ha compiti generali da svolgere durante la Chiamata, ma ogni evento
porta sicuramente dettagli in piu da considerare... Ogni Casata pud anche eleggere proprie
cariche interne secondo necessita per la sua gestione! Inoltre servendo lo Spettro della sua
Casata e i compagni d’arme che militano sotto lo stesso stendardo, ogni Luogotenente
puo guadagnare poteri che durano fino al termine della Chiamata! Questi effetti non sono
automatici, ma assegnati solo a quei Luogotenenti che svolgono con impegno e dedizione
gli incarichi richiesti.

Capitano: ¢ il primo in comando per tutto azioni di spionaggio ai danni delle altre
cio che riguarda 'aspetto bellico della Casate, e delle incursioni nei luoghi di
Casata potere

Prima Sentinella: si occupa della Maresciallo: completa la triade militare
sicurezza interna dellaccampamento, di con Capitano e Prima Sentinella



Magister: gestisce maghi e sacerdoti,
rituali e tutto cid che riguarda la sfera
mistica

Maestro Guaritore: si occupa di cerusici,
erboristi, taumaturghi e questioni
riguardanti il Fulcrum

Ministro della Purificazione: si concentra
in tutto cid che riguarda la lotta contro il
Nexus e i suoi effetti negativi

Primo Apotecario: si occupa di
raggruppare e gestire al meglio I'operato
di forgiatori, alchimisti ed erboristi; &
responsabile della mappatura degli orti e
dei laboratori delle Casate, senza la quale
non puo essere svolta la valutazione e la
consegna dei rispettivi Glifi di gioco

Siniscalco: ripartisce e consiglia la
gestione di rifornimenti e ricchezze della
Casata

Archivista: funge da storico e cronista di
tutti i fatti che avvengono dentro e intorno
le Casate fossero essi politici, magici o di
vicende ancora piu stravaganti

[??7]: ¢’é un’altra carica, a meta tra
I'ufficiale e I'ufficiosita, che amministra i
rapporti della Casata con il sottobosco di
affari celati che si svolge sulla piana, ma
al riparo di occhi indiscreti...

2.4 Consiglio di Guerra e organizzazione di Casata

Comandante e Consiglio di Guerra: tra i Luogotenenti va eletto un Comandante, colui il
quale rappresenta la Casata nella sua interezza! Oltre alle mansioni del suo ruolo (a
seconda della carica da Luogotenente con cui ha guadagnato il ruolo di Comandante), un
Comandante si fa portavoce di tutti, collabora a stretto contatto con il Guardiano,
rappresenta lo Spettro facendosi carico degli onori, ma anche degli oneri.

Il Comandante ha I'obbligo di convocare e nominare un Consiglio di Guerra che ha
come esponenti membri di tutti i gruppi di gioco e altri determinati Luogotenenti. Il Consiglio
di Guerra si occupa di impostare 'andamento bellico delle sfide tra Casate e contro i nemici
di Vilegis. Per favorire il gioco di tutti, i PNG di Casata possono dare consigli, mettere veti,
impostare un certo corso d’azione e decidere la composizione del Consiglio di Guerra a loro
giudizio in qualsiasi momento (ad esempio quali Luogotenenti includere oltre a quelli piu
inerenti alla battaglia, o di quanti elementi deve essere composto un gruppo per avere un
suo rappresentante al Consiglio).

Il Comandante segue e delega ad altri Luogotenenti tutte le situazioni di maggiore
importanza sulla Gemma di Vilegis: &€ importante che sia informato, curioso e vigile per poter
presentare alla propria Casata le possibilita di azione, dopo averne discusso con i
Luogotenenti piu adatti allo scopo. Grazie a questo ruolo di vicinanza allo Spettro, il
Comandante guadagna un potere specifico della sua Casata concesso a giudizio del
Guardiano.

Riunioni In Game: per facilitare la comunicazione all'interno di ogni Casata ogni Guardiano
istituisce riunioni generali per fare di volta in volta il punto della situazione, gli appuntamenti
della giornata e altre info utili da condividere tra le proprie mura. Troverai riunioni di
Casata, basilari per identificare i Luogotenenti e capigruppo cosi da amalgamare il campo,
soprattutto nelle prime riunioni. A seguire, a seconda degli argomenti trattati, potrai trovare il
recap di quanto sta facendo la Casata e quali altre mosse sono in programma. Altri
appuntamenti In Game saranno fissati in favore dei New Player (In Game: i cosiddetti
Iniziati) e di giocatori alle prime Chiamate cosi da ampliare la visione di gioco degli
accadimenti in corso; se fai parte di queste categorie non mancare di informarti presso i tuoi
PNG di Casata riguardo gli orari (anche e soprattutto se arrivi dopo il Time In!)



2.5 Templi

E’ possibile per i PG piu ferventi consacrare parti del proprio accampamento alle divinita di
Lunaria per reclamarne lo sguardo, e ottenerne oneri e onori. Anche in questa Chiamata i
templi saranno al centro di questioni di gioco, forti della potenza delle divinita che si
riversa non solo in questioni teologiche, ma in affari ben piu ramificati e potenti...
Ricordiamo che trattandosi di una dinamica non regolamentata bensi completamente
dipendente dal gioco, non esistono parametri scritti su cui basarsi, o risultati minimi o
massimi da attendersi; bisognera basarsi invece su cio che le vicende legate allAccademia
Sacerdoti e i suoi PNG potranno indicare o suggerire.



