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1. INTRODUZIONE

Comando & Colori: Napoleonico non & un gioco complesso. E basato sulla serie di giochi di successo Comando &

Colorinei quali |l e carte Comando guidano il mo picade campdicr eand
battaglia. | dadi di battaglia si usano per risolvere il combattimento in modo veloce ed efficiente.

Comando & Colori: Napoleonico introduce perd molti nuovi concetti nel gioco che aggiungono profondita storica e

quindi nuove esperienze di gioco anche al giocatore veterano del sistema Comando e Colori.

La scala del gioco varia, il che consente ai giocatori
battaglie minori.

I n al cuni scenari, undunit?” dint fant edriivd spope,;y, ampneésentiec
rappresentare un singolo reggimento o battaglione. Le tattiche napoleoniche che dovrete implementare per
ottenere |l a vittoria si adattano molto bene rmapoleaniaaned a ggi e

ai vari tipi di terreno sul quale si combatté.
Le battaglie incluse nel gioco si focalizzano sul confronto tra le armate francesi ed inglesi. Le mappe
rappresentano in modo stilizzato i ¢ ampréniedoschigzrantentadgllei a e d
truppe.
Comando & Colori: Napoleonico: caratteristiche principali

1 Perla natura degli armamenti, il fuoco alla distanza & molto piu letale.

f  Quando le unita subiscono perdite, diminuisce il numero di dadi di battaglia che possono tirare. E quindi

cruciale |l a preservazione e | d&6i mpiego con giusto temp
1 Le unita ridotte a singolo blocco possono non essere in grado di combattere per le riduzioni di dadi dovute
al terreno.

Le unita in questo titolo della serie (eccetto la milizia) si ritirano di un esagono per bandiera.

Una o piu unita di artiglieria con ordini ed una di fanteria o cavalleria con ordini possono combinare i loro
dadi di battaglia in un attacco di mischia con Armi Combinate.

1 La cavalleria si pud Ritirare e Riformare quando viene attaccata in mischia dalla fanteria, ma non quando
viene attaccata da altra cavalleria o da artiglieria in mischia.

Solo la cavalleria vittoriosa in mischia puo ingaggiare nel combattimento di mischia bonus.

La cavalleria leggera e la fanteria (hon Fucilieri Leggeri) colpiscono nella mischia con sciabole.

La fanteria puo formare il quadrato per contrastare un attacco in mischia della cavalleria avversaria.

Il terreno ha importanza primaria in molte battaglie.
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1 Ogni potenza maggiore che combatté nelle guerre napoleoniche ha la sua propria Tabella di Riferimento
Nazionale. Questa tabella dettaglia la forza delle unita e qualsiasi vantaggio specifico abbia la nazionalita
in questione.

2. CONTENUTI

5 fogli che contengono 56 esagoni di terreno a doppia faccia, 2 tabelle della fanteria in quadrato, pedine di
guadrati di fanteria e Bandiere di Vittoria.

70 carte Comando

8 dadi di battaglia

6 fogli di etichette per i blocchi ed i dadi

6 tabelle di aiuto al gioco

1 fascicolo con il regolamento

1 fascicolo con gli scenari contenente 15 battaglie

340 Blocchi:bl u scuro per il francese, rosso per | dinglese e
193 blocchi piccolo dei tre colori per le unita di fanteria (inclusi 13 blocchi di riserva)

87 blocchi medi dei tre colori per la cavalleria (inclusi 10 blocchi di riserva)

60 blocchi rettangolari dei tre colori per i comandant.i

La mappa del campo di battaglia

La mappa del campo di battaglia (da qui in poi campo di battaglia) € composta da una griglia di esagoni, ampia 13
e profonda 9 esagoni. Il campo di battaglia € diviso in tre sezioni e due linee tratteggiate, ed ogni giocatore ha un
sezione di fianco sinistro, una di centro ed una di fianco destro.

Quando la linea tratteggiata taglia un esagono, questo € considerato fare parte di entrambe le sezioni: una di
fianco e quella centrale.
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Esagoni di terreno
Gli esagoni di terreno rappresentano vari tipi di terreno e vengono posti sul campo di battaglia per ricreare la
battaglia storica. Le regole sul terreno sono spiegate ne

Carte Comando

Le unita possono muovere o combattere solo se ricevono un ordine. Le carte Comando si usano per dare ordine
alle vostre truppe di muovere, combattere o di fare qualcosa di speciale. Per una descrizione delle carte
Comando, vedere | 6apposito capitolo del regol ament o.

Dadi di battaglia

Ogni dado di battaglia ha sei facce intenzionalmente bianche che necessitano di ricevere un adesivo. Ogni dado
deve avere applicate le seguenti etichette: 2 simboli di fanteria, 1 di cavalleria, 1 di artiglieria, 1 bandiera ed 1
sciabola.

A Fanteri a: simbol o nero su sfondo bl u

A Cavalleria: simbolo nero su sfondo giallo

A Ar t isignbolo earoisasfondo rosso

A Bandiera: si mbol o bianco su sfondo nero

A Sciabol e: simbol o bianco su sfondo nero

Sciabole Bandiera

-
Cavalleria

Fanteria Artiglieria

Tabella Nazionale di Riferimento per le Unita

Ciascuna delle potenze maggiori che hanno combattuto nelle guerre napoleoniche ha una Tabella Nazionale di
Riferimento per le Unita.

Tale tabella dettaglia:

9 I tipi di unita ed i codici di piazzamento sulla mappa.

1 Il tipo di adesivo per ciascuna unita indicata.

1 Il numero di blocchi che compongono ciascuna unita.

NOTA: Non tutte le nazioni avevano la stessa organizzazione, pertanto il numero di blocchi di una specifica unita
possono differire.

f I'l movimento dell dunit”™ in esagoni.

T | Modi ficatori specifici ai Dadi di Battaglia per |
1 Modifiche al Morale.

1 Note per la nazione.
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Unita e Comandanti

Ciascuna unita & composta da un certo numero di blocchi. Il numero di blocchi che compongono una unita
possono variare per tipo di unita e nazione di appartenenza e viene dettagliato nella apposita Tabella delle
Caratteristiche Nazionali.

Un Generale, Maresciallo o Ufficiale di qualsiasi rango (di qui in poi detto comandante) € rappresentato da un
singolo blocco rettangolare, e non & considerato una unita.

Come applicare gli adesivi. Applicate gli adesivi appropriati sul fronte e retro dei blocchi per ciascuna unita.
Ponete le etichette inglesi sui blocchi rossi, quelle portoghesi sui blocchi marrone e quelle francesi sui blocchi blu.
Vi suggeriamo di separare i blocchi per colore, poi per dimensione.

Tabella e pedine della Fanteria in Quadrato
Le due tabelle della fanteria in quadrato e le pedine numerati si usano per indicare le unita di fanteria che hanno
formato il quadrato nella battaglia.
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Tabella della Fanteria in Quadrato

Segnalini per il quadrato

Pedine delle Bandiere di Vittoria
Queste 18 pedine rappresentano le Bandiere di Vittoria ed indicano il progresso dei giocatori verso la vittoria.

N I/

VICTORY BANNER
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3. PIAZZAMENTO DEL GIOCO

1. Scegliete una battaglia tra quelle fornite nel gioco. Se € la vostra prima partita vi raccomandiamo di giocare la
prima battaglia i Rolica 17 agosto 1808, progettata quale introduzione al sistema di gioco.

2. Ponete la mappa al centro di un tavolo. Ciascun scenario specifica quale esercito sta in alto e quale in basso
rispetto alla mappa, ed i giocatori devono sedersi vicino al proprio lato. Date a ciascun giocatore la propria
Tabella delle Caratteristiche Nazionali. Ciascun giocatore prende anche una tabella della fanteria in quadrato
e vi pone i segnalini di quadrato di numero da 1 a 4. Tenete questa tabella accanto al vostro lato del campo di
battaglia.

3. Ponete gli esagoni di terreno sul campo di battaglia come indicato dalla mappa dello scenario.

4. Separate i blocchi delle forze avversarie. Vi raccomandiamo di porre inizialmente sul campo di battaglia un
blocco del tipo di truppa o comandante necessario, usando i confini e fianchi del campo di battaglia (le linee
tratteggiate) per localizzare velocemente gli esagoni corretti. Completate poi la composizione di ciascuna
unita con il numero necessario di blocchi indicato nella Tabella delle Caratteristiche Nazionali. Ciascun
simbolo sulla mappa rappresenta una INTERA unita.

5. Mescolate il mazzo delle carte Comando e date carte Comando a ciascuna delle parti a seconda delle note

deloscenari o. Tenete | e vostre carte Comando segrete all

gil, accanto alla mappa, alla portata di entrambi.

Ponete gli otto dadi di battaglia e le pedine di Bandiera di Vittoria alla portata dei giocatori.

Consultate qualsiasi regola speciale o condizione di vittoria che si applica per la battaglia.

Il giocatore iniziale, come indicato nelle note dello scenario, inizia il gioco.

©o~No

4. SCOPO DEL GIOCO

Lo scopo del gioco ¢ di essere il primo a catturare un certo numero di Bandiere di Vittoria (solitamente da 5 a 9), a
seconda delle condizioni di vittoria della battaglia.
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Una Bandiera di Vittoria viene assegnata per ogni comandante o unita nemica interamente eliminata. Quando

 Bul ti mo bl occo didane deneueliningtod, ricevete una Bandeera ditVittoria. In alcuni scenari,
catturare alcuni esagoni di terreno, o raggiungere alcuni obiettivi specifici, puo dare altre Bandiere di Vittoria.

La vittoria viene assegnat a radeVitoriaoetessarfaeienencevetari | dul t i ma

Una parola sul gioco a piu di due giocatori: Il gioco viene qui esposto per due giocatori (0 due gruppi di
giocatori), ogni fazione tiene una o piu nazioni. Mentre alcuni componenti sono stati progettati per facilitare le
battaglie piu grandi, queste capacita aggiuntive vanno oltre la progettazione del gioco base. | nostri scenari de La
Grande Battle (che usano un campo di battaglia doppio ed un mazzo di carte apposito) saranno oggetto di un
futuro volume.

5. TURNO DI GIOCO (SEQUENZA DI GIOCO)

Le note della battaglia indicano quale giocatore inizia per primo. Il giocatore attivo (attaccante), nel proprio turno,
ordina alle sue forze sotto il suo controllo di muovere e combattere mediante il gioco di una carta Comando e dei

suoi effetti associati . Lébavversario del giocatore atti

alternano nello svolgere turni, sino a che uno dei due raggiunge il numero di Bandiere di Vittoria indicato nelle
condizioni di vittoria dello scenario.

Durante il vostro turno seguite la sequenza sotto indicata:

1. Fase di COMANDO: Giocate una carta Comando.

2. Fase degli ORDINI: Dichiarate tutte le unitd e comandanti cui intendete dare ordini, entro i limiti della
Carta Tattica o Sezione appena giocata.

3. Fase di MOVIMENTO: Muovete tutte le unita e comandanti che hanno ricevuto ordine, una alla volta.
Rispettate le regole della nazionalita indicate nella Tabella delle Caratteristiche Nazionali e le limitazioni
del terreno al movimento.

4. Fase di COMBATTIMENTO: Tutto il movimento deve essere completato prima che avvenga qualsiasi
combattimento. Combattete con una unita che ha ricevuto ordini alla volta ed il combattimento di ciascuna
unita deve essere completato incluse le azioni aggiuntive di combattimento prima che si inizi il
combatti mento di undaltra unit?”

5. Fase di PESCA: Pescate una nuova carta Comando.

FASE 1.
GIOCARE UNA CARTA COMANDO
Al'l 6inizio del vostro turno, gi ocate una car tfrante@goma nd o

leggetela ad alta voce.

Una carta Comando solitamente indica il numero di unita o comandanti che ricevono ordini nel turno, e le sezioni
del campo di battaglia cui appartengono. Gli esagoni che sono tagliati da una linea tratteggiata sono sempre
considerati appartenere ad entrambe le sezioni, centrale e di fianco.

Vi sono due tipi di carte Comando: di Sezione (fianco sinistro, centro e fianco destro) riconoscibili dalla
rappresentazione grafica delle sezioni del campo di battaglia nella parte in basso a sinistra della carta. Si usano
per dare ordini ad un certo numero di unita appartenenti alla sezione(i) indicata dalla freccia(e) sulla carta. Le
carte Tattiche hanno una illustrazione ed una descrizione esplicita del numero e tipo di unitd che possono
ricevere ordini mediante il gioco della carta. Quando non viene specificata la locazione di queste unita, la carta
Tattica puo essere usata per dare ordini ad unita in qualsiasi sezione del campo di battaglia.
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Se si crea una situazione nella quale la carta Comando appena giocata non puo dare ordini ad alcuna vostra
unita, ignorate le fasi dalla 2 alla 4 del turno di gioco e pescate una nuova carta Comando, cosa che fa terminare il
vostro turno.

FASE 2.

DARE ORDI NI ALLE VOSTREDANMNI TA6 & COMAN

Dopo aver giocato una carta Comando, annunciate quali unita e comandanti scegliete per dare loro ordini.

1 Solo le unita e comandanti che ricevono un ordine possono muovere, combattere o effettuare una azione
speciale durante il vostro turno.

1 Potete solamente dare un ordine a ciascuna unita o comandante nel corso di un singolo turno di gioco. Un
comandante nello stesso esagono di una uni t?- a mi
assieme ad essa a meno che il comandante riceva ordine di distaccarsi.

Notate che costa un solo comando dare ordine ad una unita ed al suo comandante assegnato di muovere e/o
combattere assieme.

1 Quando viene giocata una carta Comando di Sezione, una carta Comandante o La Grande Manoeuvre, 0 con
un tiro di dado che da bandiera quando viene giocata la carta Comando Elan, un comandante nello stesso

esagono con | 6unit?” pu, ricevere ordine di di staccar si

distaccare un comandante assegnato alla sua unitd e muoverlo da solo. Vedere il paragrafo sul movimento
dei comandanti. Le carte Comando hanno un simbolo di cappello bicorno per ricordare ai comandanti che
guando si giocano queste carte i comandanti possono ricevere ordine di distaccarsi da una unita e muovere

separatamente.
1 LecarteComandoAssaltqvi consentono di dare ordini ad un numero
parte. Le carte Comando Elan e Recupero v i consentono di tirare dadi pari

Comando della vostra parte € pari al numero di carte Comando in mano al giocatore, inclusa la carta
Comando appena giocata. Notate che ciascuna unita che va in quadrato riduce immediatamente il Comando
della sua parte in quanto viene rimossa una carta a caso dalla mano del giocatore ponendola nella casella
della Tabella del Quadrato di Fanteria. Qualsiasi unita in quadrato che esce dal quadrato o che viene
eliminata incrementa immediatamente il Comando di uno in quanto la relativa carta ritorna in mano al
giocatore.

1 Le unita o comandante in un esagono che ha una linea tratteggiata che lo attraversa possono ricevere da
entrambe le sezioni.

1 Se una carta di Comando di Sezione vi consente di dare piu ordini in una data sezione del campo di battaglia
di quante unita o comandanti avete in quella stessa sezione, questi ordini aggiuntivi sono persi.

1 Se una carta Tattica vi consente di dare piu ordini di quante unita avete, questi ordini aggiuntivi sono persi.

Anatomia delle Unitd e Comandanti

| blocchi raggruppati assieme nello stesso esagono formano una unita. Le immagini ed il testo sui blocchi delle
unita aiutano ad identificare il loro tipo, rendendone quindi piu facile la loro identificazione sul campo di battaglia
da parte di entrambi.

Gli adesivi della fanteria indicano tutti due fanti ed hanno una striscia blu in basso.

Gli adesivi della cavalleria indicano tutte un cavaliere montato ed hanno una striscia gialla in basso.

Gli adesivi di artiglieria mostrano tutti un cannone con due artiglieri ed hanno una striscia rossa in basso.

Gli adesivi dei comandanti mostrano tutti un generale a cavallo e non hanno alcuna striscia.

%

Fanteria Cavalleria Artiglieria

Nel gioco vi sono quattro tipi di unita, che corrispondono approssimativamente a vari livelli di addestramento ed

esperienza di combattimento.

1 Unita di Linea (fanteria, artiglieria o cavalleria) i la spina dorsale di tutte le armate napoleoniche. Queste
formazioni sono addestrate e combattono in formazioni ordinate.
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1 Milizia (fanteria, artiglieria o cavalleria) i reclute prese dalle masse. Il loro addestramento ed equipaggiamento
tende ad essere ridotto o inesistente.

1 Elite (fanteria Leggera / Granatieri) i esperta in battaglia, questa fanteria € composta da professionisti ed &
addestrata per svolgere manovre avanzate di fronte al nemico. E solitamente ben equipaggiata ed esperta.

1 Unita della Guardia (fanteria, artiglieria o cavalleria) i promossi dai ranghi, queste sono le truppe di assalto di
ciascuna armata. Spesso tenute in riserva per dare il colpo di grazia decisivo in una battaglia, hanno le
migliori armi e cavalli.

1 Un comandante non € una unita ed €& rappresentato da un singolo blocco. Un Comandante, quando &
assegnato ad una unita, la ispira a comportarsi meglio in battaglia.

FASE 3.
MUOVERE LE VOSTRE UNITA® & COMANDANTI
| Movimenti sono annunciati ed eseguiti separatamente, una unitd o comandante alla volta, nella sequenza che
desiderate.
1 Unaunita o comandante puo ricevere ordine di muovere una sola volta per turno.
1 Unaunita o comandante che riceve ordine non € obbligato a muovere.
1 Il movimento di una unita o comandant e deve essere completato prima di i
unita o comandante.
1 Due comandanti non possono occupare lo stesso esagono, sebbene un comandante possa passare
attraverso un esagono che contiene un altro comandante amico.
Due unita non possono mai occupare lo stesso esagono.
Una wunit”™ non pu, muovere in o attraverso un esagono
nemico, o unita amica.
1 Una unitd pud muovere in un esagono occupato da un comandante amico quando esso €& da solo

= =

nellesagono. Léuni t?” S i deve fermare e non pu, muove
considerato assegnato all éuni't
T Le unit”™ e comandant.i con ordini possono muovere da u

che, per brevita in questo regolamento, la Sezione di Fianco Sinistro, Centrale e Fianco Destro sono dette
semplicemente sezione o sezioni.

T Unbunit?” pu, muovere fuori dai bordi di base del cal
consentito dalle note della battaglia.

T Nonpotete dividere singoli bl occhi da undunit”™, devono

T Unbunit”™ che viene ridotta per perdite non pu, combin

7T Al cuni tipi di terreno influenzano i | comandantmewovao e po
della sua piena distanza o che combatta.

f Unbunit”™ o comandante non pu, muovere in o attraverso

Le regole sul movimento di ritirata variano leggermente rispetto al normale movimento.

Movimento della fanteria

T Undunit™ di l i nea, granatiere, Vecchia Guardi a, gr anaea
muovere di 1 esagono e combattere.
T Unbunit”™ di fanteria | eggera, Guardia Gi omahedcevef uci | i

ordini pud muovere di 1 esagono e combattere o di 2 esagoni e non combattere.

Movimento della cavalleria

T Unbunit?"” di cavalleria | eggera o della guardia che
combattere.
T Undunit ™ disateacorazzi¢rie® cavadlerigppesante della guardia che riceve ordini pud muovere

di 1 o 2 esagoni e combattere.

Movi mento dell dartiglieria
T Unbunit”™ di artiglieria a piedi o artiglieria a piedi
e non combattere o rimanere ferma e combattere.
T Unbunit™ di artiglieria a cavallo o artiglieria dell

esagono e combattere o di 2 esagoni e non combattere.

Movimento dei comandanti

1 Uncomandante chericeveor di ni (da solo nell 6esagono o che riceve
cui si trova) pud muovere sino a 3 esagoni.

1 Un comandante puod ricevere ordine di muovere una sola volta per turno. Un comandante che riceve
ordini non & obbligato a muovere (a meno che non sia assegnato ad una unita che riceve ordini e che
viene mossa).

T | comandant i che ricevono ordine possono muovere da
comandante non pud mai uscire dai lati corti del campo di battaglia.

-7 -
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1 Un comandante si puo ritirare volontariamente fuori dal suo lato del campo di battaglia per evitare

| 6el i minazione. Quando =~ assegnato ad wunit”™, la ritir
1 Un comandante pud muovere attraverso un esagono che contiene una unita amica, un esagono con una
unit”™ amica e comandante assegnat o, 0O un altro comanc
puo terminare il movimento in un esagono che contiene un altro comandante amico.
1 Un comandante che muove in un esagono che conte ne una wunit”™ amica pu, fer ma
ha un comandante assegnato. ||l comandante =~ poi consi
1 Un comandante non pu0 muovere in o attraverso un esagono occupato da una unita nemica o
comandante nemico, a meno che il comandante non stia tentando di fug

occupato dal nemico.
1 Un comandante non pud combattere quando € da solo.

COMANDANTI ASSEGNATI

Un comandante nell o stesso esagono con una unit”™ e emica
assieme ad essa a meno che il comandante non riceva ordine di distaccarsi. Notate che costa solamente un
comando dare ordine ad una unita ed al suo comandante assegnato di muovere e/o combattere assieme.

Quando viene giocata una carta Comando Sezione, Comando o La Grande Manoeuvre, o si ha un tiro di dado che

risulta in bandiera quando si gioca la carta Comando Elan,un comandante nell o stesso es
ricevere ordine di di staccarsi dal |l 6uni t ™ reain comamdaea e da
assegnato dalla sua unita e muoverlo separatamente.

Lébunit”™ cui i comandante era assegnato non riceve ordini
ordine spendendo un altro comando.

Undunit?” ed il S U 0 0 Eassuronridesendrdene sinsiltamegnmeate spendendo due comandi.
Durante il movi ment o, i possessore sceglie se muovere il

riceve ordine muova.
I rimanenti ordini sulla carta Comando possono essere usati per dare ordini alle unita (inclusa quella da cui € stato
distaccato un comandante), oppure dare ordine ad un altro comandante assegnato o non assegnato.

Assegnare un comandante ad una unit”™ non d” or daqgoaeilal | 6 un
comandante si € appena distaccato.

Un comandante pu, di staccar si da wuna wunit"™, muovere ed &
ancora con | 6unit?” con |l a quale = assegnato. Quel il dunit

comandante si unisca ad essa.

Un comandante assegnato ad una unita di fanteria in quadrato non puo ricevere ordine di distaccarsi. Quando

l 6Gunit”™ riceve ordine di uscire dal guadr at o, il clomandan
stesso turno usando un comando aggiuntivo.

NOTA: E6 i mportante |l a sincronizzazione quando si assegn
comandante che muove viene assegnato ad una nuovamanit "™,

| 6unit”™ (ed il comandante appena assegnato) possono comba
Quale esempio, il possessore sceglie una carta Comando Attacco Tre Centro e, durante la fase degli Ordini, da

ordine ad una unita di Granatieri, al suo comandante assegnato ed a una unita di cavalleria pesante nella sezione

centrale.

Lébuni t?” granatier:i ed il suo comandante assegnato hanno
granatieri, e |l 6altro consente al granatiere di muovere e
Uno: la cavalleria pesante muove per prima adiacente al nemico. Il comandante distaccato ora muove e si unisce

alla cavalleria. Léunit™ di cavalleria ed il comandante p
e combatter.

Due: il giocator e scegl i e di muovere | granatieri, |l asciando il
anche muovere il comandante distaccato prima dell 6unit ™)

comandante assegnat o avr edgbenomdasrgbbe potutardistaccasi. Boi, & comandante
distaccato muove e si unisce alla cavalleria pesante. Il comandante che ordini non pud muovere oltre una volta
che viene assegnato e pertanto, sfortunatamente, la cavalleria pesante non pud muovere (sebbene possa
combattere sul posto).

FASE 4.

COMBATTIMENTO

Il combattimento & un termine che si usa sia per il combattimento a distanza (fuoco) che per la mischia. Per

sparar e, undunit”®™ deve trovarsi entro ri If arreeggmios cehd ag v eurned
essere in un esagono adiacente al nemi co da attaccare. Ui
combattimento, anche se € in grado di effettuarli entrambi.

Il combattimento viene risolto, una unita che riceve ordini alla volta, con una sequenza a vostra scelta. Potete

passare dal combattimento a distanza alla mischia da una unita a quella seguente; dovete perd annunciare e

risolvere il combattimento di una unita, inclusi tutte le azioni di combattimento aggiuntive dettate da tale
combatti mento, prima di passare al combatti mento di unodal

_8_



COMANDO & COLORI: NAPOLEONICO © 2010GMT GAMES

T Unbunit”™ che riceve ordini non =~ obbligata a combatte

T Undbunit?’ non pu, di videre i suoi coraildtiro didadi rélaitotalog | | a t
stesso combattimento.

T Undbunit”™ pu, ricevere ordine di combattere una sol a v
ha successo |l a cavalleria pu, avere | dopportudnit?’ d

combattimento.

1 Normalmente, il numero base di Dadi di Battaglia che si tirano in un combattimento & pari al numero di
bl occhi presenti nell dunit”™ che riceve o rdini. I n se
ha subito influenza il numero base di dadi di battaglia che questa tira in combattimento.

COMBATTIMENTO A DISTANZA (FUOCO)
Solo le unita di fanteria ed artiglieria possono effettuare il combattimento a distanza. Le unita di cavalleria ed i
comandanti non possono farlo.

Unbuegioh”™ ar mi da fuoco che combatte contro unbéunit”™ nemic
effettuando il combatti mento a distanza (fuoco) contro
di stanza | éunit”™ ber sodlgabgioche dntrovl@vistiate dellcaspasante. si a ent r

T I'l combatti mento a distanza non pu, essere usato cont

T Unbunit”™ adiacente ad wuna unit?” nemica non pu, spar a

I 6 u rcegtie’di cembattere, deve fare la mischia contro il nemico adiacente.

T Undbunit”™ bersagl i oaduoncattaccp difuoclRi sponder e

T Undunit”™ di cavalleria bersaglio non pu, Ritirarsi e
Procedura del Combattimento a Distanza (Fuoco)

1. Dichiarare | dunit”™ sparante

2. Calcolate il raggio

3. Controllate la Visuale

4. Determinate | a forza dell dattacco

5. Applicate le aggiunte di dadi date dalla carta Comando

6. Applicate la Riduzione ai dadi in battaglia per il Terreno

7. Risolvete il Combattimento

8. Implementate i colpi

9. Effettuate le ritirate

1. Dichiarare | 6.uANintuncd mareantéeuni t~ che ha ricevuto ordin
l Gunit™ nemica bersaglio. ogni attacco solto@a unbdaalat i me nt
volta, nella sequenza a vostra scelta. Dovete annunciare e risolvere interamente il Combattimento a Distanza
di una unita prima di procedere con la seguente. Indipendentemente dal numero di unita nemiche entro il
raggio, ciascun combattimento a distanza viene effettuato da una unita contro una unita nemica entro la sua
visuale e raggio. Il combattimento a distanza di piu unita amiche contro una stessa unita nemica deve essere
effettuato e risolto una alla volta.

2. Calcolate il raggio. Verificate che il bersaglio si trovi entro il raggio. | | raggio =~ |l a distanza
ed il bersaglio, misurata in esagoni. Quando contate il
non quello dell dunit”™ sparante.

RAGGIO DELLE ARMI
Vi sono 4 tipi base di unita con armi da fuoco nel gioco:
1 Tutte le unita di fanteria hanno raggio di 2 esagoni. Eccezione:Fanteria Leggera Fucilieri.
1 Le unita di Fanteria Leggera Fucilieri hanno raggio di 3 esagoni.
1 Le unita di artiglieria a piedi hanno un raggio massimo di 5 esagoni.
1 Le unita di artiglieria a cavallo hanno un raggio massimo di 4 esagoni.

3. Controllate la Visuale. Ver i fi cate che il vostro bersaglio si trovi
grado di fiveder e 0 duitddesidéra sparareeQuesto & dettw avdrer @ Visuale. Immaginate
che venga tracciata una |inea dal centro dell desagono
contiene | dunit”™ bersaglio. Quest a Vilsduauniga contieeeruea bl oc c
ostruzione. Le ostruzioni includono unodunit?” 0 comand:
al cuni tipi di terreno ed il bordo del campo di battag
la visuale. Se la linea immaginaria corre lungo il bordo di uno o pit esagoni che contengono ostruzioni, non
viene bloccata a meno che le ostruzioni si trovino su entrambi i lati della linea.

4, Determinate | a forza dell édattacco
FANTERIA. Un6uni t ~ di fanteiri puchepainareecomtdio unbdunit” I

distanza (tre se Fanteria Leggera Fucilieri) in qualsiasi direzione, sempre che esista una visuale al bersaglio.

Il numero base di dadi che si tirano quando la fanteria non muove € pari al numero di blocchi componenti

I unit”™ Quamdaotemdanit”™ di fanteria muove, il numer o ba
bl occhi component.i l Guni t ™, arrotondando per eccesso

I ar mat a p erfetalreganeate fate rifd?imento alla Tabella delle Caratteristiche Nazionali.

— o

o
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f Undbunit?” di fanteria | egger a, dell a Guardia Giovan
muove di 2 esagoni non puod ingaggiare in combattimento a distanza.

1 Un 0 a rdii fanteria leggera, leggera fucilieri, granatieri e qualsiasi della guardia ingaggia nel
combattimento a distanza con 1 dado addizionale.

ARTIGLIERIAAPIEDL.Un 6uni t "~ di fanteria a piedi che riceve ordi
nemica a 5 o0 meno esagoni di distanza in qualsiasi direzione, sempre che esista una visuale al bersaglio. Il
numer o di bl occhi ri manent.i all dunit”™ di artiglieria e
si tirano (vedere la tabella sottostante).
f Undbunit”™ di artiglieria a piedi che riceve ordini e
TABELLA DEL RAGGI O DELLf)ART| Raggio in esagoni
1 2 3 4 S

D A, A O S
> 4 3| 2 1 1

‘\//\ - N~
Mis Fuoco
3 0 2blocchi chia
: Raggio in esagoni
1 2 x 4
N /\\//\ S
) A
inand . . \/’ ‘\\/
1 blocco Mis Fuoco
chia

3 = Numero di dadi di battaglia che s
tirano a quella distanza

ARTIGLIERIA A CAVALLO. Unbunit™ di arti gl i erchanoamuwweypadspaarec he r i
contro undéunit”™ nemica a idkeziere,sgnpne che esistana wisuale al begsaghid. s i a s
1 numer o di bl occhi ri manent. all éduni t”™ di artiglieri
che si tirano.
f Undbunit”™ di artiglieria a cavaldombattette muove di 2 o
f Unbunit”™ di artiglieria a cavallo che ha un sol o bl
TABELLA DEL RAGGI O DELL(A)/'* Raggioinesagmi all duni t
CAVALLO

\

v | B sﬁ”ﬁi/o%
e N, S N

M|§ Fuoco
chia

n esagoni

3
1 blocco non i
pud muovere e 1
combattere =
. = Numero di dadi di . R
L 2 | battaglia che si tirano a 0* = Non puo sparare a 4 esagor

. quella distanza Se muove.
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ESEMPI :ita frabaese di fanteria leggera sulla sinistra (con 4 blocchi) non muove ed ingaggia nel
combattimento a distanzacont r o undédunit”™ inglese di fanteria di l'inea.
bl occo pi% uno per essere unit”™ |l eggera). Lo6unit”™ di fant
un esagono ed ingaggia il combattimento a distanza contro la stessa unita. Questa unita di fanteria francese tira 3

dadi (quando muove, il numero base di dadi che tira & la meta di 3 blocchi T uno e mezzo arrotondato per eccesso

per essere francese pil uno per essere unita leggera).

ESEMPIO: Questa illustrazione mostra quattro dei molti possibili esagoni che possono essere attaccati dallo
sparante. Sono indicati tutti gli esagoni con la visuale bloccata [LOS BLOCKED = Visuale bloccata; FIRING UNIT
= unita sparante).

5. Applicate le aggiunte di dadi date dalla carta Comando. Alcune carte Comando incrementeranno il

numero di dadi che undédunit”™ tira nel combatti mento a di
6. Applicate la Riduzione ai dadi in battaglia per il Terreno.1 I t erreno nel qual e si trov
alcuni casiilter reno dove si trova | dunit?’ sparante possono r

combattimento a distanza. Diminuite di conseguenza il numero di dadi. Fate riferimento al capitolo sui terreni
per le modifiche.

7. Risolvete il Combattimento. Tirate il risultante numero di dadi contro il bersaglio. Prima si assegnano i
colpi, poi si effettuano le ritirate.
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8. Implementate i colpi. Ne | combatti mento a distanza, | 6attaccante o
di truppa corri s po mdheottieee. Giklti Simbolisond colpcemascaty | i

Tiro di dado per il combattimento a distanza

Ottenete 1 colpo triantro undunit”

Ottenete 1 colpo contro undéunit?

Ottenete 1 colpo contro undéunit?”

. Non si ottiene alcun colpo nel combattimento a distanza

Una bandiera non causa un col po,

Per ogni colpo a segno,vi ene ri mosso 1 blocco dall déunit? bersaglic
del I 6uni t”™ avver sar i a,Vitood Beeshatengonowiu aolpiBlaquahti occai catiene

| Bunit”™ nemica, questi col pi aggiuntivi non hanno effet
Colpire un comandante. Quando undunit” nemica con un comandant e

combattimento a distanza, il comandante deve effettuare un controllo per la perdita. Un comandante non
assegnato ad una unita (cioé da solo in un esagono) non puod essere attaccato nel combattimento a distanza
(solo le sciabole causano un colpo al comandante, e nel combattimento a distanza le sciabole non contano).
9. Effettuate le ritirate. Una bandi era non causa un <col po, . Amdateplu , cau
capitolo riguardante le Ritirate.

COMBATTIMENTO DI MISCHIA
Tutte le unita possono effettuare il combattimento di mischia, tranne un comandante non assegnato che non puod

farlo. Unbunit”™ che attacca una unit”™ nemica adiacente | a
considerati entro il raggio e la visuale del loro attaccante.

Undunit”™ adiacenteaanomnnpuunusadreeimi combatti mento a di st
adi acente N® attaccare wunbdaltra wunit?nw nemica entra il ré

adiacente se sceglie di combattere

Procedura del Combattimento di mischia

1. Annunciare il combattimento di mischia

2. Lacavalleria difendente si Ritira e Riforma

3. La fanteria difendente forma il Quadrato

4, Determinate | a forza dell 6dattacco

5. Applicate le aggiunte di dadi date dalla carta Comando

6. Applicate la Riduzione ai dadi in battaglia per il Terreno

7. Risolvete il Combattimento

8. Implementate i colpi

9. Effettuate le ritirate

10. Azioni aggiuntive di combattimento: Prendere Terreno, Sfondamento, Attacco Bonus di Mischia.

11.Contrattacco (Il 6unit”™ dif endenlvederiCaieN.t r att acca, assegn

1. Annunciare il combattimento di mischia. Annunci ate | 6uni t” cui date ordini
mi schia e | d6unit?s nemica che intendete attaccare. Lo
ingaggiare in mischia. Ogni mischia viene dichiarata e risolta una alla volta, nella sequenza che
desider at e. Dovete dichiarare e risolvere |l a mischi a
pri ma di iniziare il combatti ment o data ColpuwenpertPiimi,s eguen
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guesta verra giocata quando viene dichiarata la mischia, prima che si tirino i dadi di battaglia
del |l 6attaccante. (I Cc 0 mbn#at amiche eantroounadunita nemisac deve &ssedei pi %
effettuato e risolto uno alla volta (Eccezione: attacco con Armi Combinate).
2. Lacavalleria difendente si Ritira e Riforma. Quando viene attaccata in mischia da parte di una unita di
fanteria, la cavalleria puo scegliere di Ritirarsi e Riformarsi invece di rimanere a combattere in mischia.
3. Lafanteria difendente forma il Quadrato. Il Quadrato di fanteria & una formazione difensiva usata dalle

uni t ™ di fanteria per fronteggiare gl attacchi del I &
formare il quadrato durante ilturnoavwe r sari o quando undunit”™ di cavalleri
fanteria.

4. Determinate | a forza dell dattacco
Fanteria. Unduni t -~ di fanteria con ordini pu, ri manere in
mi schia contr o un o0 uno adiacemeeNslcenbattimantodimisehis,a gumero base di
dadi che si tirano =~ pari al numer o di bl occhi che
MOsso in precedenza.
T Unbunit”™ | egger a, |l eggera del |l a @duailed dh@muove dildiea Guar
esagoni non puo ingaggiare in mischia.
T Unbunit” di granatieri o gran parte delle wunit?n di

mischia. la Vecchia Guardia francese effettua la mischia tirando due dadi in piu.
1 U n dita di fanteria leggera fucilieri e di milizia non ottiene un colpo a segno quando ottiene le sciabole
nella mischia.

Cavalleria. Unduni t ™ di cavalleria | eggera pu, ri manere in |
mi schia contro dhaoenté. ngmbdbaoni ta” di cavalleria pesa
muovere sino a due esagoni e fare mischia contro unbo
base di dadi che tira in battaglia =~  oplerai al numero d
T Undbunit?- di cavalleria pesante, corazzier: 0O pesant
mischia.
T Unbuni t” di cavalleria della milizia non ottiene wu
mischia.
Artiglieria a piedi. Un 6 U n id artiglieria a piedi con ordini, che |
nell 6esagono adiacente con | a mischia, tirando 4 dadi
1 Un 6 u n artiglieriacaipiedi che muove non pud combattere in quel turno.
1 Un 6 u n artiglieriacaipiedi con un solo blocco rimasto tira 3 dadi nella mischia.
T Undunit” di artiglieria del | a milizia non ottiene
mischia.
Artiglieria a cavallo. Unduni t” di artiglieria a cavallo con or
n e Isdgoéne adiacente con la mischia, tirando 3 dadi.
T Unbunit”™ di artiglieria a cavallo con un solo blocco
T Unbdunit”™ di artiglieria a cavallo della guardia fa n
T Undbunit ™ cdicavalo chd ngubve di 2 dsagoni non pud fare mischia.
T Unbdunit™ di artiglieria a cavallo che muove di 1 es
blocco rimasto non pud muovere e fare mischia.

5. Applicate le aggiunte di dadi date dalla carta Comando. Alcune carte Comando incrementano il
numer o di dadi di battaglia che undunit”™ tira in misc

6. Applicate la Riduzione ai dadi in battaglia per il Terreno. Il terreno nel quale si trova il bersaglio ed in
al cuni casi il terreno dov eoridurre ilthumeno ai dddiochersi titafio nella t ac c ar
mischia. Diminuite di conseguenza il numero di dadi. Fate riferimento al capitolo sui terreni per le
modifiche.

7. Risolvete il Combattimento. Tirate il numero di dadi risultante contro il bersaglio; prima si risolvono i
colpi, poi le ritirate.

8. Implementate i colpi. Ne | combatti mento di mi schia, | 6attaccante
truppa c¢che corrisponde all dunit? attaccata ed 1 colop

simbolo di sciabole ottiene un colpo indipendentemente dal tipo di truppa attaccata. Altri simboli sono
colpo mancato.
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Tiri di dado nella mischia

Ottenetel col po contro unbéunit”™ di fa

Ottenete 1 colpo contro undéunit?

Ottenete 1 colpo contro undéunit?

Ottenete un colpo contro qualsiasi unitd 0 comandante non assegnato.
Le unita di milizia e fanteria leggera fucilieri sono unobdec:
sciabola ottenuta dalla milizia o da fanteria leggera fucilieri non causa un
colpo contro undunit” nell a misc
assegnato.

f‘ Una bandiera non causa un col pota
Per ognicolpoasegno,vi ene ri mosso 1 blocco dalloéunit”™ bersagl:.
d e unitadavversaria, ottenete una Bandiera di Vittoria. Se si ottengono piu colpi di quanti blocchi contiene
| Gunit”™ nemica, guest. col pi aggiuntivi non hanno eff
Colpire un comandante. Quando undéunit”™ nemica con un comaeladant e
mischia, il comandante deve effettuare un controllo per la perdita. Un comandante non assegnato ad una
unita (cioé da solo in un esagono) puo essere attaccato normalmente nella mischia.

9. Effettuate le ritirate. Una bandiera non causa un colpo, mapudécausare |l a ritirata del
capitolo sulle ritirate. Unb6unit”®™ che non =~ in grado
causare un controllo per la perdita del comandante assegnato.

10. Azioni aggiuntive di combattimento: Prendere Terreno, Sfondamento, Attacco Bonus di Mischia.

Consultate i paragrafi delle regole relativi a queste voci.

l1.Contrattacco (Il 6unit”™ difendente Contrattédoaocatf aseeagorc
di fendente pu, C o n t ccaaté, seaunc capit blockhd difendenti sona sopravvissuti alla
mi schia e | 6unit” difendente Ldoami i delkli darwaacamtl e,s
| 6attacco originario, =~ ora considerata difendere.
Durante il Cont fcaat la aua dorra, la Gidundne dei deda per il terreno, tira | dadi,
determina | colpi e le ritirate, e |l e implementa allo stesso modo del | &
mischia termina; non vi € cioé un contrattacco del contrattacco.
1 Se | 0 demdente & olbligata a ritirarsi fuori dal suo esagono originario, non pud Contrattaccare,
anche |l a ritirata | a pone in un esagono che =~ ancor a
T Se | dunit?” di fendente non =~ stata i rpudd@ontaltaccard i s od

fintanto che ha ancora uno o piu blocchi rimanenti sul campo di battaglia dopo aver subito le perdite di
blocchi per non aver completato la ritirata.

T Unbunit”™ difendente che sta Contrattacc atioddamenton pu,
di Cavalleria o effettuare un Attacco di Mischia Bonus.

I Una carta Comando Colpire per Primi non pu., essere giocat a contro
Contrattaccando.

CONTROLLO PER LA PERDITA DEL COMANDANTE
Il vostro avversario tirera sempre per i vostri Controlli per la Perdita del Comandante. Quando viene colpito un
comandante, rimuovete il suo blocco dal campo di battaglia e ricevete una Bandiera di Vittoria.
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Comandante assegnato. Quando un comandante & assegnato ad una unita e questa perde uno o piu blocchi
senza essere eliminata, vi € la possibilita che anche il comandante sia colpito. Effettuate un Controllo per la
Perdita del Comandante tirando due dadi. Per colpire il comandante si devono ottenere due simboli di sciabole.

Un Controllo perlaPerdtad el Comandante deve essere effettuato quando
1 Combattimento a Distanza
1 Mischia

1 Impossibilita di completare un movimento di ritirata.
E necessario un solo controllo per la perdita da un singolo tiro di dadi nel combattimento. Ad esempio, quando
undunit”™ ed un comandante assegnato vengono attaccat.i e |
la rimozione dei blocchi si effettua il controllo per la perdita. Se | 6uni t”™ =~ anche obbligata
completare il movimento di ritirata, deve perdere blocchi aggiuntivi, ma non &€ necessario un altro controllo per la
perdita del comandante perché lo stesso tiro di dadi nel combattimento ha causato la perdita dei blocchi.
El'i minazi one del | @uandoun cacsmergdcaantae =~ assegnato ad undunit
blocchi,el i mi nando | dunit”™ stessa e |l asciando il comandante (
perdita del comandante con un solo dado di battaglia. Si deve ottenere il simbolo di sciabole per colpire il
comandante. Se il comandante non viene colpito, si deve ritirare di 1, 2 o 3 esagoni. Se il comandante si trova in
un esagono di bordo mappa amico, si deve ritirare fuori mappa.

Quando un comandante ~ heéabbligataa titijarsied quwreGu mi ts'ubd sce | 6el i mi
suoi bl occhi per non aver completato il suo movimento di
dove =~ stato eliminato | o6ultimo blocco.

Quando |l a ritiwmvataediblorc@aniat da uni t” nemiche e | édunit?”
deve usare | e regole della fAFugao per muovere attraver soa
libero o amico.

Quandounduni t per de i | bsrdoomappd non potendd litiarsi olore, ik aorhandante si deve
ritirare fuori mappa; in gquesto caso non assegna all davve
Quando undu i sup ultimp dlocdoeperché il percorso di ritirata € bloccato da esagoni di terreno
intransitabil e, anche il comandante assegnato viene el im
| 6el i minazione del comandante d° all éavversario una bandi
Quando viene el i mi naandierauchedsuattiene¢ pngual snédashni t”™ el iminata
sul comandante, comunque questi si deve ritirare (dopo il controllo per la perdita) di 1, 2 o 3 esagoni.

Quando | Guni t” di un comandant e vi ene el i minat a nel | a
nell 6esagono | asciato vuoto dopo che il comandant e si oo
Comandante non assegnato.Un comandante da solo nell 6esagono non pu,
a distanza ma | o pu, essere in mischia. ad @ eambattimenta,t t acc a
colpisce ed elimina il comandante con un simbolo di s c

normalmente un colpo in mischia con le sciabole.
Se il comandante non viene colpito, si deve ritirare di 1, 2 o 3 esagoni.

Lebandi ere che si tirano contro un comandante non hanno e
attaccante pu, Guadagnare Terreno nell desagono | asciato v
RITIRATE
Dopo aver risolto tutti i combattimenti ed aver rimosso i blocchi, si risolvono le ritirate. Per ciascuna bandiera che
S i ottiene contr o undunliesagono irgliet® sersa il ssd latodlel vaepordiibattagliza Due d i
bandiere obbligano ad una ritirata di due esagoni, e cosi via. (Eccezione: le unita della Milizia si ritirano di 3
esagoni per ogni bandiera) . I giocatore che controlla | ddunit” in rit
gueste regole:
T Undunit”™ deve sempre riti r dbaitagliavingipesdenteménte slallaodirdziene o d e |
di provenienza dell dattacco. Le unit”™ non possono rit
di lato.
1 llterreno che non é intransitabile non ha effetto sul movimento di ritirata, pertantouné uni t © che si roi
muovere su 0 attraverso una foresta, fiume guadabile, ecc senza fermarsi. Il terreno intransitabile
i mpedisce |l a ritirata dell dunit "™, causando | a perdit
perdita del comandante.
T Undbunit™ non pu, ritirarsi in, o] attraver so, un esac

comandante nemico.

1 Un comandante assegnato si deve sempre ritirare con la sua unita quando essa € obbligata a ritirarsi.

1 I comandanti bloccano leritirate.Undunit” senza un comandante assegnat
che contiene un comandante amico non assegnato. |l comandante viene immediatamente assegnato a
quella unita e la ritirata di questa termina li, ignorando quindi il movimento di ritirata aggiuntivo.

T Se | dunit”™ non si pu, ritirare in quanto il Ssuo perco
i mi ti del campo di battaglia, S i d e v e delimovimentoedir € un
ritirata che non viene completato.

f Undunit”™ della milizia deve muovere di 3 esagoni vers
che subisce.
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Incremento del Morale

Al cune situazioni c dv ignerare una o @u bandiereuchedsuhisdet Ignorare un tale risultato

opzionale. Se si pu0 ignorare piu di un risultato di bandiera, il possessore puo scegliere di ignorarne uno (o piu) ed

accettarne uno (o0 pi %). Undunit”™ pu, scegliere di ignor at

Se vale una o piu delle condizioni seguenti, gli effetti sono cumulativi:

f Unbunit”™ pu, ignorare una bandiera quando un comandant e
in combattimento, il comandante deve sopravvivere al controllo per la perdita affinché si abbia questo
beneficio.

f Undbunit? pu, ignorare una bandiera quando =~ supportat a
possono essere in qualsiasi esagono adiacente all déunit?”

1 Un quadrato pud agire come unita adiacente di supporto perleunitanon i n quadrat o, ma unou
non puo ricevere il supporto delle unita/comandanti amici in esagoni adiacenti.

1 Un comandante da solo in esagono puo agire da supporto adiacente e puo dare supporto esattamente come
fanno le unita amiche.

1 Alcuni tipi di terreno consentono ad una unita difendente di ignorare una bandiera.

T Undbunit”™ di Granatieri pu, ignorare una bandiera.

T Undbunit”™ di cavalleria Corazzieri pu, ignorare una band

f Undbunit”™ della Guardia pu, ignor amaonaith)a o due bandiere

1 La cavalleria attaccante non pud mai ignorare un risultato di bandiera (respinta) da fanteria in quadrato
indipendentemente da quante bandiere di ritirata potrebbe normalmente ignorare.

Ritirata dei comandanti

| comandanti si ritirano in modo differente dalle unita. La ritirata di un comandante é di 1, 2 o 3 esagoni verso il

proprio lato del campo di battaglia, a scelta del possessore.

f Un comandante assegnato ad unbunit?’ che si deveeritire
assegnato.

f Quando un comandante =~ assegnato ad undunit”™ e questa

distanza, mischia o per non poter completare il movimento di ritirata, se il comandante non viene eliminato
dal controllo per la perdita, si deve ritirare di 1, 2 0 3 esagoni.

1 Quando un comandante non assegnato viene attaccato in mischia, se non viene eliminato, si deve ritirare di
1, 2 0 3 esagoni.

Quando un comandante si ritira deve rispettare le seguenti regole:

T 1l movimento di ritirata € di 1, 2 o 3 esagoni verso il proprio lato del campo di battaglia. Chi controlla il
comandante decide il numero di esagoni di ritirata ed il percorso.

1 Il terreno che non € intransitabile non ha effetto sul movimento di ritirata, pertanto un comandante che si ritira
pud muovere in o attraverso una foresta, fiume guadabile, ecc senza fermarsi. Il terreno intransitabile
impedisce il movimento di ritirata, ed un comandante impossibilitato a ritirarsi di un esagono per il terreno
intransitabile viene eliminatocon f er endo al |l 6avversari o una Bandiera di V

1 Un comandante non pud terminare il suo movimento di ritirata in un esagono che contiene un altro
comandante amico, una unitd amica o un comandante nemico.

1 Un comandante si puo ritirare attraverso un esagonoc he conti ene sol o unéunit?’ ami
cessare |l a ritirata nell 6esagono ed assegnar si all dunit

f Un comandante pu, ritirarsi attraverso un esagono che
comandante amico non assegnato.

T Uncomandante che si ritira attraverso | desagono di undunit?”

1 Potete scegliere di ritirare il vostro comandante fuori dal vostro lato del campo di battaglia. Questo gli
i mpedi sce di conferire alldavversar i oepezzedi cBraandd secla a di
fate.

f Un comandante che si ritira pu, muovere attraverso uno

della Fuga del Comandante.

Fuga del Comandante

Quando undédunit”™ nemica occupa i le goestrdeve testave ddfiggire atttaversat a d i
|l 6esagono occupato dal nemi co.

Procedura di fuga. Muovete il comandante nell esagono nemico e co
contro il comandant e. Léattaccant e .dlsananddnte moo beeeficla del or mal e
terreno nell 6esagono. Uno o pi % simboli danchesse moamalmdnt® c ol p i
| 6unit”™ attaccante non colpirebbe conLdavwesern adboi @ ermtetl i €ra
di Vittoria quando il comandante viene eliminato. Se non viene colpito, il comandante fugge con successo e
prosegue il suo movimento di ritirata. Se vi T ancora un
procedura di fuga. Se anche il terzo esagono contiene unbdéunit?” nemi ca, il
| 6avversario ottiene una Bandiera di Vittoria.
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HUnduni t” nemi ca (L) (cdnauetbleachi) &d uwha unita idircavalleria
leggera della Guardia (LC) occupano i due esagoni dietro un comandante da solo che si
deve ritirare. Gli esagoni dietro queste due unitd nemiche sono vuoti. Il comandante

“," sceglie di ritirarsi attraverso | 6esagrerdo con
',‘ solo due dadi invece deitredellacaval | eri a | egger a. Lédavversar.i
R /= ottiene un simbolo di fanteria ed uno di artiglieria. Non essendo risultato alcun simbolo di
" = sciabole, il comandante fugge con successo e finisce il movimento di Ritirata muovendo
Lr ? di altri uno o due esagoni.
Leader

Friendly 2)Léesagono dietro un c onkadbnedsaangtoen od as esgaulent e Vv u @
Unmit undunit?” di cavalleria pesant e nemi ca. Undun
~ | 6esagono dietro | 6unit”™ di caval bUnemovingentgp e s ant ¢
‘.- di Ritirata d i un esagono, ma sceglie una Ritirata di
- con | dunit?” ami ca. Entrando nel secondo esago
H movimento di ritirata si sospende e il nemico tira 4 dadi (la cavalleria pesante fa mischia
' HC con 3 blocchi +1 bonus), ottenendo due simboli di bandiera e due di fanteria. Non
! avendo ottenuto alcuna sciabola, il comandante fugge con successo e prosegue la
: ritirata nel terzo esagono finale che conti ene
L]
\“
Leader

3)LO6unico percor so hmosusnidluinlig "didir iftainrtaetra a nemi c &
una di cavalleria leggera nel secondo. Il comandante che si ritira muove nel primo esagono e

S i ferma mentre | davver sar iedga (hasoloauedlocehi rinast); per
ottenendo una bandiera ed una cavalleria. La fuga ha successo, ma il comandante deve
effettuare un altro tentativo di fuga quando mu
Questa tira tre dadi ottenendo due sciabole e una bandiera. Sarebbe necessaria una sola
sciabol a, i comandante viene comunque <col pito
bandiera di vittoria per | 06eliminazione del coma

AZIONI AGGIUNTIVE DI COMBATTIMENTO
Durante la fase di combattime nt o, dopo un combatti mento di mi schi a, un
effettuare una o piu azioni aggiuntive. Queste azioni sono definite qui sotto.

(@}

La fanteria guadagna terreno

Quando unodunit? di fanteria edehi mrdanio abbacga héluhat mi
comandante a ritirarsi dal |l 6esagono che occupa, | a fanter
pu, avanzare nell esagono vuoto. Questo si di ce Guadagnar
1 Guadagnare Terrenononeé ma i obbligatorio, ma sempre a scelta del/l
1 Guadagnare Terreno € soggetto alle normali limitazioni di movimento del terreno.
T Undunit™ di fanteria che attacca unodunit”™ di cavaller
scelto di Ritirarsi e Riformarsi.
f Undunit”™ di f aoncemandanteaddselo in tntesagooogpud Guadagnare Terreno dopo che

il comandante si € ritirato o & stato eliminato.
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f Undunit”™ in quadrato non pu, Guadagnare Terreno dopo
f Undunit”™ di artiglieria non pu, Guadagnare Terreno
Sfondamento di cavalleria
Quando undéunit? di actatvaaclclaeriim miosnc hoiradiemd el i mina o obbli
comandante a ritirarsi dal | 6e s #@uptouna mischi:consacceasp.da cavalleriac av al |
attaccante vittoriosa pu, avanzare nell éesagono vuoto e
Sfondamento di Cavalleria.

1 Uno Sfondamento di Cavalleria non & mai obbligatorio, ma sempre asceltad el | 6 att accant e.

T Ldbesagono aggiuntivo di movi ment o, opo che I a caval
nemico, non =~ mai obbligatorio. Undunit" di cavaller
nemico & ancora considerata aver fatto sfondamento.

T Undunit?” di cavalleria che muove nell desagono | asci a
considerata aver fatto sfondamento.

1 1l movimento nello Sfondamento di Cavalleria & soggetto alle normali limitazioni di movimento del terreno.

T Undunit"” di cavalleria che attacca un comandant e da
nell 6esagono vuoto dopo che il comandante si ritira o

Le situazioni che seguono non consentono ad una unita di Guadagnare Terreno né di effettuare lo Sfondamento di
Cavalleria.

T Gl attacchi di combattimento a distanza non danno
Terreno.
T Undunit”™ di artiglieria che attacca in mischia non pu
T Undunit”™ dif endentandondneudsStadagnare Merrena néteffettuare lo Sfondamento
di Cavalleria.
T Undunit?” di fendent e ¢ hE€olpitespar Plimac cratrnt @ (Crodnamidto” attacc

Guadagnare Terreno né effettuare lo Sfondamento di Cavalleria.

Attacco bonus della cavalleria

Dopo una mischia c¢he ha diaavaldriacheseffattuaars sfondamantopudrcombattere in
mischia una seconda volta. Questa seconda mischia & detta un Attacco Bonus.

1 Solo le unita di cavalleria, dopo una mischia che ha avuto successo, possono fare un Attacco Bonus.

Unbunit”™ di fanteria o artiglieria non pu, farlo.

T Se undunit?” di cavalleria non muove nell 6esagono | as
Bonus, anche se é adiacente ad altre unita nemiche.

T Unaazi one di Attacco Bonus =~ opzional e. Louni t™ di cav
non € obbligata a fare sfondamento ed attaccare ancora.

T 11 bersaglio dell d8Attacco Bonus non ~ obbligatori ame

mischia, anche se questa € ancora adiacente.

91 Si applicano le restrizioni al movimento e combattimento del terreno ad un Attacco Bonus proprio come
nel normale attacco di mischia.

T Undunit”™ di cavalleria pu, effettuare un sol o Attacco
T Undidnidi cavalleria attaccante che elimina o obbliga I
muovere nell 6esagono | asciato vuoto. Non pu, muovere
1 Il combattimento iniziale di mischia, lo Sfondamento di Caval |l eria e | 86Attacco Bon
cavalleria devono essere tutti completati prima di in
Contrattacco dell 6unit”™ difendente
Nel combatti mento di mi s ¢ hpuaContrhttdcganei | t6'u nn & mi caat t daicfceamd een tsee
bl occhi del Il 6unit”™ difendente sono sopravvissuti all 6att e
esagono.
Nel corso del Contrattacco | dunit”™ cal cagliaaovitaaal teyrana, tivor z a
i dadi di battaglia, determina i col pi e ILédumiiti'r alted @i lo
attaccant e, che ha eff et tcomwmitlemte Inpasturd difensivm. Dopo il Gantradacco de] =~ o r
difensore, la mischia termina, cioeé non vi € mai un Contrattacco del Contrattacco.
T Se I dunit”™ difendente ~ obbligata a ritirarsi fuori d
la ritirata la pone in un esagono che € ancoraadiacent e al |l 6unit”™ attaccante.
T Se | 6duni t” di fendente non =~ stata in grado di soddi s
che ha ancora uno o piu blocchi rimanenti sul campo di battaglia dopo aver subito le perdite di blocchi per
non aver completato la ritirata.
T Undunit”™ difendente che sta Contrattaccando non pu, G
Cavalleria o effettuare un Attacco di Mischia Bonus.
1 Una carta Comando Colpire perPriminon pu, essere gi oc atagoncatacdarde unoduni
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FASE 5.
FINE DEL TURNO & FINE DELLA PARTITA

Dopo aver completato tutto il movimento ed aver risolto tutti i colpi, le ritirate e le azioni aggiuntive di
combattimento per tutte le unita che hanno ricevuto ordini, scartate lacartaComando gi ocata e pescat
dal mazzo. Il vostro turno & terminato.

Quando un giocatore difendente ha usato la carta Comando Colpire per Primi durante il turno, pesca una carta di

rimpiazzo al termine del turno prima del giocatore attivo.

Se il mazzo di pesca termina le carte, mescolate gli scarti per formare un nuovo mazzo. Si forma un nuovo mazzo

anche dopo il gioco della carta Comando Elan. Gli scarti sono rimescolati con il mazzo di pesca a formare il nuovo

mazzo.

Fine del gioco e condizioni di vittoria

| giocatori si alternano nei turni sino a quando uno dei due raggiunge il numero di Bandiere di Vittoria indicato dalle

condizioni di vittoria dello scenario.

Oltre alla cattura di Bandiere di Vi t t alouni scenarielaldattura die | 6 e |
alcuni esagoni di terreno o il raggiungere altri obiettivi specifici della battaglia pud dare altre Bandiere di Vittoria.

Tali condizioni di vittoria sono specificate nelle note dello scenario.

Una partita termina nel momento in cui un giocatore ha ottenuto il numero necessario di Bandiere di Vittoria,
indipendentemente da quando accade durante un turno. Questo significa che una partita potrebbe anche

terminare con un Contrattacco che abbia avuto successo assegnando lavittoriaa |l | 6 avver sari o del gi

6. TATTICHE ED AZIONI NAPOLEONICHE

RITIRATA E RIFORMAZIONE DELLA CAVALLERIA
Quando viene attaccata in mischia da una unita di fanteria nemica (incluso un attacco con Armi Combinate),

unduni t” di c dierexdi Ritiearsiie &ifopnarsi ineae eligimanere a combattere la mischia.

Prima che una wunit? di fanteria procedadadltla@cmnsehid@&veo
all davversario se | a caval |l eferisare deve poedichiaareReé |4 davalkkerasiiRitira Ri f or
e Riforma o se rimane a combattere prima che la fanteria tiri i suoi dadi.

Undunit”™ di cavalleria non pu, Ritirarsi e Riformarsi s e

battaglia. Gli esagoni occupati, il terreno intransitabile e il bordo del campo di battaglia possono impedire alla
cavalleria di ritirarsi di 2 esagoni. Il terreno transitabile che normalmente blocca il movimento non impedisce di
Ritirarsi e Riformarsi.

Quando | 6uni t~ di cavalleria non sceglie di Ritirarsi e Ri
normalmente.

Prima che | 6unit? di cavalleria si Ri tiri e Riformi, I 6L
contro la cavalleria. Si  ti rano anche i dadi dell dartiglieria in un at
di Ritirarsi e Riformarsi. Solo i simboli di cavalleria ottengono colpi a segno in qualsiasi combattimento contro
undunit”™ di caval | asidRiforntatsieTuts glililsimbmli, idcluse Reistiabale e le bandiere, si

ignorano. Se la cavalleria subisce un colpo ed ha un comandante assegnato, si effettua il normale controllo per la
perdita del comandante.
Dopo i tiri di dado della fanteria attaccante, si effettua il movimento di Ritirata e Riformazione di 2 esagoni verso il
proprio lato del campo di battaglia da parte della cavalleria.
f La fanteria attaccante pu, Guadagnare Terreno dopo
| 6esagono.

f Undunit™ di cavalleria non pu, Contrattaccare quando
un esagono che e adiacente alla fanteria che stava effettuando la mischia.
T Undunit”™ di cavalleria non pu, RanterinaCoatratacca.e Ri f or mar si
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ESEMPI O: Léuni t?” di cavalleria viene attaccata ed il fr
Léinglese pu, tirare 4 dadi (per i suoi 4 bl occhi) e co
francese sopravvive allbéattacco, S deve ritirare di due e
indicazione A sono proibiti in quanto ciascun esagono dove si muove deve essere piu vicino al bordo mappa

amico. Gli esagoni B e C sono proibitiinquanto B~ occupato e C =~ terreno intral

esagono di destinazione € D.

QUADRATO DI FANTERIA

Un Quadrato di fanteria € una formazione difensiva usata dalle unita di fanteria per contrastare un attacco di

mischia effettuato dalla cavaller i a . Mentre undéunit?” di fanteria =~ in quad
ordine di combattere. Mentre & in quadrato, il numero massimo di dadi di battaglia che la fanteria tira nel
combattimento a distanza o di mischia &€ 1 dado. Nulla incrementera quel dado, ma potrebbe essere ridotto dai

modificatori del terreno in modo da annullarlo.

Formazione del Quadrato e combattimento

Undunit ™ diqualsias forzagpuoiseegliere di formare il quadrato durante il turno avversario prima che una
unita di cavalleria effettui mischia contro di essa. Il giocatore della cavalleria attaccante deve chiedere se la
fanteria desidera fare quadrato. Il giocatore che controlla la fanteria deve scegliere se formare il quadrato o subire
l a piena f or elmacadadlerid. 6attacco d

Unbunit”™ di fanteria non pu, formare il quadrato nell e si
1 Quando avete 2 carte Comando 0 meno in mano.
T Quando | 6unit”™ di fanteria =~ in alcuni esagoni di ter
f Quando unodéunit”™ di cavalleria Contrattacca.

T Quando udi fantemia dttdcca una di cavalleria in mischia e la cavalleria gioca la carta Comando
Colpire per Primi.
Se  Guni t” di fanteria non sceglie di formare il quadr
normalmente.
Quando la fanteria sceglie di formare il quadrato, il giocatore della cavalleria attaccante sceglie una carta a caso

dall a mano dell 6avversario e, senza guardarl a, |l a pone a
nell 6esagono del | a f dratt edil $segnalind corrssgogdentel alia caselladdi questa bella, ad
indicare che 1 6unit”™ = in quadrato. Un giocatore pu,, i n

tabella della Fanteria in Quadrato, ma queste carte non possono mai essere spostate.
NOTA: Una pedina di fanteria in quadrato non conta come un blocco che pud essere usato per assorbire una
perdita.
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ESEMPI O: Lébavversario pesca una <carta dalla mano del gi
Quadrato del giocatore della fanteria. Il corrispondente segnalino di quadrato viene posto sulla mappa adiacente
all dunit”

Quando una unita di cavalleria ha obbligato la fanteria a formare il quadrato, | 6 uni t ~ di fanteri a
combatte per prima con un dado, anchese | 6avversario ~— il giocatore attivo (
della mischia).

1 numer o massi mo di dadi di battaglia che undéunit”™ di fa

di Combattimento ed il tipo di truppa non incrementano questo numero. | modificatori del terreno possono pero
ridurre il numero a zero.

Bandiera = Rimbalzo: Quando | 6uni t guaddaio otfieaenutnear ibaa nidni er a contr o undun
obbligher”™ questa a firi mbalazer.e dUnal Itacan tea nbaannddoi seir ad adli  giur a dnl
ignorata in alcun modo. Un comandante assegnato alla cavalleria, il tipo di cavalleria o il supporto di unita amiche

non consentiranno alla cavalleria di ignorare la bandiera. Se la cavalleria non puo ritirarsi, perde un blocco per

ogni esagono di ritirata non completato.

Se | 6unit?” di cavalleria non viene eliminata o obbligat:
guadrato di fanteria con un massimo di 1 dado di battaglia. Anche in questo caso, le Carte di Combattimento ed il

tipo di unitd non incrementano questo numero. | modificatori del terreno possono pero ridurre il numero a zero. Un

attacco di mischia con Armi Combinate pu® aggiungere al totale del numero di dadi che si tirano i dadi di una o piu

unita di artiglieria con ordini (vedere il combattimento con Armi Combinate).

Si puo giocare una carta Comando Colpire per Primi con una unita di cavalleria che viene attaccata in mischia da

fanteria nemica in quadrato. La cavalleria tira un dado contro il quadrato.

Quadrati di fanteria contro le unita di fanteria e di artiglieria: Un6uni t = di fanteria o artd.i
una unita nemica di fanteria in quadrato con il combattimento a distanza normalmente. Anche la mischia & svolta
normalmente. Se il quadrato non viene eliminato in mischia, puo rispondere con 1 dado di battaglia.

Quadrati di fanteria e Ritirate: U nudita di fanteria in quadrato, non potendo muovere, perdera un blocco per ogni

esagono di ritirata che non pud sodd i s f ar e . Se il movi mento di ritirata dell
una bandiera, |l Gunit”™ subisce perdite multiple per ogni I
ignorare una o piu bandiere quando un comandante & assegnato o il tipo di unita consente di ignorarle.

Supporto: Un quadrato pud agire come una unita adiacente di supporto per le unita non in quadrato, comunque
una unita in quadrato non puo ricevere il supporto delle unitd/comandanti amici in esagoni adiacenti.

Quadrati di fanteria ed comandanti assegnati: Un comandante assegnato ad una unita di fanteria in quadrato

non puo ricevere ordinedidi st accar si . Quando | 6unit?” riceve ordine di
anchoegli ri cev amiaellostesso tnreo usando dnicamarale aggiuntivo.
Fanteria in quadrato che attacca: Undéuni t ~ di fanteria in quadrato pu, ro

effettuare il combattimento a distanza quando non vi sono unita nemiche in un esagono adiacente. Il nhumero
massimo di dadi di battaglia che tira € 1. Puo anche ricevere ordine di fare mischia, sempre con 1 dado.
Undunit”™ in quadrato non pu, Guadagnare Terreno dopo una
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ESEMPIO DI ATTACCO CONTRO UN QUADRATO DI FANTERIA

Turno del francese

1. Unbunit™ di cavalleria francese riceve ordine di att e
formare in quadrato.

2. Si sceglie una carta a caso dalla mano dell 6i fag!l es e,
Fanteria in Quadrato dell 6inglese, mentre il segnalin
viene posta nell 6esagono dell 6unit”™ di fanteri a.

3. La fanteria inglese in quadrato combatte per prima con un dado contro la cavalleria francese, tira ed
ottiene una bandiera (detta bandiera di rimbalzo) e la cavalleria francese si deve ritirare.

4. Se la cavalleria francese non fosse eliminata o obbligata a ritirarsi, combatterebbe attaccando con 1 dado
la fanteria inglese in quadrato.

Turno dell 6ingl ese

1. L6éinglese ordine alla sua fanteria in quadrato di att

2. La cavalleria francese puo scegliere di Ritirarsi e Riformarsi. Con un solo dado che il quadrato tira, la
cavalleria sceglie di rimanere e subire la mischia.

3. La fanteria inglese tira 1 dado contro la cavalleria francese ed ottiene una bandiera: la cavalleria deve
ritirarsi.

4. Se la cavalleria francese non fosse eliminata o obbligata a ritirarsi, combatterebbe contrattaccando con 1
dado la fanteria inglese in quadrato.

Turno del francese
1. Unbunit” di fanteria francese riceve ordine Adnchemuover
la cavalleria francese riceve lo stesso ordine.
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La fanteria francese combatte in mischia con il numero normale di dadi di mischia.

La fanteria inglese in quadrato, se non viene eliminata, tira un dado contro la fanteria francese.

La cavalleria francese dichiara la mischia contro il quadrato inglese.

La fanteria inglese in quadrato combatte con 1 dado contro la cavalleria francese; se ottiene una bandiera
la cavalleria francese si deve ritirare.

Se la cavalleria francese non viene eliminata o obbligata a ritirarsi, attacca con un dado il quadrato
inglese.

agprON

o

Uscire dalla formazione di quadrato

Undunit™ di fanteria éeme qaradiirmd odinowns @iur,e rdaeval e f or ma:
cavalleria nemica adiacente. Nel caso non vi sia, la fanteria puo ricevere ordine di uscire dal quadrato, si rimuove

il segnalino numerato di quadrato e la carta che si trova nella Tabella della Fanteria in Quadrato torna in mano al

possessore.

Léunit”™ di fanteria pu, muovere e/ o combattere nor mal ment
combatti mento a distanza senza riduzi one cansidedawdncangbor i | n
di formazione non movimento.

Quando | 6ultimo blocco di undéduni t” di fanteria viene &eli
ri mosso dal |l 6esagono e torna nel | a tabel |l a sdrgel heba Fant e

corrispondente casella torna in mano del possessore.

COMBATTIMENTO CON ARMI COMBINATE

Quando undunit”™ di fanteria o caval |l euwnitaanendca,una® pid uniai st a
amiche di artiglieria con ordini possonoco mbi nar si nell attacco aggiungendo i p
armi combinate deve essere dichiarato prima che si tirino i dadi di battaglia.

Tutte le unita di artiglieria con ordini nel combattimento con armi combinate devono essere entro il raggio ed avere

una vVvisuale |libera all dunnbiutni trnendiicaarda ga&tneapu@tEansamr a unse
combinate se deve sparare sopra le unita amiche in un esagono adiacente pit basso. L6 uni t ~ di artigl
avere una visuale non ostruita al nemico. Nessuna unita o terreno possono occupare il percorso della visuale.

Procedura del combattimento con armi combinate

Léunit?” di fanteria o cavalleria determina il numer o di
eventualir i duzi oni per il terreno. Léunit”™ di artiglieria det
includendo |l e eventual: riduzioni per il terreno. I dadi
attacca in mischia. Tutti i dadi sono tirati assieme allo stesso momento. Vi possono essere casi nei quali i dadi di
battaglia della fanteria o cavalleria sono zero. Léartigl
dadi.

Quando undbunitffetitwatamgmi ecombienate con unbébunit”™ che no
nemmeno i dadi dell éartiglieria colpiranno con | e sciabol
Quando unduni t” di artiglieria e l uni t” attaccante sol
combinate,s e i | nemi co contrattacca deve combattere contro | a

Qualsiasi unita di artiglieria che dichiara un attacco con armi combinate assieme ad una cavalleria che sta
combattendo contro un quadrato nemico, puo perdere il suo attacco di armi combinate. Questo accade se la
fanteria in quadrato, quando combatte per prima, elimina o causa la ritirata (rimbalzo) della cavalleria. | dadi

del |l 6artiglieria con ar mi combi nat e sdlacavalleria & statoersspirio c a s o
prima che essa attaccasse in mischia.

Se undunit” difenCGdapheperPdmioontl @a wmarattacco con ar mi comb
attaccante o | a obbliga a r i teiarmiecontinate séno ge@idniquadterond sthalat i gl i e
mi schia da parte dell 6attaccante.
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ESEMPI O: Léunit™ di artiglieria sulla collina pu, dare il
in quanto la sua Visuale non & bloccata da alcuna unita o terreno. NON pud darlo in B in quanto non pud sparare
sopra | 6unit”™ amica che fa mischia contro B.

ESEMPI O: Undunit?’ di cavalleria fr amageadrao, coh armi admbiratec an d o
assieme ad una unita di artiglieria. La fanteria di linea inglese spara per prima e tira una bandiera (rimbalzo). La
cavalleria deve ritirarsi e | dattacco con ar mi combinat
francese tira un dado per | artigledavaadvélle (3 blacchiecte sparaoo agena | 6 uni

distanza di tre esagoni).

7. TERRENO
Gli esagoni di terreno sono posti sul campo di battaglia quando si piazza uno scenario e rimangono sul posto ed in
effetto per | 6inter a Ibaidne apgdfithdarimozimeno che uno sce
FORESTA
Movimento:Undéunit”™ o comandante che aeveéfermarsiennonupnd es ago
muovere oltre per quel turno. Undunit” di fanter

Foresta.
Combattimento: U n @ita non pud combattere nel turno in cui muove in un esagono di Foresta.
La fanteria leggera, la fanteria leggera fucilieri ed altre unitd di tipo fanteria leggera sono

undeccezione. Queste uni t - possono muover e i n u
possibile.
Quando si attacca una unita o comandante in un esagono di foresta:
T Undunit”™ di fanteria riduce il numer o di dadi di batt
f Undunit”™ di cavalleria riduce il numer o di dadi di ba
f Undunit”™ di alnumergdi daei di bastagliaiche tira d 1.
Quando si attacca fuori da un esagono di foresta:
T Undunit”™ di fanteria non riduce il numer o di dadi di
T Undunit”™ di cavalleria riduce il numer o di dadi di ba

1 Un 6 u niartiglieriadiduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1.
Visuale: Un esagono di Foresta blocca la visuale.

COLLINA
Movimento: Nessuna restrizione al movimento. Undéuni t° di fanteria pu, for
esagono di collina.
Combattimento
Quando si attacca una unita 0 comandante in un esagono che si trova in alto in una collina:
T Undbdbunit™ di fanteria riduce il numer o di dadi
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f Undunit”™ di cavalleria riduce il numer o di dadi di b a
1 Un 6 u n i rtiglieriachon riduce il numero di dadi di battaglia che tira.
Quando si attacca una unita o comandante in un esagono che si trova in basso in una collina:

f Undunit”™ di fanteria non riduce il numer o di dadi di

T Undunit”™ di ceilawmero di dadiididattagliacthe tira di 1.

f Undunit”™ di artiglieria non riduce il numero di dadi
Undunit ™ clhe sidrova in gnlesagonoidiaCollina pud sparare sopra una unita amica o comandante che si
trovainunesagono adi acente di el evazione inferiore, sempre <ch
terreno che blocca |l a visuale dell b6artiglieria. Undunit?”
attacco di armi combinate se deve spararesopraund6uni t ™ amica in un esagono adiace
Quandosi =~ su un esagono di Collina e si attacca unoduni n
di collina:

T Undunit”™ di fanteria riduce il istanpandel; ma ndn ridudeai diadi inn e | co

mischia.

f Undunit”™ di cavalleria non riduce il numero di dadi d

f Undunit”™ di artiglieria non riduce il numero di dadi

LaoS LS LoS
Blocked | Blocked \ Blocked
LoS - Frhemily LoS
Blocked | | (m Tas Blocked
LoSs Friomdly ‘
Rlocked Ut a2
ESEMPI O: Quando si trova s uitadinartiglieria gud spararedsopraCeounitaiamieche un 6 u n
[friendly unit] in un esagono adiacente di elevazione inferiore. Eccezione: non per le Armi Combinate. [LoS
blocked = Visuale bloccata].
Visuale: Un esagono di Collina blocca la visuale alle unitadietro un esagono di Collina. Und L
livello inferiore ha la visuale nel primo esagono di Collina e viceversa.
Undbunit?"’ in un esagono di livello inferiore non ha a v
esagono di Collinaconunduni t”™ e viceversa.

La Visuale non viene bloccata tra unita che si trovano sulla stessa collina e che osservano attraverso esagoni di
Collina collegati. Le unita si considerano su un altopiano.

La Visuale non viene bloccata tra unitd su esagoni di Collina separati da uno o piu esagoni di elevazione inferiore,
a meno che questi esagoni contengano una unita o terreno che blocca la visuale.

LoSs LoS

LoS
Blocked | Blocked ! Blocked
LoS LoS
Hlocked Blocked
oS LaS | a
Blocked | Blocked | '
LoS LoS
Blocked L Blocked
LoS LoS oS LoS

Blocked | Blocked  Blocked | Blocked

ESEMPIO:L6unit”™ sull desagono adiittglcesdgdni cheanonthannouintiaazione di Visudlee
bloccata. [LoS blocked = Visuale bloccata].
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COLLINA SCOSCESA

Movimento: Non consentito. Nessuna unita vi puo entrare.

Combattimento: Proibito.

Visuale: Un esagono di Collina Scoscesa blocca la visuale alle unita dietro un esagono di Collina
Scoscesa.

CITTADINA O MULINO A VENTO (edifici)

Movimento: Undunit”®™ o comandante che entra Vemodewve esago
fermarsi e non pu, muovere ol tr enon vipug forenbre it ur no.
guadrato.

Combattimento: Un 6 u n int pud corobattere nel turno in cui muove in un esagono di
Cittadina/Mulino a Vento.
Quando si attacca una unita o comandante in un esagono di Cittadina/Mulino a Vento:

- T Undunit”™ di fanteria riduce il numero di dadi
..:;5"' T Unouni tallerigriducecilanwmero di dadi di battaglia che tira di 3. Se riceve ordini da
una carta Comando Carica di Cavalleria e combatte in un tale esagono, non riceve dadi
‘ " in piu come indicato sulla carta Comando Carica.
T Undunit”™ di ar t i gdidaeidi battagliaiche tirade 1. i | numer o
Quando si combatte fuori da un esagono di Cittadina/Mulino a Vento:
f Undunit”™ di fanteria non riduce il numer o di dadi di
T Undunit?” di cavalleria riduce il n uiceeeroaini da unadcarthi di b
Comando Carica di Cavalleria e combatte fuori da un tale esagono, non riceve dadi in piu come indicato
sulla carta Comando Carica.
T Undunit”™ di artiglieria riduce il numer o di dadi di b

Visuale: Un esagono di Cittadina/Mulino a Vento blocca la visuale.

=A =4

FORTIFICAZIONI CAMPALI

Movimento: Unduni t ~ o comamdanatet cheer so un | at ¢
Fortificazioni Campali deve fermarsi e non pud muovere oltre per quel turno.
Unduni t ™ rmbmnviguafarinaeeriliguadrato.

Combattimento: Un esagono di Fortificazioni Campali da protezione lungo i lati di
esagono frontali.
Quando si attacca una unita o comandante in un esagono di Fortificazioni Campali:

Undunit”™ di fanteri a rttagllackediradil. numer o di dadi di b a
Unbunit”™ di cavalleria riduce il numero di dadi di b a
di Fortificazioni Campali non puo ignorare una bandiera.

Undunit”™ di artiglieria nomnmnaricheceiirla.nwWmdrumnidi' dadiar

di Fortificazioni Campali pu0 ignorare una bandiera.

Fortificazioni Campali su collina: Quando si attacca attraverso un lato di esagono di Fortificazioni

Campali ignorate le riduzioni del terreno Collina ed usate solo le riduzioni ai dadi delle Fortificazioni

Campali come sopra esposte.

Undbunit”™ difendente non riceve |l a protezione dell e Fc
guando | dunit?” nemi ca non att ac ccantieaetl¢ Fodificazions ©Gampaln | at o
(normalmente da un esagono direttamente a lato o dietro i lati di esagono delle Fortificazioni Campali).

Quando si combatte fuori da Fortificazioni Campali:

f
f

La fanteria ed artiglieria non subiscono riduzioni ai dadi.
U n aita di cavalleria che attacca fuori ed attraverso un lato di esagono di Fortificazione Campale riduce il
numero di dadi di battaglia che tira di 2.

Visuale: Un esagono di Fortificazioni Campali non blocca la Visuale.

FIUME

- Yy ek

_26_



COMANDO & COLORI: NAPOLEONICO © 2010GMT GAMES

Movimento: Normalmente, gli esagoni di Fiume sono trattati come intransitabili e possono essere attraversati
solamente in un guado o su un ponte.

Combattimento: La mischia non € possibile.

Visuale: Un fiume non blocca la visuale.

FIUME GUADABILE (ruscello)

Movimento: U n 6 u n ¢omandante che entra in un esagono di Fiume Guadabile deve fermarsi

e non pu, muovere oltre per quel turno (si supp
corso dbébacqua) . ndn\dpuaformdreilduadrdta nt er i a
Combattimento: Un & u nud ¢oimbaftpere nel turno in cui entra in un tale esagono.
Quando si attacca una unita o comandante in un esagono di Fiume Guadabile:
T Undunit?” riduce di 1 il numer o di dadi che tira nell a
distanza.
1 Un 6ita im un esagono di Fiume Guadabile riduce i dadi che tira di 1 nel combattimento a distanza e nella
mischia.
Visuale: Un esagono di Fiume Guadabile non blocca la visuale.
PONTE
Movimento: Un ponte annulla le limitazioni di movimento del fiume o fumeguadabi | e. Unobu
di fanteria puo formare il quadrato in un tale esagono.
Combattimento: Un ponte annulla le limitazioni al combattimento di un fiume o fiume
guadabile.
Visuale: Un ponte non blocca la visuale.
CAVA DI SABBIA
Movimento: Un duni t ~ aote cheemtenndin esagono di Cava di Sabbia deve fermarsi e
non pud muovere oltre in quel turno. Una Cava di Sabbia & considerata terreno intransitabile per
l e unit”™ di artiglieria. Undbunit”™ di fanteria pu,
Combattimento: Quando si attacca una unita o comandante in un esagono di Cava di Sabbia:
T Unbdunit”™ di fanteria riduce il numer o di dadi (
subisce alcuna riduzione nel combattimento a distanza.
T Undunit ™ driducecilaawmeerb di dadiididattaglia che tira di 2.
T Undunit ™ diducedl numergdi dae di battaglia che tira di 1.
Quando si combatte fuori da un esagono di Cava di Sabbia:
T Undunit”™ di fanteria riduce id1nellamischidme nélicombastichento d i batt
distanza
f Undunit”™ di cavalleria che attacca fuori da tale esag
T Questo terreno ~ considerato intransitabile per | 6art
Visuale: Un esagono di Cava non blocca la visuale
8. LE CARTE COMANDO
Carte di Sezione (48)
Le carte di Sezione si usano per dare ordini ad unitd in una particolare sezione del campo di battaglia, affinché
muovano e/o combattano. Queste carte indicano in quale sezione del campo di battaglia potete dare questi ordini,
ed a quante unita e comandanti. Un comandante assegnato che riceve ordini da una di queste carte puo ricevere
ordine di di staccarsi e muovere separatamente. Le carte

significano che il numero di unita cui potete dare ordini & pari al numero di carte Comando che avete in mano,

includendo questa carta. Le carte che sono nelle Tabelle del Quadrato non contano.

s A A

Scosu Scout ] Scout
Lefr Hank Cenrer Righe Flank
R um owdiot w0 | it on Lol Bow o o | onr o | ol Benue a0 oodar o | wont v Lamlle
oo B LR Tl Wiaw Sumany R L e - Kgin el A Ne Sy
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ESPLORARE IL FIANCO SINISTRO [SCOUT LEFT FLANK] i Date un ordine ad 1 unita o comandante sul

Fi anco Si

carte).

ni stro.

Quando

pescate

una nuova

cart a

ESPLORARE IL CENTRO [SCOUT CENTER] i Date un ordine ad 1 unita o comandante nel Centro. Quando

pescate unanuovacar t a
ESPLORARE IL FIANCO DESTRO [SCOUT RIGHT
Fianco Destro. Quando pescate una nuova carta Comando, pescatene 2 e scegliete una, scartando |

carte).

Comando,

pescatene

2 e

Lefr Flank

i s vl emar
Rty o o Lol Flest

s-.

.

Right Flank
i o sl eone
| sadarss s fn Boghn it

= |

scegliete
FLANK] i Date un ordine ad 1 unita o comandante sul

una,

6altra

PUNTATA SUL FIANCO SINISTRO [PROBE LEFT FLANK] i Date un ordine a 2 unitd o comandanti sul Fianco

Sinistro. (4 carte).

PUNTATA SUL CENTRO [PROBE CENTER] i Date un ordine a 2 unitd o comandanti sul Centro. (6 carte).
PUNTATA SUL FIANCO DESTRO [PROBE RIGHT FLANK] i Date un ordine a 2 unita o comandanti sul Fianco

Destro. (4 carte).
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Rigtn Flank
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ATTACCARE SUL FIANCO SINISTRO [ATTACK LEFT FLANK] i Date un ordine a 3 unitd o comandanti sul
Fianco Sinistro. (4 carte).
ATTACCARE NEL CENTRO [ATTACK CENTER] i Date un ordine a 3 unitd o comandanti nel Centro. (6 carte).
ATTACCARE SUL FIANCO DESTRO [ATTACK RIGHT FLANK] i Date un ordine a 3 unita o comandanti sul

Fianco Destro. (4 carte).
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ASSALTARE SUL FIANCO SINISTRO [ASSAULT LEFT FLANK] i Date un ordine ad un numero di unita o
comandanti sul Fianco Sinistro pari al comando (numero di carte che avete in mano inclusa questa). (2 carte).
ASSALTARE NEL CENTRO [ASSAULT CENTER] i Date un ordine ad un numero di unita o comandanti sul
Centro pari al comando (numero di carte che avete in mano inclusa questa). (2 carte).
ASSALTARE SUL FIANCO DESTRO [ASSAULT RIGHT FLANK] i Date un ordine ad un numero di unita o
comandanti sul Fianco Destro pari al comando (numero di carte che avete in mano inclusa questa). (2 carte).
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AVANZATA COORDINATA [COORDINATED ADVANCE] i Date un ordine a 4 unita o comandanti. Date ordini
ad 1 sul fianco sinistro, 2 nel centro e 1 sul fianco destro (2 carte).

ATTACCO DI FIANCO [FLANK ATTACK] - Date un ordine a 2 unita 0 comandanti su ciascun fianco (2 carte).
AVANZATA [FORWARD] 1 Date un ordine a 2unita o comandanti in ciascuna sezione (2 carte).

RICOGNIZIONE IN FORZE [RECON IN FORCE] - Date un ordine a 1 unita o comandante in ciascuna sezione (2

carte).

Carte Tattiche (22)

Le carte tattiche consentono alle unita che hanno ordini di muovere e/o combattere in modalita normalmente non
consentite nelle regole base. Si applicano comungue le restrizioni del movimento date dal terreno e quelle della

battaglia.
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CARICA ALLA BAIONETTA [BAYONET CHARGE] 6 Date un ordine a 4 unita di
FANTERIA o meno. Le unitd possono muovere di 2 esagoni e combattere in mischia. le
unita con ordini non possono effettuare il combattimento a distanza. La fanteria della
Guardia, quando riceve ordini, mischia con 1 dado in pit. Se non avete alcuna unita di
fanteria, date un ordine ad una unita a scelta (2 carte).

BOMBARDAMENTO [BOMBARD] 8 Date un ordine a 4 unita di ARTIGLIERIA o
meno. Le unitd possono muovere di 3 esagoni e non combattere, 0 non muovono e
combat t ono con 2 dadi in pi %. Léartiglieria
con 3 dadi in piu. Se non avete unita di artiglieria, date un ordine ad una unita a scelta

(2 carte).

CARICA DI CAVALLERIA [CAVALRY CHARGE] & Date un ordine a 4 unita di
CAVALLERIA o di artiglieria a cavallo o meno. Le unita di cavalleria combattono con un
dado in pi% per |1 6intero turno. La cavall
|l 6intero turno. La cavall eria peasaddsagoniceh e
combattere. Le unita di artiglieria a cavallo possono muovere e combattere normalmente.

Se non avete unita di cavalleria o artiglieria a cavallo, date un ordine ad una unita a scelta

(3 carte).
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CONTRATTACCO [COUNTER-ATTACK] & Date ordini con la stessa carta che
| 6avversari o haQuangopg®mcae quegstaccarta,tessa diviene una copia
dell a carta che il vostro avversario ha
quella carta come se la giocaste voi, eccetto quando contrastate una carta di Sezione. In
questo caso il fianco destro diviene il sinistro e quello sinistro diviene il destro (2 carte).

gi oca

ELAN 0 Tirate un numero di dadi di battaglia pari al comando (il numero di carte che
tenete in mano inclusa questa). Per ciascun simbolo che ottenete, una unita di quel tipo
riceve ordini. Una unita o comandante a vostra scelta riceve ordini per ciascuna bandiera.

Le sciabole non danno alcun ordine. Le unita che ricevono ordini combattono con 1 dado
aggiuntivoper! 6i ntero turno. Ri mescol ate il mazzo
carta).

de

SPARARE E RESISTERE [FIRE AND HOLD] & Date un ordine a 4 unita di FANTERIA
0 ARTIGLIERIA o meno. Queste unita effettuano il combattimento a distanza con un
dado in piu. Le unita che ricevono ordini non possono essere adiacenti al nemico. Le
unita non possono muovono prima o dopo il combattimento, ma possono uscire dal
guadrato se possibile. Se non avete alcuna unita di fanteria o artiglieria, date un ordine ad
una unita a vostra scelta (2 carte).

COLPIRE PER PRIMI [FIRST STRIKE] 0 Giocate questa cartadopoc he | davversa
ha dichiarato un attacco in mischia, ma prima dei tiri di dado. Le vostre unita difendenti
combattono per pri me. n8ene dindinata hétobbligaty & réinarsi,ar i a
puo allora combattere come originariamente previsto. Al termine del turno, pescate una

carta Comando di rimpiazzo per primi (2 carte).

n

MARCIA FORZATA [FORCE MARCH] & Date un ordine a tutte le unita di FANTERIA
in una sezione. Le unita Leggere, Fucilieri Leggeri, Granatieri e della Guardia e le unita
con un comandante assegnato possono muovere sino a 2 esagoni e combattere. Le
altre unita di fanteria possono stare ferme, muovere di un esagono e combattere o
muovere di 2 esagoni e non combattere. Se non avete alcuna unita di fanteria, date un
ordine ad una unita a scelta (2 carte).
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DATE LORO IL FREDDO METALLO [GIVE THEM THE COLD STEEL] & Date un
ordine a tutte le unitd adiacenti al nemico. Le unita che ricevono ordini possono fare
mischia con un dado in pit, ma non possono fare il combattimento a distanza. Le unita
non possono muovere prima della mischia. dopo una mischia che ha avuto successo, la
fanteria pud Guadagnare Terreno e la cavalleria pu¢ fare sfondamento ed un attacco

bonus di mischia con il normale numero di dadi di battaglia (1 carta).

Nota: tutte le unita adiacenti al nemico, quando si gioca questa carta, ricevono ordini.
Questo puo creare confusione, specialmente quando si risolve la mischia e le unita si
ritirano. Vi suggeriamo di segnare le unita prima di iniziare le mischie.

COMANDO [LEADERSHIP] 6 Date un ordine a tutti i COMANDANTI.

Quando un

comandante & assegnato ad una unita, anche questa riceve ordine fintanto che il
comandante rimane con essa. Qualsiasi unita che riceve ordine tira un dado aggiuntivo

se combatt

e. Uun

comandant e

pu,

di

staccar si

unisce ad una unitd, questa non ha ordini. Se non avete alcun comandante, date un
ordine a una qualsiasi unita a vostra scelta (2 carte)

LA GRANDE MANOEUVRE & Date un ordine a 4 o meno unitd o comandanti.
strategi

effettuano

un

mo v i

ment o

puo ricevere ordine. Le unita cher i cevono |
date un ordine ad una unita a vostra scelta (1 carta).

6ordi

ne

co

Essi
sino a

non

RECUPERO [RALLY] 08 Tirate tanti dadi di battaglia quanto & il comando (il numero di
carte che avete in mano inclusa questa). Per ciascun simbolo che ottenete, un blocco di

qguel tipo

torna

a qual siasi

uni

¢ -

sotto

non puo ricevere pit blocchi di quelli che aveva originariamente. Le unita recuperate che
ottengono almeno un blocco ricevono ordini (1 carta).
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i Short '\

! Supply R . .

| Y S - —— SCARSI TAG6 DI R | oF @n&A dinitavhENCR b amica (a scelta del possessore

ML e della carta) e fuori rifornimento e viene mossa indietro in un esagono di base di

i :m-: | partenza dove pud entrare(a scelta del possessore) nella stessa sezione del campo di
w-u.»:-u-—u. battaglia. Se non vi sono esagoni di base di
B - - un esagono vuoto un esagono avanti ri spetto a
Bmarrparighry ha un comandante assegnat o, o spostatcoimietrodcannt e v i
m—sadbul = = B i - B i - i i i i
-.-...-.,'-'27:.. |0l;ll”ll.t Sg Iounlt. a corto di riforni ment.i
TS ——— Undunit di fanteria in quadrato non pu, aver
Y .

NOTA: | simboli che appaiono sulle carte sono i seguenti

CAPPELLO BICORNO: Indica che un comandante assegnato pud ricevere ordine di
distaccarsi a meno che non sia assegnato ad una unita in quadrato.

ﬁ FRECCIA CON NUMERO: Indica il numero di unitd e/o comandanti in quella sezione che

possono ricevere ordini.

FRECCIA CON CARTE: Indica che il numero di unita e/o comandanti in quella sezione che
possono essere attivati € pari o inferiore al Comando corrente di quel giocatore.
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TABELLA DEL COMBATTIMENTO A DISTANZA

Tiro di dado ----------, A
Tipo di bersaglio in
raggio

v

Unita di fanteria

Assegnate un
colpo

Unita di
cavalleria

Comandante da
solo in un esag.

Assegnate una

ritirata. Nota 2

Assegnate un
colbo i Nota 3

Assegnate un
colpo

Comandante
con unita.

Nota 4

Assegnate una
ritirata. Nota 2

Assegnate una
ritirata. Nota 2

Nota 4

TABELLA DEL COMBATTIMENTO DI MISCHIA

Tiro di dado --------- A !
Tipo di bersaglio
Infantry Assegnate un i Assegnate un Assegnate una
Unit colpo. colpo. Nota 5 ritirata. Nota 2
|
) \
Cavalry B Assegnate un [ Assegnate un Assegnate una
Unit colpo. colpo. Nota 5 ritirata. Nota 2
) Assegnate un Assegnate un Assegnate una
colpo. colpo. Nota 5 ritirata. Nota 2
Leader Assegnate un
: = = Nota 6
alone in a hex colpo. Nota 5
Leader Nota 4 Nota 4 Nota 4 : PESHYTELS L)
with unit ritirata. Nota 7

Nota 1: Alcuni tipi di terreno riducono il numero di dadi che si tirano.
Nota 2: Alcune unita di questa classe possono ignorare una 0 piu Bandiere. Consultate la Tabella delle
Caratteristiche Nazionali. Alcuni tipi di terreno consentono alle unita di ignorare una bandiera.
Nota 3: | Corazzieri ignorano un colpo dalla fanteria.

Nota 4: Se | dunit”™ cui il comandant e assegnato subi
comandante effettua un controllo per la perdita. Tirate due dadi. Se si ottengono due Sciabole, il comandante
viene colpito ed eliminato. Altrimenti sopravvive e
Se | dunit”™ viene eliminata, il c aditaa Tiratea un tdado. 84 di @tierte wrza
Sciabola, il comandante é colpito ed eliminato.

Altrimenti il comandante sopravvive e deve ritirarsi di 1, 2 o 3 esagoni.

Nota 5: Le unita Fucilieri Leggeri e tutte quelle di milizia non colpiscono con le sciabole in mischia eccetto quando
tirano contro un comandante da solo.

Nota 6: Le Bandiere sono ignorate. | comandanti da soli non sono colpiti nella mischia ma si ritirano di 1, 2 0 3
esagoni.
Nota 7: Il consemnte all éunit”™ di

comandante assegnato
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COMANDANTI

Francese Inglese Porto

Ghese Blocchi

Stato

Solo

Assegnato
ad unita

Movimento
in esagoni

1,203
esad.

Come
I Anni

Modificatori in
battaglia

Si deve ritirare dopo essere
sopravvissuto a mischia *

Léunit”
gioca la carta Comando

tira +1

Modifiche
al Morale

Nessuna

Puo ignorare
1 bandiera

Note

* Deve tentare di
fuggire attraverso unita
nemiche che bloccano

la ritirata

Nessuna

TABELLA DELLE CARATTERISTICHE NAZIONALI - INGLESE

Unita

Blocchi
per unita

Movimento
in esagoni

Modificatori in
battaglia

Modificatori
al morale

Note

Fanteria di Linea (LI)

4

1

Tira 1 dado in piu nel
combattimento a distanza
guando | 6uni t

Nessuno

Nessuna

Fanteria Leggera (LT)

1
2 no combat.

Tira 1 dado in piu nel
combattimento a distanza.

Nessuno

Nessuna

Fanteria Leggera
Fucilieri (RL)

1
2 no combat.

Tira 1 dado in piu nel
combattimento a distanza.
Non colpisce con le
sciabole nella Mischia.

Nessuno

Raggio sino a 3
esagoni. Le Sciabole
colpiscono in mischia

contro comandanti
da soli

Fanteria Granatieri (GN)

Tira 1 dado in piu nel
combattimento a distanza
e di mischia.

Puo ignorare 1
bandiera

Nessuna

Fanteria Granatieri
Guardie (GG)

Tira 1 dado in piu nel
combattimento a distanza
e di mischia.

Pud ignorare 2
bandiere

Guardie a Piedi

Cavalleria Leggera (LC)

1-3

Pud ritirarsi e riformarsi
gquando e attaccata in
mischia da fanteria (e Armi
Combinate  fanteria /
artiglieria)

Nessuno

Dragoni Leggeri /
Ussari

Cavalleria Pesante (HC)

1-2

Tira 1 dado in piu nella
mischia. Puo0 ritirarsi e
riformarsi quando e
attaccata in mischia da
fanteria (e Armi
Combinate  fanteria /
artiglieria)

Nessuno

Dragoni

Cavalleria Pesante
Guardie (GHC)

1-2

Tira 1 dado in piu nella
mischia. Puo ritirarsi e
riformarsi quando e
attaccata in mischia da
fanteria (e Armi
Combinate  fanteria /
artiglieria)

Pud ignorare 2
bandiere

Guardie a Cavallo /
Guardie

Artiglieria Campale (FA)

Non puo
combattere.

muovere e

Nessuno

Nessuna

Artiglieria a Cavallo (HA)

1
2 no combat.

Pud6 muovere di 1
esagono e combattere ma
non pud sparare ad un
raggio di 4 esagoni.

Nessuno

Nessuna

Le unita di fanteria inglesi che muovono di un esagono ed ingaggiano il combattimento a distanza tirano un numero di
dadi pari alla meta del numero di blocchi rimasti arrotondando per eccesso.
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