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COMANDO E COLORI: NAPOLEONICO  
 

 
 

1. INTRODUZIONE  
Comando & Colori: Napoleonico non è un gioco complesso. È basato sulla serie di giochi di successo Comando & 
Colori, nei quali le carte Comando guidano il movimento creando nel contempo una ñincertezzaò tipica dei campi di 
battaglia. I dadi di battaglia si usano per risolvere il combattimento in modo veloce ed efficiente. 
Comando & Colori: Napoleonico introduce però molti nuovi concetti nel gioco che aggiungono profondità 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 di riprodurre epiche battaglie dellôepoca napoleonica e 
battaglie minori. 
In alcuni scenari, unôunit¨ di fanteria pu¸ rappresentare una intera divisione, mentre in altri unôunit¨ pu¸ 
rappresentare un singolo reggimento o battaglione. Le tattiche napoleoniche che dovrete implementare per 
ottenere la vittoria si adattano molto bene ai vantaggi e limiti inerenti delle varie armate dellôepoca napoleonica ed 
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 campi di battaglia ed enfatizzano lôimportanza dei terreni e lo schieramento delle 
truppe. 
Comando & Colori: Napoleonico: caratteristiche principali 

¶ Per la natura degli armamenti, il fuoco alla distanza è molto più letale. 
¶ Quando le unità subiscono perdite, diminuisce il numero di dadi di battaglia che possono tirare. È quindi 
cruciale la preservazione e lôimpiego con giusto tempismo delle riserve. 

¶ Le unità ridotte a singolo blocco possono non essere in grado di combattere per le riduzioni di dadi dovute 
al terreno. 

¶ Le unità in questo titolo della serie (eccetto la milizia) si ritirano di un esagono per bandiera. 
¶ Una o più unità 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. 
¶ La cavalleria si può 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 può ingaggiare nel combattimento di mischia bonus. 
¶ La cavalleria leggera e la fanteria (non Fucilieri Leggeri) colpiscono nella mischia con sciabole. 
¶ La fanteria può formare il quadrato per contrastare un attacco in mischia della cavalleria avversaria. 
¶ Il terreno ha importanza primaria in molte battaglie. 
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¶ Ogni potenza maggiore che combatté nelle guerre napoleoniche ha la sua propria Tabella di Riferimento 
Nazionale. Questa tabella dettaglia la forza delle unità e qualsiasi vantaggio specifico abbia la nazionalità 
in questione. 

 

2. CONTENUTI  
5 fogli che contengono 56 esagoni di terreno a doppia faccia, 2 tabelle della fanteria in quadrato, pedine di 
quadrati 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: blu scuro per il francese, rosso per lôinglese e marrone per il portoghese, comprendenti: 
193 blocchi piccolo dei tre colori per le unità 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 comandanti e lôartiglieria (inclusi 12 blocchi di riserva) 

 

 
 

La mappa del campo di battaglia 
La mappa del campo di battaglia (da qui in poi campo di battaglia) è composta da una griglia di esagoni, ampia 13 
e profonda 9 esagoni. Il campo di battaglia è 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 è 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 nel dettaglio nellôapposito capitolo del regolamento. 

 

Carte Comando 
Le unità 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 lôapposito capitolo del regolamento. 

 

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. 
Å Fanteria: simbolo nero su sfondo blu 
Å Cavalleria: simbolo nero su sfondo giallo 
Å Artiglieria: simbolo nero su sfondo rosso 
Å Bandiera: simbolo bianco su sfondo nero 
Å Sciabole: simbolo bianco su sfondo nero 

 

 
 

 
Tabella Nazionale di Riferimento per le Unità 
Ciascuna delle potenze maggiori che hanno combattuto nelle guerre napoleoniche ha una Tabella Nazionale di 
Riferimento per le Unità. 
Tale tabella dettaglia: 
¶ I tipi di unità ed i codici di piazzamento sulla mappa. 
¶ Il tipo di adesivo per ciascuna unità indicata. 
¶ Il numero di blocchi che compongono ciascuna unità. 
NOTA: Non tutte le nazioni avevano la stessa organizzazione, pertanto il numero di blocchi di una specifica unità 
possono differire. 
¶ Il movimento dellôunit¨ in esagoni. 
¶ I Modificatori specifici ai Dadi di Battaglia per lôunit¨ ed i Modificatori ai dadi per le carte Comando. 
¶ Modifiche al Morale. 
¶ Note per la nazione. 

 

Unità e Comandanti 
Ciascuna unità è composta da un certo numero di blocchi. Il numero di blocchi che compongono una unità 
possono variare per tipo di unità 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) è rappresentato da un 
singolo blocco rettangolare, e non è considerato una unità. 

 
Come applicare gli adesivi. Applicate gli adesivi appropriati sul fronte e retro dei blocchi per ciascuna unità. 
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 unità di fanteria che hanno 
formato il quadrato nella battaglia. 

Artiglieria Fanteria 
Cavalleria 

Sciabole Bandiera 
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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. 

 

 
 
 

3. PIAZZAMENTO DEL GIOCO  
 
1. Scegliete una battaglia tra quelle fornite nel gioco. Se è la vostra prima partita vi raccomandiamo di giocare la 

prima battaglia ï 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 
unità con il numero necessario di blocchi indicato nella Tabella delle Caratteristiche Nazionali. Ciascun 
simbolo sulla mappa rappresenta una INTERA unità. 

5. Mescolate il mazzo delle carte Comando e date carte Comando a ciascuna delle parti a seconda delle note 
dello scenario. Tenete le vostre carte Comando segrete allôavversario. Ponete il resto del mazzo a faccia in 
giù, accanto alla mappa, alla portata di entrambi. 

6. Ponete gli otto dadi di battaglia e le pedine di Bandiera di Vittoria alla portata dei giocatori. 
7. Consultate qualsiasi regola speciale o condizione di vittoria che si applica per la battaglia. 
8. Il giocatore iniziale, come indicato nelle note dello scenario, inizia il gioco. 
 
 

4. SCOPO DEL GIOCO  
 
Lo scopo del gioco è 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 unità nemica interamente eliminata. Quando 
lôultimo blocco di una unit¨, o un comandante, viene eliminato, ricevete una Bandiera di Vittoria. In alcuni scenari, 
catturare alcuni esagoni di terreno, o raggiungere alcuni obiettivi specifici, può dare altre Bandiere di Vittoria. 
La vittoria viene assegnata nel momento in cui lôultima Bandiera di Vittoria necessaria viene ricevuta. 
 
Una parola sul gioco a più di due giocatori: Il gioco viene qui esposto per due giocatori (o due gruppi di 
giocatori), ogni fazione tiene una o più nazioni. Mentre alcuni componenti sono stati progettati per facilitare le 
battaglie più grandi, queste capacità aggiuntive vanno oltre la progettazione del gioco base. I 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. Lôavversario del giocatore attivo ¯ considerato il difensore durante il turno. I giocatori si 
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 unità e comandanti cui intendete dare ordini, entro i limiti della 

Carta Tattica o Sezione appena giocata. 
3. Fase di MOVIMENTO: Muovete tutte le unità e comandanti che hanno ricevuto ordine, una alla volta. 

Rispettate le regole della nazionalità 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 unità che ha ricevuto ordini alla volta ed il combattimento di ciascuna 
unità deve essere completato incluse le azioni aggiuntive di combattimento prima che si inizi il 
combattimento di unôaltra unit¨ 

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

FASE 1. 
GIOCARE UNA CARTA COMANDO 
Allôinizio del vostro turno, giocate una carta Comando dalla vostra mano. Ponetela a faccia in su di fronte a voi, e 
leggetela ad alta voce. 
Una carta Comando solitamente indica il numero di unità 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 unità 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 unità che possono 
ricevere ordini mediante il gioco della carta. Quando non viene specificata la locazione di queste unità, la carta 
Tattica può essere usata per dare ordini ad unità in qualsiasi sezione del campo di battaglia. 
 

 
 

    Carta di sezione  Carta Tattica 
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Se si crea una situazione nella quale la carta Comando appena giocata non può dare ordini ad alcuna vostra 
unità, 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 ORDINI ALLE VOSTRE UNITAô & COMANDANTI 
Dopo aver giocato una carta Comando, annunciate quali unità e comandanti scegliete per dare loro ordini. 
¶ Solo le unità e comandanti che ricevono un ordine possono muovere, combattere o effettuare una azione 

speciale durante il vostro turno. 
¶ Potete solamente dare un ordine a ciascuna unità o comandante nel corso di un singolo turno di gioco. Un 
comandante nello stesso esagono di una unit¨ amica ¯ considerato ñassegnatoò allôunit¨ e deve muovere 
assieme ad essa a meno che il comandante riceva ordine di distaccarsi. 
Notate che costa un solo comando dare ordine ad una unità ed al suo comandante assegnato di muovere e/o 
combattere assieme. 

¶ Quando viene giocata una carta Comando di Sezione, una carta Comandante o La Grande Manoeuvre, o con 
un tiro di dado che dà bandiera quando viene giocata la carta Comando Èlan, un comandante nello stesso 
esagono con lôunit¨ pu¸ ricevere ordine di distaccarsi dallôunit¨ e muovere da solo. Costa un ordine per 
distaccare un comandante assegnato alla sua unità 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 
quando si giocano queste carte i comandanti possono ricevere ordine di distaccarsi da una unità e muovere 
separatamente. 

¶ Le carte Comando Assalto vi consentono di dare ordini ad un numero di unit¨ pari al ñComandoò della vostra 
parte. Le carte Comando Élan e Recupero vi consentono di tirare dadi pari al ñComandoò della vostra parte. Il 
Comando della vostra parte è pari al numero di carte Comando in mano al giocatore, inclusa la carta 
Comando appena giocata. Notate che ciascuna unità 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 unità 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. 

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

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

¶ Se una carta Tattica vi consente di dare più ordini di quante unità avete, questi ordini aggiuntivi sono persi. 
 
Anatomia delle Unità e Comandanti 
I blocchi raggruppati assieme nello stesso esagono formano una unità. Le immagini ed il testo sui blocchi delle 
unità aiutano ad identificare il loro tipo, rendendone quindi più 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. 
 

 
Nel gioco vi sono quattro tipi di unità, che corrispondono approssimativamente a vari livelli di addestramento ed 
esperienza di combattimento. 
¶ Unità di Linea (fanteria, artiglieria o cavalleria) ï la spina dorsale di tutte le armate napoleoniche. Queste 

formazioni sono addestrate e combattono in formazioni ordinate. 

Fanteria         Cavalleria   Artiglieria 
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¶ Milizia (fanteria, artiglieria o cavalleria) ï reclute prese dalle masse. Il loro addestramento ed equipaggiamento 
tende ad essere ridotto o inesistente. 

¶ Elite (fanteria Leggera / Granatieri) ï esperta in battaglia, questa fanteria è composta da professionisti ed è 
addestrata per svolgere manovre avanzate di fronte al nemico. È solitamente ben equipaggiata ed esperta. 

¶ Unità della Guardia (fanteria, artiglieria o cavalleria) ï 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. 

¶ Un comandante non è una unità ed è rappresentato da un singolo blocco. Un Comandante, quando è 
assegnato ad una unità, la ispira a comportarsi meglio in battaglia. 

 

FASE 3. 
MUOVERE LE VOSTRE UNITAô & COMANDANTI 
I Movimenti sono annunciati ed eseguiti separatamente, una unità o comandante alla volta, nella sequenza che 
desiderate. 

¶ Una unità o comandante può ricevere ordine di muovere una sola volta per turno. 
¶ Una unità o comandante che riceve ordine non è obbligato a muovere. 

¶ Il movimento di una unità o comandante deve essere completato prima di iniziare il movimento di unôaltra 
unità o comandante. 

¶ Due comandanti non possono occupare lo stesso esagono, sebbene un comandante possa passare 
attraverso un esagono che contiene un altro comandante amico. 

¶ Due unità non possono mai occupare lo stesso esagono. 
¶ Una unit¨ non pu¸ muovere in o attraverso un esagono occupato da unôaltra unit¨ nemica, comandante 

nemico, o unità amica. 
¶ Una unità può muovere in un esagono occupato da un comandante amico quando esso è da solo 

nellôesagono. Lôunit¨ si deve fermare e non pu¸ muovere oltre per quel turno. Il comandante ¯ 
considerato assegnato allôunit¨. 

¶ Le unit¨ e comandanti con ordini possono muovere da una sezione allôaltra del campo di battaglia. Notate 
che, per brevità in questo regolamento, la Sezione di Fianco Sinistro, Centrale e Fianco Destro sono dette 
semplicemente sezione o sezioni. 

¶ Unôunit¨ pu¸ muovere fuori dai bordi di base del campo di battaglia solo quando le ¯ esplicitamente 
consentito dalle note della battaglia. 

¶ Non potete dividere singoli blocchi da unôunit¨, devono rimanere assieme e muovono sempre in gruppo. 
¶ Unôunit¨ che viene ridotta per perdite non pu¸ combinarsi con unôaltra unit¨. 
¶ Alcuni tipi di terreno influenzano il movimento e possono impedire che unôunit¨ o comandante muova 

della sua piena distanza o che combatta.  
¶ Unôunit¨ o comandante non pu¸ muovere in o attraverso un esagono che contiene terreno intransitabile. 

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

¶ Unôunit¨ di linea, granatiere, Vecchia Guardia, granatiere della guardia o di milizia che riceve ordini pu¸ 
muovere di 1 esagono e combattere. 

¶ Unôunit¨ di fanteria leggera, Guardia Giovane, fucilieri leggeri o fanteria leggera della guardia che riceve 
ordini può muovere di 1 esagono e combattere o di 2 esagoni e non combattere. 

 
Movimento della cavalleria 

¶ Unôunit¨ di cavalleria leggera o della guardia che riceve ordini pu¸ muovere di 1, 2 o 3 esagoni e 
combattere. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria pesante, corazzieri o cavalleria pesante della guardia che riceve ordini può muovere 
di 1 o 2 esagoni e combattere. 

 
Movimento dellôartiglieria 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a piedi o artiglieria a piedi della guardia che riceve ordini pu¸ muovere di 1 esagono 
e non combattere o rimanere ferma e combattere. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo o artiglieria della guardia a cavallo che riceve ordini pu¸ muovere di 1 
esagono e combattere o di 2 esagoni e non combattere. 

 
Movimento dei comandanti 

¶ Un comandante che riceve ordini (da solo nellôesagono o che riceve ordine di distaccarsi da una unit¨ con 
cui si trova) può muovere sino a 3 esagoni. 

¶ Un comandante può ricevere ordine di muovere una sola volta per turno. Un comandante che riceve 
ordini non è obbligato a muovere (a meno che non sia assegnato ad una unità che riceve ordini e che 
viene mossa). 

¶ I comandanti che ricevono ordine possono muovere da una sezione allôaltra del campo di battaglia. Un 
comandante non può mai uscire dai lati corti del campo di battaglia. 
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¶ Un comandante si può ritirare volontariamente fuori dal suo lato del campo di battaglia per evitare 
lôeliminazione. Quando ¯ assegnato ad unit¨, la ritirata da un lato pu¸ essere obbligatoria. 

¶ Un comandante può muovere attraverso un esagono che contiene una unità amica, un esagono con una 
unit¨ amica e comandante assegnato, o un altro comandante che si trova da solo nellôesagono, ma non 
può terminare il movimento in un esagono che contiene un altro comandante amico. 

¶ Un comandante che muove in un esagono che contiene una unit¨ amica pu¸ fermarsi se lôunit¨ gi¨ non 
ha un comandante assegnato. Il comandante ¯ poi considerato assegnato allôunit¨. 

¶ Un comandante non può muovere in o attraverso un esagono occupato da una unità nemica o 
comandante nemico, a meno che il comandante non stia tentando di fuggire attraverso lôesagono 
occupato dal nemico. 

¶ Un comandante non può combattere quando è da solo. 
 
COMANDANTI ASSEGNATI 
Un comandante nello stesso esagono con una unit¨ amica ¯ considerato ñassegnatoò allôunit¨ e deve muovere 
assieme ad essa a meno che il comandante non riceva ordine di distaccarsi. Notate che costa solamente un 
comando dare ordine ad una unità 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 Élan, un comandante nello stesso esagono dellôunit¨ pu¸ 
ricevere ordine di distaccarsi dallôunit¨ e muovere da solo. Costa un ordine per distaccare un comandante 
assegnato dalla sua unità e muoverlo separatamente. 
Lôunit¨ cui il comandante era assegnato non riceve ordini mediante lôordine del comandante, ma potrebbe ricevere 
ordine spendendo un altro comando.  
Unôunit¨ ed il suo comandante assegnato possono riceve ordine simultaneamente spendendo due comandi. 
Durante il movimento, il possessore sceglie se muovere il comandante da distaccare prima o dopo che lôunit¨ che 
riceve ordine muova.  
I rimanenti ordini sulla carta Comando possono essere usati per dare ordini alle unità (inclusa quella da cui è stato 
distaccato un comandante), oppure dare ordine ad un altro comandante assegnato o non assegnato. 
Assegnare un comandante ad una unit¨ non d¨ ordine allôunit¨ che si ¯ appena aggregata o allôunit¨ dalla quale il 
comandante si è appena distaccato. 
Un comandante pu¸ distaccarsi da una unit¨, muovere ed assegnarsi ad unôaltra unit¨, ma non pu¸ muovere 
ancora con lôunit¨ con la quale ¯ assegnato. Quellôunit¨ dovrebbe ricevere un ordine e muovere prima che il 
comandante si unisca ad essa. 
Un comandante assegnato ad una unità di fanteria in quadrato non può ricevere ordine di distaccarsi. Quando 
lôunit¨ riceve ordine di uscire dal quadrato, il comandante pu¸ ricevere simultaneamente ordine di distaccarsi nello 
stesso turno usando un comando aggiuntivo. 
NOTA: Eô importante la sincronizzazione quando si assegnano o si distaccano i comandanti. Una volta che un 
comandante che muove viene assegnato ad una nuova unit¨, questôultima non pu¸ muovere se riceve ordine, ma 
lôunit¨ (ed il comandante appena assegnato) possono combattere sul posto. 
Quale esempio, il possessore sceglie una carta Comando Attacco Tre Centro e, durante la fase degli Ordini, dà 
ordine ad una unità di Granatieri, al suo comandante assegnato ed a una unità di cavalleria pesante nella sezione 
centrale. 
Lôunit¨ granatieri ed il suo comandante assegnato hanno ricevuto ordine: uno distacca il comandante dai 
granatieri, e lôaltro consente al granatiere di muovere e combattere. Ecco i possibili risultati: 
Uno: la cavalleria pesante muove per prima adiacente al nemico. Il comandante distaccato ora muove e si unisce 
alla cavalleria. Lôunit¨ di cavalleria ed il comandante possono combattere. I granatieri possono anchôessi muovere 
e combatter. 
Due: il giocatore sceglie di muovere I granatieri, lasciando il comandante distaccato nellôesagono (¯ possibile 
anche muovere il comandante distaccato prima dellôunit¨). Se si fosse dato ordine solamente al granatiere, il 
comandante assegnato avrebbe dovuto muovere anchôegli e non avrebbe potuto distaccarsi. Poi, il comandante 
distaccato muove e si unisce alla cavalleria pesante. Il comandante che ordini non può muovere oltre una volta 
che viene assegnato e pertanto, sfortunatamente, la cavalleria pesante non può muovere (sebbene possa 
combattere sul posto). 
 
 

FASE 4. 
COMBATTIMENTO 
Il combattimento è un termine che si usa sia per il combattimento a distanza (fuoco) che per la mischia. Per 
sparare, unôunit¨ deve trovarsi entro il raggio ed avere una visuale al bersaglio. Per fare mischia, unôunit¨ deve 
essere in un esagono adiacente al nemico da attaccare. Unôunit¨ che riceve ordini pu¸ effettuare uin solo tipo di 
combattimento, anche se è in grado di effettuarli entrambi. 
Il combattimento viene risolto, una unità che riceve ordini alla volta, con una sequenza a vostra scelta. Potete 
passare dal combattimento a distanza alla mischia da una unità a quella seguente; dovete però annunciare e 
risolvere il combattimento di una unità, inclusi tutte le azioni di combattimento aggiuntive dettate da tale 
combattimento, prima di passare al combattimento di unôaltra unit¨. 
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¶ Unôunit¨ che riceve ordini non ¯ obbligata a combattere, anche quando ¯ adiacente al nemico. 

¶ Unôunit¨ non pu¸ dividere i suoi dadi di battaglia tra pi½ bersagli nemici con il tiro di dadi relativo allo 
stesso combattimento. 

¶ Unôunit¨ pu¸ ricevere ordine di combattere una sola volta per turno, in alcuni casi dopo una mischia che 
ha successo la cavalleria pu¸ avere lôopportunit¨ di una mischia bonus come azione aggiuntiva di 
combattimento. 

¶ Normalmente, il numero base di Dadi di Battaglia che si tirano in un combattimento è pari al numero di 
blocchi presenti nellôunit¨ che riceve o rdini. In seguito, il numero di perdite (blocchi perduti) che unôunit¨ 
ha subito influenza il numero base di dadi di battaglia che questa tira in combattimento. 

 
COMBATTIMENTO A DISTANZA (FUOCO) 
Solo le unità di fanteria ed artiglieria possono effettuare il combattimento a distanza. Le unità di cavalleria ed i 
comandanti non possono farlo. 
Unôunit¨ con armi da fuoco che combatte contro unôunit¨ nemica ad una distanza superiore ad 1 esagono sta 
effettuando il combattimento a distanza (fuoco) contro quellôunit¨ nemica (ñbersaglioò). Nel combattimento a 
distanza lôunit¨ bersaglio deve trovarsi sia entro il raggio che entro la visuale dello sparante. 

¶ Il combattimento a distanza non pu¸ essere usato contro unôunit¨ nemica in un esagono adiacente. 
¶ Unôunit¨ adiacente ad una unit¨ nemica non pu¸ sparare contro unôaltra unit¨ nemica pi½ distante. Se 
lôunit¨ sceglie di combattere, deve fare la mischia contro il nemico adiacente. 

¶ Unôunit¨ bersaglio non pu¸ Rispondere ad un attacco di fuoco. 
¶  Unôunit¨ di cavalleria bersaglio non pu¸ Ritirarsi e Riformarsi prima di un attacco a distanza (fuoco). 

 
Procedura del Combattimento a Distanza (Fuoco) 

1. Dichiarare lôunit¨ sparante 
2. Calcolate il raggio 
3. Controllate la Visuale 
4. Determinate la forza dellôattacco 
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 lôunit¨ sparante. Annunciate lôunit¨ che ha ricevuto ordini con la quale desiderate sparare e 

lôunit¨ nemica bersaglio. Ogni attacco di Combattimento a Distanza viene dichiarato e risolto una unità alla 
volta, nella sequenza a vostra scelta. Dovete annunciare e risolvere interamente il Combattimento a Distanza 
di una unità prima di procedere con la seguente. Indipendentemente dal numero di unità nemiche entro il 
raggio, ciascun combattimento a distanza viene effettuato da una unità contro una unità nemica entro la sua 
visuale e raggio. Il combattimento a distanza di più unità amiche contro una stessa unità nemica deve essere 
effettuato e risolto una alla volta.  

2. Calcolate il raggio. Verificate che il bersaglio si trovi entro il raggio. Il raggio ¯ la distanza tra lôunit¨ sparante 
ed il bersaglio, misurata in esagoni. Quando contate il raggio in esagoni, includete lôesagono del bersaglio ma 
non quello dellôunit¨ sparante. 
RAGGIO DELLE ARMI 
Vi sono 4 tipi base di unità con armi da fuoco nel gioco: 

¶ Tutte le unità di fanteria hanno raggio di 2 esagoni. Eccezione:Fanteria Leggera Fucilieri. 

¶ Le unità di Fanteria Leggera Fucilieri hanno raggio di 3 esagoni. 

¶ Le unità di artiglieria a piedi hanno un raggio massimo di 5 esagoni. 

¶ Le unità di artiglieria a cavallo hanno un raggio massimo di 4 esagoni. 
3. Controllate la Visuale. Verificate che il vostro bersaglio si trovi entro la visuale. Unôunit¨ deve essere in 

grado di ñvedereò lôunit¨ nemica contro cui desidera sparare. Questo è detto avere la Visuale. Immaginate 
che venga tracciata una linea dal centro dellôesagono contenente lôunit¨ sparante al centro dellôesagono che 
contiene lôunit¨ bersaglio. Questa visuale viene bloccata solo se un esagono tra le due unità contiene una 
ostruzione. Le ostruzioni includono unôunit¨ o comandante (indipendentemente se amiche o nemiche) o 
alcuni tipi di terreno ed il bordo del campo di battaglia. Il terreno presente nellôesagono attaccato non blocca 
la visuale. Se la linea immaginaria corre lungo il bordo di uno o più esagoni che contengono ostruzioni, non 
viene bloccata a meno che le ostruzioni si trovino su entrambi i lati della linea. 

4. Determinate la forza dellôattacco 
FANTERIA. Unôunit¨ di fanteria che riceve ordini pu¸ sparare contro unôunit¨ nemica a due esagoni di 
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 è pari al numero di blocchi componenti 
lôunit¨ di fanteria. Quando unôunit¨ di fanteria muove, il numero base di dadi che tira ¯ pari a İ del numero di 
blocchi componenti lôunit¨, arrotondando per eccesso per le armate francesi e inglesi e per difetto per 
lôarmata portoghese. Per le altre armate fate riferimento alla Tabella delle Caratteristiche Nazionali. 
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¶ Unôunit¨ di fanteria leggera, della Guardia Giovane, leggera della guardia e leggera fucilieri che 
muove di 2 esagoni non può ingaggiare in combattimento a distanza.  

¶ Unôunità di fanteria leggera, leggera fucilieri, granatieri e qualsiasi della guardia ingaggia nel 
combattimento a distanza con 1 dado addizionale. 

ARTIGLIERIA A PIEDI. Unôunit¨ di fanteria a piedi che riceve ordini, che non muove, pu¸ attaccare unôunit¨ 
nemica a 5 o meno esagoni di distanza in qualsiasi direzione, sempre che esista una visuale al bersaglio. Il 
numero di blocchi rimanenti allôunit¨ di artiglieria e la distanza al bersaglio determinano il numero di dadi che 
si tirano (vedere la tabella sottostante). 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a piedi che riceve ordini e che muove non pu¸ combattere. 

  
 

ARTIGLIERIA A CAVALLO. Unôunit¨ di artiglieria a cavallo che riceve ordini, e che non muove, può sparare 
contro unôunit¨ nemica a 4 esagoni a meno in qualsiasi direzione, sempre che esista una visuale al bersaglio. 
Il numero di blocchi rimanenti allôunit¨ di artiglieria e la distanza al bersaglio determinano il numero di dadi 
che si tirano. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo che muove di 2 o pi½ esagoni non pu¸ combattere. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo che ha un solo blocco rimanente non pu¸ muovere e combattere. 

 
 
 

TABELLA DEL RAGGIO DELLôARTIGLIERIA A PIEDI Raggio in esagoni allôunit¨ bersaglio 

3 o 2 blocchi 

1  blocco Fuoco 

Mis

chia 

Fuoco 

Mis

chia 

= Numero di dadi di battaglia che si 

tirano a quella distanza 

Raggio in esagoni allôunit¨ bersaglio 

TABELLA DEL RAGGIO DELLôARTIGLIERIA A 

CAVALLO  

Raggio in esagoni allôunit¨ bersaglio 

Raggio in esagoni allôunit¨ bersaglio 

Mis

chia 

Mis

chia 3 o 2 blocchi 

= Numero di dadi di 

battaglia che si tirano a 

quella distanza 

0* = Non può sparare a 4 esagoni 

se muove. 

Fuoco 

Fuoco 

1 blocco non 

può muovere e 

combattere 
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ESEMPI: Lôunità francese di fanteria leggera sulla sinistra (con 4 blocchi) non muove ed ingaggia nel 
combattimento a distanza contro unôunit¨ inglese di fanteria di linea. Lôunit¨ francese tira 5 dadi (uno per ciascun 
blocco pi½ uno per essere unit¨ leggera). Lôunit¨ di fanteria leggera francese sulla destra (con 3 blocchi) muove di 
un esagono ed ingaggia il combattimento a distanza contro la stessa unità. Questa unità di fanteria francese tira 3 
dadi (quando muove, il numero base di dadi che tira è la metà di 3 blocchi ï uno e mezzo arrotondato per eccesso 
per essere francese più uno per essere unità 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 
= unità sparante). 
 
5. Applicate le aggiunte di dadi date dalla carta Comando. Alcune carte Comando incrementeranno il 

numero di dadi che unôunit¨ tira nel combattimento a distanza. 
6. Applicate la Riduzione ai dadi in battaglia per il Terreno. Il terreno nel quale si trova lôunit¨ bersaglio ed in 

alcuni casi il terreno dove si trova lôunit¨ sparante possono ridurre il numero di dadi che si tirano nel 
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. Nel combattimento a distanza, lôattaccante ottiene un colpo a segno per ogni simbolo 
di truppa corrispondente allôunit¨ bersaglio che ottiene. Gli altri simboli sono colpo mancato. 
 
Tiro di dado per il combattimento a distanza 

 
 
Per ogni colpo a segno, viene rimosso 1 blocco dallôunit¨ bersaglio. Quando viene rimosso lôultimo blocco 
dellôunit¨ avversaria, ottenete una Bandiera di Vittoria. Se si ottengono più colpi di quanti blocchi contiene 
lôunit¨ nemica, questi colpi aggiuntivi non hanno effetto. 
Colpire un comandante. Quando unôunit¨ nemica con un comandante assegnato subisce un colpo nel 
combattimento a distanza, il comandante deve effettuare un controllo per la perdita. Un comandante non 
assegnato ad una unità (cioè da solo in un esagono) non può 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 bandiera non causa un colpo, ma pu¸ causare la ritirata dellôunit¨. Andate al 
capitolo riguardante le Ritirate. 

 
COMBATTIMENTO DI MISCHIA 
Tutte le unità possono effettuare il combattimento di mischia, tranne un comandante non assegnato che non può 
farlo. Unôunit¨ che attacca una unit¨ nemica adiacente la ingaggia in mischia. I bersagli della mischia sono sempre 
considerati entro il raggio e la visuale del loro attaccante. 
Unôunit¨ adiacente ad una unit¨ nemica non pu¸ usare il combattimento a distanza (fuoco) contro lôunit¨ nemica 
adiacente N® attaccare unôaltra unit¨ nemica entra il raggio di fuoco. L³ôunit¨ deve fare mischia contro lôunit¨ 
adiacente se sceglie di combattere 
 
Procedura del Combattimento di mischia 

1. Annunciare il combattimento di mischia 
2. La cavalleria difendente si Ritira e Riforma 
3. La fanteria difendente forma il Quadrato 
4. Determinate la forza dellôattacco 
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 (lôunit¨ difendente Contrattacca, assegna i colpi e risolve le ritirate). 

 
1. Annunciare il combattimento di mischia. Annunciate lôunit¨ cui date ordini con la quale desiderate fare 
mischia e lôunit¨ nemica che intendete attaccare. Lôunit¨ deve essere adiacente al suo bersaglio per 
ingaggiare in mischia. Ogni mischia viene dichiarata e risolta una alla volta, nella sequenza che 
desiderate. Dovete dichiarare e risolvere  la mischia di unôunit¨ interamente, incluse le azioni aggiuntive, 
prima di iniziare il combattimento dellôunit¨ seguente. Se il difensore ha una carta Colpire per Primi, 

Ottenete 1 colpo contro unôunit¨ di fanteria 
 
 
 
Ottenete 1 colpo contro unôunit¨ di cavalleria 
 
 
 
 
Ottenete 1 colpo contro unôunit¨ di artiglieria 
 
 
 
Non si ottiene alcun colpo nel combattimento a distanza 
 
 
 
 
Una bandiera non causa un colpo, ma pu¸ provocare la ritirata dellôunit¨ 
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questa verrà giocata quando viene dichiarata la mischia, prima che si tirino i dadi di battaglia 
dellôattaccante. Il combattimento di mischia di pi½ unità amiche contro una unità nemica deve essere 
effettuato e risolto uno alla volta (Eccezione: attacco con Armi Combinate). 

2. La cavalleria difendente si Ritira e Riforma. Quando viene attaccata in mischia da parte di una unità di 
fanteria, la cavalleria può scegliere di Ritirarsi e Riformarsi invece di rimanere a combattere in mischia. 

3. La fanteria difendente forma il Quadrato. Il Quadrato di fanteria è una formazione difensiva usata dalle 
unit¨ di fanteria per fronteggiare gli attacchi della cavalleria nemica. Unôunit¨ di fanteria pu¸ scegliere di 
formare il quadrato durante il turno avversario quando unôunit¨ di cavalleria sta per attaccare in mischia la 
fanteria. 

4. Determinate la forza dellôattacco 
Fanteria. Unôunit¨ di fanteria con ordini pu¸ rimanere in posizione o muovere di un esagono e fare 
mischia contro unôunit¨ nemica in un esagono adiacente. Nel combattimento di mischia, il numero base di 
dadi che si tirano ¯ pari al numero di blocchi che compongono lôunit¨, anche se lôunit¨ di fanteria ha 
mosso in precedenza. 

¶ Unôunit¨ leggera, leggera della guardia, della Guardia Giovane o leggera fucilieri che muove di due 
esagoni non può ingaggiare in mischia. 

¶ Unôunit¨ di granatieri o gran parte delle unit¨ di fanteria della guardia tirano un dado in pi½ nella 
mischia. la Vecchia Guardia francese effettua la mischia tirando due dadi in più. 

¶ Unôunità di fanteria leggera fucilieri e di milizia non ottiene un colpo a segno quando ottiene le sciabole 
nella mischia. 

Cavalleria. Unôunit¨ di cavalleria leggera pu¸ rimanere in posizione o muovere sino a tre esagoni e fare 
mischia contro unôunit¨ nemica adiacente. Unôunit¨ di cavalleria pesante pu¸ rimanere in posizione o 
muovere sino a due esagoni e fare mischia contro unôunit¨ nemica adiacente. Normalmente il numero 
base di dadi che tira in battaglia ¯ pari al numero di blocchi presenti nellôunit¨ di cavalleria. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria pesante, corazzieri o pesante della guardia combatte tirando un dado in pi½ in 
mischia. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria della milizia non ottiene un colpo a segno quando ottiene le sciabole nella 
mischia. 

Artiglieria a piedi. Unôunit¨ di artiglieria a piedi con ordini, che non muove, pu¸ attaccare unôunit¨ nemica 
nellôesagono adiacente con la mischia, tirando 4 dadi. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a piedi che muove non può combattere in quel turno. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a piedi con un solo blocco rimasto tira 3 dadi nella mischia. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria della milizia non ottiene un colpo a segno quando ottiene le sciabole nella 
mischia. 

Artiglieria a cavallo. Unôunit¨ di artiglieria a cavallo con ordini pu¸ attaccare unôunit¨ nemica 
nellôesagono adiacente con la mischia, tirando 3 dadi. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo con un solo blocco rimasto tira 2 dadi nella mischia. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo della guardia fa mischia tirando un dado in pi½. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo che muove di 2 esagoni non può fare mischia. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria a cavallo che muove di 1 esagono pu¸ fare mischia. Eccezione: se ha un solo 
blocco rimasto non può muovere e fare mischia. 

5. Applicate le aggiunte di dadi date dalla carta Comando. Alcune carte Comando incrementano il 
numero di dadi di battaglia che unôunit¨ tira in mischia. 

6. Applicate la Riduzione ai dadi in battaglia per il Terreno. Il terreno nel quale si trova il bersaglio ed in 
alcuni casi il terreno dove si trova lôunit¨ attaccante possono ridurre il numero di dadi che si tirano nella 
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. Nel combattimento di mischia, lôattaccante ottiene un colpo per ciascun simbolo di 
truppa che corrisponde allôunit¨ attaccata ed 1 colpo per ciascun simbolo di sciabole che ottiene. Un 
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 

 
Per ogni colpo a segno, viene rimosso 1 blocco dallôunit¨ bersaglio. Quando viene rimosso lôultimo blocco 
dellôunità avversaria, ottenete una Bandiera di Vittoria. Se si ottengono più colpi di quanti blocchi contiene 
lôunit¨ nemica, questi colpi aggiuntivi non hanno effetto. 
Colpire un comandante. Quando unôunit¨ nemica con un comandante assegnato subisce un colpo nella 
mischia, il comandante deve effettuare un controllo per la perdita. Un comandante non assegnato ad una 
unità (cioè da solo in un esagono) può essere attaccato normalmente nella mischia. 

9. Effettuate le ritirate. Una bandiera non causa un colpo, ma può causare la ritirata dellôunit¨. Vedere il 
capitolo sulle ritirate. Unôunit¨ che non ¯ in grado di ritirarsi per qualsiasi ragione perder¨ blocchi, e pu¸ 
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. 

11. Contrattacco (lôunit¨ difendente Contrattacca, assegna i colpi e risolve le ritirate). Lôunit¨ nemica 
difendente pu¸ Contrattaccare lôunit¨ attaccante, se uno o più blocchi difendenti sono sopravvissuti alla 
mischia e lôunit¨ difendente non si ¯ ritirata dal suo esagono. Lôunit¨ dellôattaccante, che ha effettuato 
lôattacco originario, ¯ ora considerata difendere. 
Durante il Contrattacco lôunit¨ calcola la sua forza, la riduzione dei dadi per il terreno, tira I dadi, 
determina I colpi e le ritirate, e le implementa allo stesso modo dellôattaccante. Dopo il Contrattacco, la 
mischia termina; non vi è cioè un contrattacco del contrattacco. 

¶ Se lôunit¨ difendente è obbligata a ritirarsi fuori dal suo esagono originario, non può Contrattaccare, 
anche la ritirata la pone in un esagono che ¯ ancora adiacente allôunit¨ attaccante. 

¶ Se lôunit¨ difendente non ¯ stata in grado di soddisfare una ritirata imposta, può Contrattaccare 
fintanto che ha ancora uno o più blocchi rimanenti sul campo di battaglia dopo aver subito le perdite di 
blocchi per non aver completato la ritirata. 

¶ Unôunit¨ difendente che sta Contrattaccando non pu¸ Guadagnare Terreno, effettuare lo Sfondamento 
di Cavalleria o effettuare un Attacco di Mischia Bonus. 

¶ Una carta Comando Colpire per Primi non pu¸ essere giocata contro unôunit¨ che sta 
Contrattaccando. 

 
CONTROLLO PER LA PERDITA DEL COMANDANTE 
Il vostro avversario tirerà 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. 

Ottenete 1 colpo contro unôunit¨ di fanteria 
 
 
 
Ottenete 1 colpo contro unôunit¨ di cavalleria 
 
 
 
 
Ottenete 1 colpo contro unôunit¨ di artiglieria 
 
 
Ottenete un colpo contro qualsiasi unità o comandante non assegnato. 
Le unità di milizia e fanteria leggera fucilieri sono unôeccezione. Una 
sciabola ottenuta dalla milizia o da fanteria leggera fucilieri non causa un 
colpo contro unôunit¨ nella mischia, ma elimina un comandante non 
assegnato. 
 
 
 
 
 
 
 
Una bandiera non causa un colpo, ma pu¸ provocare la ritirata dellôunità 
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Comandante assegnato. Quando un comandante è assegnato ad una unità e questa perde uno o più blocchi 
senza essere eliminata, vi è la possibilità 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 per la Perdita del Comandante deve essere effettuato quando unôunit¨ perde un blocco per: 

¶ Combattimento a Distanza 

¶ Mischia 

¶ Impossibilità di completare un movimento di ritirata. 
È necessario un solo controllo per la perdita da un singolo tiro di dadi nel combattimento. Ad esempio, quando 
unôunit¨ ed un comandante assegnato vengono attaccati e lôunit¨ perde uno o pi½ blocchi nel combattimento, dopo 
la rimozione dei blocchi si effettua il controllo per la perdita. Se lôunit¨ ¯ anche obbligata a ritirarsi, ma non pu¸ 
completare il movimento di ritirata, deve perdere blocchi aggiuntivi, ma non è necessario un altro controllo per la 
perdita del comandante perché lo stesso tiro di dadi nel combattimento ha causato la perdita dei blocchi. 
Eliminazione dellôunit¨ assegnata. Quando un comandante ¯ assegnato ad unôunit¨ e questa perde uno o pi½ 
blocchi, eliminando lôunit¨ stessa e lasciando il comandante da solo nellôesagono, si effettua un controllo per la 
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 ¯ assegnato ad unôunit¨ che è obbligata a ritirarsi e questa subisce lôeliminazione di tutti i 
suoi blocchi per non aver completato il suo movimento di ritirata, anche il comandante si deve ritirare dallôesagono 
dove ¯ stato eliminato lôultimo blocco. 
Quando la ritirata di unôunit¨ viene bloccata da unit¨ nemiche e lôunit¨ perde il suo ultimo blocco, il comandante 
deve usare le regole della ñFugaò per muovere attraverso una delle unit¨ nemiche e raggiungere un esagono 
libero o amico.  
Quando unôunit¨ perde il suo ultimo blocco sul bordo mappa non potendo ritirarsi oltre, il comandante si deve 
ritirare fuori mappa; in questo caso non assegna allôavversario la bandiera di vittoria. 
Quando unôunit¨ perde il suo ultimo blocco perché il percorso di ritirata è bloccato da esagoni di terreno 
intransitabile, anche il comandante assegnato viene eliminato se non pu¸ ritirarsi nellôesagono. In questo caso, 
lôeliminazione del comandante d¨ allôavversario una bandiera di vittoria. 
Quando viene eliminata unôunit¨, qualsiasi bandiera che si ottiene contro unôunit¨ eliminata non ha alcun effetto 
sul comandante, comunque questi si deve ritirare (dopo il controllo per la perdita) di 1, 2 o 3 esagoni. 
Quando lôunit¨ di un comandante viene eliminata nella mischia, lôunit¨ attaccante pu¸ Prendere Terreno 
nellôesagono lasciato vuoto dopo che il comandante si ¯ ritirato. 
Comandante non assegnato. Un comandante da solo nellôesagono non pu¸ essere attaccato nel combattimento 
a distanza ma lo pu¸ essere in mischia. Lôunit¨ attaccante tira il normale numero di dadi di combattimento, 
colpisce ed elimina il comandante con un simbolo di sciabole, anche se lôunit¨ attaccante non otterrebbe 
normalmente un colpo in mischia con le sciabole.  
Se il comandante non viene colpito, si deve ritirare di 1, 2 o 3 esagoni. 
Le bandiere che si tirano contro un comandante non hanno effetti su un comandante non assegnato. Lôunit¨ 
attaccante pu¸ Guadagnare Terreno nellôesagono lasciato vuoto dopo che il comandante si ¯ ritirato dallôesagono. 
 
RITIRATE 
Dopo aver risolto tutti i combattimenti ed aver rimosso i blocchi, si risolvono le ritirate. Per ciascuna bandiera che 
si ottiene contro unôunit¨, questa si deve ritirare di 1 esagono indietro verso il suo lato del campo di battaglia. Due 
bandiere obbligano ad una ritirata di due esagoni, e così via. (Eccezione: le unità della Milizia si ritirano di 3 
esagoni per ogni bandiera). Il giocatore che controlla lôunit¨ in ritirata decide lôesagono dove si ritira, seguendo 
queste regole: 

¶ Unôunit¨ deve sempre ritirarsi verso il suo lato del campo di battaglia, indipendentemente dalla direzione 
di provenienza dellôattacco. Le unit¨ non possono ritirarsi verso il lato avversario del campo di battaglia o 
di lato. 

¶ Il terreno che non è intransitabile non ha effetto sul movimento di ritirata, pertanto unôunit¨ che si ritira pu¸ 
muovere su o attraverso una foresta, fiume guadabile, ecc senza fermarsi. Il terreno intransitabile 
impedisce la ritirata dellôunit¨, causando la perdita di blocchi, la possibile eliminazione, e la possibile 
perdita del comandante. 

¶ Unôunit¨ non pu¸ ritirarsi in, o attraverso, un esagono che contiene unôaltra unit¨ amica o nemica o 
comandante nemico. 

¶ Un comandante assegnato si deve sempre ritirare con la sua unità quando essa è obbligata a ritirarsi. 

¶ I comandanti bloccano le ritirate. Unôunit¨ senza un comandante assegnato pu¸ ritirarsi in un esagono 
che contiene un comandante amico non assegnato. Il comandante viene immediatamente assegnato a 
quella unità e la ritirata di questa termina lì, ignorando quindi il movimento di ritirata aggiuntivo.  

¶ Se lôunit¨ non si pu¸ ritirare in quanto il suo percorso di ritirata ¯ occupato o ¯ obbligata a ritirarsi fuori dai 
limiti del campo di battaglia, si deve rimuovere un blocco dallôunit¨ per ogni esagono del movimento di 
ritirata che non viene completato.  

¶ Unôunit¨ della milizia deve muovere di 3 esagoni verso il suo lato del campo di battaglia per ogni bandiera 
che subisce. 
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Incremento del Morale 
Alcune situazioni consentono ad unôunit¨ di ignorare una o più bandiere che subisce. Ignorare un tale risultato è 
opzionale. Se si può ignorare più di un risultato di bandiera, il possessore può scegliere di ignorarne uno (o più) ed 
accettarne uno (o pi½). Unôunit¨ pu¸ scegliere di ignorare le bandiere che subisce ogni volta che viene attaccata. 
Se vale una o più delle condizioni seguenti, gli effetti sono cumulativi: 

¶ Unôunit¨ pu¸ ignorare una bandiera quando un comandante ¯ assegnato ad essa. Se perde uno o pi½ blocchi 
in combattimento, il comandante deve sopravvivere al controllo per la perdita affinché si abbia questo 
beneficio. 

¶ Unôunit¨ pu¸ ignorare una bandiera quando ¯ supportata da una o pi½ unit¨ amiche. Le unit¨ di supporto 
possono essere in qualsiasi esagono adiacente allôunit¨. 

¶ Un quadrato può agire come unità adiacente di supporto per le unità non in quadrato, ma unôunit¨ in quadrato 
non può ricevere il supporto delle unità/comandanti amici in esagoni adiacenti. 

¶ Un comandante da solo in esagono può agire da supporto adiacente e può dare supporto esattamente come 
fanno le unità amiche. 

¶ Alcuni tipi di terreno consentono ad una unità difendente di ignorare una bandiera. 

¶ Unôunit¨ di Granatieri pu¸ ignorare una bandiera. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria Corazzieri pu¸ ignorare una bandiera. 

¶ Unôunit¨ della Guardia pu¸ ignorare una o due bandiere (a seconda della nazionalità).  

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

 
Ritirata dei comandanti 
I comandanti si ritirano in modo differente dalle unità. La ritirata di un comandante è di 1, 2 o 3 esagoni verso il 
proprio lato del campo di battaglia, a scelta del possessore. 

¶ Un comandante assegnato ad unôunit¨ che si deve ritirare, si ritirer¨ nello stesso esagono dellôunit¨ cui è 
assegnato. 

¶ Quando un comandante ¯ assegnato ad unôunit¨ e questa perde il suo ultimo blocco per il combattimento a 
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 o 3 esagoni. 

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

Quando un comandante si ritira deve rispettare le seguenti regole: 

¶ Il movimento di ritirata è 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. 

¶ Il terreno che non è intransitabile non ha effetto sul movimento di ritirata, pertanto un comandante che si ritira 
può 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 eliminato conferendo allôavversario una Bandiera di Vittoria. 

¶ Un comandante non può terminare il suo movimento di ritirata in un esagono che contiene un altro 
comandante amico, una unità amica o un comandante nemico. 

¶ Un comandante si può ritirare attraverso un esagono che contiene solo unôunit¨ amica o pu¸ scegliere di 
cessare la ritirata nellôesagono ed assegnarsi allôunit¨. 

¶ Un comandante pu¸ ritirarsi attraverso un esagono che contiene unôunit¨ amica con un comandante o un 
comandante amico non assegnato. 

¶ Un comandante che si ritira attraverso lôesagono di unôunit¨ non la influenza. 

¶ Potete scegliere di ritirare il vostro comandante fuori dal vostro lato del campo di battaglia. Questo gli 
impedisce di conferire allôavversario una Bandiera di Vittoria, ma perderete un forte pezzo di comando se lo 
fate. 

¶ Un comandante che si ritira pu¸ muovere attraverso unôunit¨ nemica, ma questo viene trattato nelle regole 
della Fuga del Comandante. 

 
Fuga del Comandante 
Quando unôunit¨ nemica occupa il percorso di ritirata di un comandante, questi deve tentare di fuggire attraverso 
lôesagono occupato dal nemico. 
Procedura di fuga. Muovete il comandante nellôesagono nemico e consentite allôunit¨ nemica di combattere 
contro il comandante. Lôattaccante usa il numero normale di dadi in mischia. il comandante non beneficia del 
terreno nellôesagono. Uno o pi½ simboli di sciabola colpiscono ed eliminano il comandante, anche se normalmente 
lôunit¨ attaccante non colpirebbe con le sciabole nel combattimento di mischia. Lôavversario ottiene una Bandiera 
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 ¯ ancora unôunit¨ nemica nel secondo esagono, si deve ripetere la 
procedura di fuga. Se anche il terzo esagono contiene unôunit¨ nemica, il comandante viene eliminato e 
lôavversario ottiene una Bandiera di Vittoria. 
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1) Unôunit¨ nemica di fanteria di linea (LI) (con due blocchi) ed una unità di cavalleria 
leggera della Guardia (LC) occupano i due esagoni  dietro un comandante da solo che si 
deve ritirare. Gli esagoni dietro queste due unità nemiche sono vuoti. Il comandante 
sceglie di ritirarsi attraverso lôesagono con la fanteria leggera in quanto lôavversario tirerà 
solo due dadi invece dei tre della cavalleria leggera. Lôavversario tira quindi due dadi ed 
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 
di altri uno o due esagoni. 
 
  
. 
  
 
 
2) Lôesagono dietro un comandante da solo ¯ vuoto. Lôesagono seguente ¯ occupato da 
unôunit¨ di cavalleria pesante nemica. Unôunit¨ amica senza comandante occupa 
lôesagono dietro lôunit¨ di cavalleria pesante. Il comandante potrebbe fare un movimento 
di Ritirata di un esagono, ma sceglie una Ritirata di tre esagoni, terminando nellôesagono 
con lôunit¨ amica. Entrando nel secondo esagono che contiene la cavalleria pesante, il 
movimento di ritirata si sospende e il nemico tira 4 dadi (la cavalleria pesante fa mischia 
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 contiene lôunit¨ amica. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
3) Lôunico percorso possibile di ritirata ha unôunit¨ di fanteria nemica nel primo esagono ed 
una di cavalleria leggera nel secondo. Il comandante che si ritira muove nel primo esagono e 
si ferma mentre lôavversario tira due dadi per lôunit¨ di fanteria (ha solo due blocchi rimasti), 
ottenendo una bandiera ed una cavalleria. La fuga ha successo, ma il comandante deve 
effettuare un altro tentativo di fuga quando muove nellôesagono che contiene la cavalleria. 
Questa tira tre dadi ottenendo due sciabole e una bandiera. Sarebbe necessaria una sola 
sciabola, il comandante viene comunque colpito ed eliminato. Lôavversario ottiene una 
bandiera di vittoria per lôeliminazione del comandante. 
 
 
 
 
 

 
 
AZIONI AGGIUNTIVE DI COMBATTIMENTO 
Durante la fase di combattimento, dopo un combattimento di mischia, unôunit¨ attaccante pu¸ essere in grado di 
effettuare una o più azioni aggiuntive. Queste azioni sono definite qui sotto. 
 
La fanteria guadagna terreno 
Quando unôunit¨ di fanteria con ordini attacca nella mischia ed elimina o obbliga lôunit¨ nemica difendente o 
comandante a ritirarsi dallôesagono che occupa, la fanteria ha avuto successo nella mischia. tale unit¨ di fanteria 
pu¸ avanzare nellôesagono vuoto. Questo si dice Guadagnare Terreno. 

¶ Guadagnare Terreno non è mai obbligatorio, ma sempre a scelta dellôattaccante. 

¶ Guadagnare Terreno è soggetto alle normali limitazioni di movimento del terreno. 

¶ Unôunit¨ di fanteria che attacca unôunit¨ di cavalleria pu¸ Guadagnare Terreno dopo che la cavalleria ha 
scelto di Ritirarsi e Riformarsi. 

¶ Unôunit¨ di fanteria che attacca un comandante da solo in un esagono può Guadagnare Terreno dopo che 
il comandante si è ritirato o è stato eliminato. 
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¶ Unôunit¨ in quadrato non pu¸ Guadagnare Terreno dopo una mischia che ha avuto successo. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria non pu¸ Guadagnare Terreno 
 
Sfondamento di cavalleria 
Quando unôunit¨ di cavalleria con ordini attacca in mischia ed elimina o obbliga lôunit¨ nemica difendente o 
comandante a ritirarsi dallôesagono che occupa, la cavalleria ha effettuato una mischia con successo. La cavalleria 
attaccante vittoriosa pu¸ avanzare nellôesagono vuoto e poi muovere di un esagono aggiuntivo. Questo ¯ detto 
Sfondamento di Cavalleria. 

¶ Uno Sfondamento di Cavalleria non è mai obbligatorio, ma sempre a scelta dellôattaccante. 

¶ Lôesagono aggiuntivo di movimento, dopo che la cavalleria ha mosso nellôesagono lasciato libero dal 
nemico, non ¯ mai obbligatorio. Unôunit¨ di cavalleria che muove solo nellôesagono lasciato vuoto dal 
nemico è ancora considerata aver fatto sfondamento. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria che muove nellôesagono lasciato vuoto dal nemico e poi torna indietro ¯ ancora 
considerata aver fatto sfondamento. 

¶ Il movimento nello Sfondamento di Cavalleria è soggetto alle normali limitazioni di movimento del terreno. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria che attacca un comandante da solo in un esagono pu¸ fare sfondamento 
nellôesagono vuoto dopo che il comandante si ritira o viene eliminato. 

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

¶ Gli attacchi di combattimento a distanza non danno mai allôattaccante lôopportunit¨ di Guadagnare 
Terreno. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria che attacca in mischia non pu¸ Guadagnare Terreno. 

¶ Unôunit¨ difendente che sta Contrattaccando non può Guadagnare Terreno né effettuare lo Sfondamento 
di Cavalleria. 

¶ Unôunit¨ difendente che usa la carta Comando Colpire per Primi contro unôunit¨ attaccante non pu¸ 
Guadagnare Terreno né effettuare lo Sfondamento di Cavalleria. 

  
Attacco bonus della cavalleria 
Dopo una mischia che ha avuto successo, unôunit¨ di cavalleria che effettua uno sfondamento può combattere in 
mischia una seconda volta. Questa seconda mischia è detta un Attacco Bonus. 

¶ Solo le unità di cavalleria, dopo una mischia che ha avuto successo, possono fare un Attacco Bonus. 
Unôunit¨ di fanteria o artiglieria non pu¸ farlo. 

¶ Se unôunit¨ di cavalleria non muove nellôesagono lasciato vuoto, perde la possibilit¨ di fare lôAttacco 
Bonus, anche se è adiacente ad altre unità nemiche. 

¶ Una azione di Attacco Bonus ¯ opzionale. Lôunit¨ di cavalleria, dopo la mischia che ha avuto successo, 
non è obbligata a fare sfondamento ed attaccare ancora.  

¶ Il bersaglio dellôAttacco Bonus non ¯ obbligatoriamente la stessa unit¨ originariamente attaccata in 
mischia, anche se questa è ancora adiacente. 

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

¶ Unôunit¨ di cavalleria pu¸ effettuare un solo Attacco Bonus per turno. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria attaccante che elimina o obbliga lôunit¨ nemica a ritirarsi nel suo Attacco Bonus pu¸ 
muovere nellôesagono lasciato vuoto. Non pu¸ muovere ancora n® effettuare un altro Attacco Bonus. 

¶ Il combattimento iniziale di mischia, lo Sfondamento di Cavalleria e lôAttacco Bonus di una unit¨ di 
cavalleria devono essere tutti completati prima di iniziare con il combattimento di unôaltra unit¨. 

 
Contrattacco dellôunit¨ difendente 
Nel combattimento di mischia, lôunit¨ nemica difendente può Contrattaccare lôunit¨ attaccante se uno o pi½ dei 
blocchi dellôunit¨ difendente sono sopravvissuti allôattacco in mischia e lôunit¨ difendente non si ¯ ritirata dal suo 
esagono. 
Nel corso del Contrattacco lôunit¨ calcola la sua forza, qualsiasi riduzione ai dadi di battaglia dovuta al terreno, tira 
i dadi di battaglia, determina i colpi e le ritirate e le applica allo stesso modo dellôattaccante. Lôunit¨ del giocatore 
attaccante, che ha effettuato lôattacco originario, ¯ ora considerate in postura difensiva. Dopo il Contrattacco del 
difensore, la mischia termina, cioè non vi è mai un Contrattacco del Contrattacco. 

¶ Se lôunit¨ difendente ¯ obbligata a ritirarsi fuori dal suo esagono originario, non pu¸ Contrattaccare, anche 
la ritirata la pone in un esagono che è ancora adiacente allôunit¨ attaccante. 

¶ Se lôunit¨ difendente non ¯ stata in grado di soddisfare una ritirata imposta, pu¸ Contrattaccare fintanto 
che ha ancora uno o più blocchi rimanenti sul campo di battaglia dopo aver subito le perdite di blocchi per 
non aver completato la ritirata. 

¶ Unôunit¨ difendente che sta Contrattaccando non pu¸ Guadagnare Terreno, effettuare lo Sfondamento di 
Cavalleria o effettuare un Attacco di Mischia Bonus. 

¶ Una carta Comando Colpire per Primi non pu¸ essere giocata contro unôunit¨ che sta Contrattaccando. 
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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 unità che hanno ricevuto ordini, scartate la carta Comando giocata e pescatene unôaltra 
dal mazzo. Il vostro turno è 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 Élan. Gli scarti sono rimescolati con il mazzo di pesca a formare il nuovo 
mazzo. 
 
Fine del gioco e condizioni di vittoria 
I 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 Vittoria mediante lôeliminazione di unit¨ nemiche, in alcuni scenari la cattura di 
alcuni esagoni di terreno o il raggiungere altri obiettivi specifici della battaglia può 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 la vittoria allôavversario del giocatore attivo. 
 
 
 

6. TATTICHE ED AZIONI NAPOLEONICHE 
 
 
RITIRATA E RIFORMAZIONE DELLA CAVALLERIA 
Quando viene attaccata in mischia da una unità di fanteria nemica (incluso un attacco con Armi Combinate), 
unôunit¨ di cavalleria pu¸ scegliere di Ritirarsi e Riformarsi invece di rimanere a combattere la mischia. 
Prima che una unit¨ di fanteria proceda alla mischia contro unôunit¨ di cavalleria, lôattaccante deve chiedere 
allôavversario se la cavalleria intende Ritirarsi e Riformarsi. Il difensore deve poi dichiarare se la cavalleria si Ritira 
e Riforma o se rimane a combattere prima che la fanteria tiri i suoi dadi. 
Unôunit¨ di cavalleria non pu¸ Ritirarsi e Riformarsi se non si pu¸ ritirare di 2 esagoni verso il suo lato del campo di 
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 lôunit¨ di cavalleria non sceglie di Ritirarsi e Riformarsi, o non pu¸ farlo, la mischia viene risolta 
normalmente. 
Prima che lôunit¨ di cavalleria si Ritiri e Riformi, lôunit¨ di fanteria attaccante determina e tira i dadi di mischia 
contro la cavalleria. Si tirano anche i dadi dellôartiglieria in un attacco con Armi Combinate se la cavalleria sceglie 
di Ritirarsi e Riformarsi. Solo i simboli di cavalleria ottengono colpi a segno in qualsiasi combattimento contro 
unôunit¨ di cavalleria che sceglie di Ritirarsi e Riformarsi. Tutti gli altri simboli, incluse le sciabole 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. 

¶ La fanteria attaccante pu¸ Guadagnare Terreno dopo che unôunit¨ di cavalleria ha lasciato vuoto 
lôesagono. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria non pu¸ Contrattaccare quando sceglie di Ritirarsi e Riformarsi, anche se termina in 
un esagono che è adiacente alla fanteria che stava effettuando la mischia. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria non pu¸ Ritirarsi e Riformarsi quando unôunit¨ di fanteria Contrattacca. 
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ESEMPIO: Lôunit¨ di cavalleria viene attaccata ed il francese annuncia che desidera Ritirarsi e Riformarsi. 
Lôinglese pu¸ tirare 4 dadi (per i suoi 4 blocchi) e colpisce solo con il simbolo di cavalleria. Se la cavalleria 
francese sopravvive allôattacco, si deve ritirare di due esagoni verso il lato mappa amico. Gli esagoni con 
indicazione A sono proibiti in quanto ciascun esagono dove si muove deve essere più vicino al bordo mappa 
amico. Gli esagoni B e C sono proibiti in quanto B ¯ occupato e C ¯ terreno intransitabile. Lôunico possibile 
esagono di destinazione è D. 
 
QUADRATO DI FANTERIA 
Un Quadrato di fanteria è una formazione difensiva usata dalle unità di fanteria per contrastare un attacco di 
mischia effettuato dalla cavalleria. Mentre unôunit¨ di fanteria ¯ in quadrato, non pu¸ muovere, ma pu¸ ricevere 
ordine di combattere. Mentre è in quadrato, il numero massimo di dadi di battaglia che la fanteria tira nel 
combattimento a distanza o di mischia è 1 dado. Nulla incrementerà quel dado, ma potrebbe essere ridotto dai 
modificatori del terreno in modo da annullarlo. 
 
Formazione del Quadrato e combattimento 
Unôunit¨ di fanteria di qualsiasi forza può scegliere di formare il quadrato durante il turno avversario prima che una 
unità 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 
la piena forza dellôattacco della cavalleria. 
Unôunit¨ di fanteria non pu¸ formare il quadrato nelle situazioni seguenti: 

¶ Quando avete 2 carte Comando o meno in mano. 

¶ Quando lôunit¨ di fanteria ¯ in alcuni esagoni di terreno. 

¶ Quando unôunit¨ di cavalleria Contrattacca. 

¶ Quando unôunit¨ di fanteria attacca una di cavalleria in mischia e la cavalleria gioca la carta Comando 
Colpire per Primi. 

Se lôunit¨ di fanteria non sceglie di formare il quadrato, lôattacco in mischia della cavalleria viene risolto 
normalmente. 
Quando la fanteria sceglie di formare il quadrato, il giocatore della cavalleria attaccante sceglie una carta a caso 
dalla mano dellôavversario e, senza guardarla, la pone a faccia in gi½ nella tabella Fanteria in Quadrato e si pone 
nellôesagono della fanteria il segnalino di quadrato ed il segnalino corrispondente alla casella di questa tabella, ad 
indicare che lôunit¨ ¯ in quadrato. Un giocatore pu¸, in qualsiasi momento, guardare le carte presenti nella sua 
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 può essere usato per assorbire una 
perdita. 
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ESEMPIO: Lôavversario pesca una carta dalla mano del giocatore e la pone nella tabella della Fanteria in 
Quadrato del giocatore della fanteria. Il corrispondente segnalino di quadrato viene posto sulla mappa adiacente 
allôunit¨. 
 
Quando una unità di cavalleria ha obbligato la fanteria a formare il quadrato, lôunit¨ di fanteria in quadrato 
combatte per prima con un dado, anche se lôavversario ¯ il giocatore attivo (una eccezione alla normale sequenza 
della mischia). 
Il numero massimo di dadi di battaglia che unôunit¨ di fanteria tira nel combattimento di mischia ¯ 1 dado; le Carte 
di Combattimento ed il tipo di truppa non incrementano questo numero. I modificatori del terreno possono però 
ridurre il numero a zero. 
 
Bandiera = Rimbalzo: Quando lôunit¨ di fanteria in quadrato ottiene una bandiera contro unôunit¨ di cavalleria, 
obbligher¨ questa a ñrimbalzareò allontanandosi dal quadrato. Una tale bandiera di ñrimbalzoò non pu¸ mai essere 
ignorata in alcun modo. Un comandante assegnato alla cavalleria, il tipo di cavalleria o il supporto di unità amiche 
non consentiranno alla cavalleria di ignorare la bandiera. Se la cavalleria non può ritirarsi, perde un blocco per 
ogni esagono di ritirata non completato. 
Se lôunit¨ di cavalleria non viene eliminata o obbligata a ritirarsi dal suo esagono, pu¸ fare mischia contro il 
quadrato di fanteria con un massimo di 1 dado di battaglia. Anche in questo caso, le Carte di Combattimento ed il 
tipo di unità non incrementano questo numero. I modificatori del terreno possono però ridurre il numero a zero. Un 
attacco di mischia con Armi Combinate può aggiungere al totale del numero di dadi che si tirano i dadi di una o più 
unità di artiglieria con ordini (vedere il combattimento con Armi Combinate). 
Si può giocare una carta Comando Colpire per Primi con una unità 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 unità di fanteria e di artiglieria: Unôunit¨ di fanteria o artiglieria pu¸ ingaggiare 
una unità nemica di fanteria in quadrato con il combattimento a distanza normalmente. Anche la mischia è svolta 
normalmente. Se il quadrato non viene eliminato in mischia, può rispondere con 1 dado di battaglia. 
 
Quadrati di fanteria e Ritirate: Unôunità di fanteria in quadrato, non potendo muovere, perderà un blocco per ogni 
esagono di ritirata che non può soddisfare. Se il movimento di ritirata dellôunit¨ di fanteria ¯ pi½ di un esagono per 
una bandiera, lôunit¨ subisce perdite multiple per ogni bandiera che subisce. Unôunit¨ di fanteria in quadrato pu¸ 
ignorare una o più bandiere quando un comandante è assegnato o il tipo di unità consente di ignorarle. 
 
Supporto: Un quadrato può agire come una unità adiacente di supporto per le unità non in quadrato, comunque 
una unità in quadrato non può ricevere il supporto delle unità/comandanti amici in esagoni adiacenti. 
 
Quadrati di fanteria ed comandanti assegnati: Un comandante assegnato ad una unità di fanteria in quadrato 
non può ricevere ordine di distaccarsi. Quando lôunit¨ riceve ordine di uscire dal quadrato, il comandante pu¸ 
anchôegli ricevere ordine di distaccarsi nello stesso turno usando un comando aggiuntivo. 
 
Fanteria in quadrato che attacca: Unôunit¨ di fanteria in quadrato pu¸ ricevere ordine di combattere. Pu¸ 
effettuare il combattimento a distanza quando non vi sono unità nemiche in un esagono adiacente. Il numero 
massimo di dadi di battaglia che tira è 1. Può anche ricevere ordine di fare mischia, sempre con 1 dado. 
Unôunit¨ in quadrato non pu¸ Guadagnare Terreno dopo una mischia che ha avuto successo. 
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ESEMPIO DI ATTACCO CONTRO UN QUADRATO DI FANTERIA 
 
Turno del francese 

1. Unôunit¨ di cavalleria francese riceve ordine di attaccare unôunit¨ di fanteria inglese e questa sceglie di 
formare in quadrato. 

2. Si sceglie una carta a caso dalla mano dellôinglese, che viene posta in una casella della tabella della 
Fanteria in Quadrato dellôinglese, mentre il segnalino di quadrato del numero corrispondente alla casella 
viene posta nellôesagono dellôunit¨ di fanteria. 

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 dellôinglese 

1. Lôinglese ordine alla sua fanteria in quadrato di attaccare la cavalleria francese. 
2. La cavalleria francese può 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. Unôunit¨ di fanteria francese riceve ordine di muovere ed attaccare la fanteria inglese in quadrato. Anche 
la cavalleria francese riceve lo stesso ordine. 
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2. La fanteria francese combatte in mischia con il numero normale di dadi di mischia. 
3. La fanteria inglese in quadrato, se non viene eliminata, tira un dado contro la fanteria francese. 
4. La cavalleria francese dichiara la mischia contro il quadrato inglese. 
5. La fanteria inglese in quadrato combatte con 1 dado contro la cavalleria francese; se ottiene una bandiera 

la cavalleria francese si deve ritirare. 
6. Se la cavalleria francese non viene eliminata o obbligata a ritirarsi, attacca con un dado il quadrato 

inglese. 
 
Uscire dalla formazione di quadrato 
Unôunit¨ di fanteria in quadrato non pu¸ ricevere ordine di uscire da tale formazione quando vi ¯ unôunit¨ di 
cavalleria nemica adiacente. Nel caso non vi sia, la fanteria può 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.  
Lôunit¨ di fanteria pu¸ muovere e/o combattere normalmente. Se esce dal quadrato e non muove, pu¸ effettuare il 
combattimento a distanza senza riduzione ai dadi per il movimento. Lôuscire dal quadrato ¯ considerato un cambio 
di formazione non movimento. 
Quando lôultimo blocco di unôunit¨ di fanteria viene eliminato e rimosso, il segnalino numerato di quadrato viene 
rimosso dallôesagono e torna nella tabella della Fanteria in Quadrato, mentre la carta presente nella 
corrispondente casella torna in mano del possessore. 
 
 
COMBATTIMENTO CON ARMI COMBINATE 
Quando unôunit¨ di fanteria o cavalleria con ordini sta per attaccare in mischia unôunità nemica, una o più unità 
amiche di artiglieria con ordini possono combinarsi nellôattacco aggiungendo i propri dadi. Un combattimento con 
armi combinate deve essere dichiarato prima che si tirino i dadi di battaglia. 
Tutte le unità di artiglieria con ordini nel combattimento con armi combinate devono essere entro il raggio ed avere 
una visuale libera allôunit¨ nemica da attaccare. Unôunit¨ di artiglieria sopra una collina non può fare armi 
combinate se deve sparare sopra le unità amiche in un esagono adiacente più basso. Lôunit¨ di artiglieria deve 
avere una visuale non ostruita al nemico. Nessuna unità o terreno possono occupare il percorso della visuale. 
 
Procedura del combattimento con armi combinate 
Lôunit¨ di fanteria o cavalleria determina il numero di dadi di battaglia che tira nella mischia, includendo le 
eventuali riduzioni per il terreno. Lôunit¨ di artiglieria determina il numero di dadi di battaglia che tira nella mischia, 
includendo le eventuali riduzioni per il terreno. I dadi dellôartiglieria sono sommati a quelli dellôaltra unit¨ amica che 
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. Lôartiglieria che effettua armi combinate pu¸ comunque tirare i propri 
dadi. 
Quando unôunit¨ di artiglieria effettua armi combinate con unôunit¨ che non colpisce in mischia con le sciabole, 
nemmeno i dadi dellôartiglieria colpiranno con le sciabole. 
Quando unôunit¨ di artiglieria e lôunit¨ attaccante sono entrambe adiacenti al nemico attaccato con armi 
combinate, se il nemico contrattacca deve combattere contro la fanteria o artiglieria, non contro lôartiglieria. 
Qualsiasi unità di artiglieria che dichiara un attacco con armi combinate assieme ad una cavalleria che sta 
combattendo contro un quadrato nemico, può 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. I dadi 
dellôartiglieria con armi combinate sono in questo caso persi in quanto lôattacco della cavalleria è stato respinto 
prima che essa attaccasse in mischia. 
Se unôunit¨ difendente gioca la carta Colpire per Primi contro un attacco con armi combinate ed elimina lôunit¨ 
attaccante o la obbliga a ritirarsi, i dadi dellôartiglieria riservati alle armi combinate sono persi in quanto non si ha la 
mischia da parte dellôattaccante. 
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ESEMPIO: Lôunit¨ di artiglieria sulla collina pu¸ dare il fuoco con Armi Combinate per lôattacco in mischia contro A 
in quanto la sua Visuale non è bloccata da alcuna unità o terreno. NON può darlo in B in quanto non può sparare 
sopra lôunit¨ amica che fa mischia contro B. 
 

 
 
ESEMPIO: Unôunit¨ di cavalleria francese sta attaccando unôunit¨ di fanteria in quadrato, con armi combinate 
assieme ad una unità di artiglieria. La fanteria di linea inglese spara per prima e tira una bandiera (rimbalzo). La 
cavalleria deve ritirarsi e lôattacco con armi combinate ¯ annullato. Se lôinglese non ottiene una bandiera, il 
francese tira un dado per la cavalleria ed uno per lôunit¨ di artiglieria a cavallo (3 blocchi che sparano ad una 
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 lôintera battaglia a meno che uno scenario ne specifichi la rimozione. 
 

FORESTA 
Movimento: Unôunit¨ o comandante che entra in un esagono di foresta deve fermarsi e non può 
muovere oltre per quel turno. Unôunit¨ di fanteria pu¸ formare il quadrato in un esagono di 
Foresta. 
Combattimento: Unôunità non può combattere nel turno in cui muove in un esagono di Foresta. 
La fanteria leggera, la fanteria leggera fucilieri ed altre unità di tipo fanteria leggera sono 
unôeccezione. Queste unit¨ possono muovere in un esagono di Foresta e combattere se 

possibile.  
Quando si attacca una unità o comandante in un esagono di foresta: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 2. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 
Quando si attacca fuori da un esagono di foresta: 

¶ Unôunit¨ di fanteria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 2. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 
Visuale: Un esagono di Foresta blocca la visuale. 
 

COLLINA 
Movimento: Nessuna restrizione al movimento. Unôunit¨ di fanteria pu¸ formare il quadrato in un 
esagono di collina. 
Combattimento 
Quando si attacca una unità o comandante in un esagono che si trova in alto in una collina: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 
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¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 
Quando si attacca una unità o comandante in un esagono che si trova in basso in una collina: 

¶ Unôunit¨ di fanteria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 
Unôunit¨ di artiglieria che si trova in un esagono di Collina può sparare sopra una unità amica o comandante che si 
trova in un esagono adiacente di elevazione inferiore, sempre che quellôesagono non contenga un altro tipo di 
terreno che blocca la visuale dellôartiglieria. Unôunit¨ di artiglieria su una collina, comunque, non pu¸ fare un 
attacco di armi combinate se deve sparare sopra unôunit¨ amica in un esagono adiacente di elevazione inferiore. 
Quando si ¯ su un esagono di Collina e si attacca unôunit¨ nemica o comandante che si trova su un altro esagono 
di collina: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi nel combattimento a distanza di 1, ma non riduce i dadi in 
mischia. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 
 

 
ESEMPIO: Quando si trova su un esagono di Collina unôunità di artiglieria può sparare sopra le unità amiche 
[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 unità dietro un esagono di Collina. Unôunit¨ in un esagono di 
livello inferiore ha la visuale nel primo esagono di Collina e viceversa. 
Unôunit¨ in un esagono di livello inferiore non ha la visuale attraverso un esagono di Collina ad un secondo 
esagono di Collina con unôunit¨ e viceversa. 
La Visuale non viene bloccata tra unità che si trovano sulla stessa collina e che osservano attraverso esagoni di 
Collina collegati. Le unità si considerano su un altopiano. 
La Visuale non viene bloccata tra unità su esagoni di Collina separati da uno o più esagoni di elevazione inferiore, 
a meno che questi esagoni contengano una unità o terreno che blocca la visuale. 
 

 
 
ESEMPIO: Lôunit¨ sullôesagono di collina ha una Visuale a tutti gli esagoni che non hanno indicazione di Visuale 
bloccata. [LoS blocked = Visuale bloccata]. 
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COLLINA SCOSCESA 
Movimento: Non consentito. Nessuna unità vi può entrare. 
Combattimento: Proibito. 
Visuale: Un esagono di Collina Scoscesa blocca la visuale alle unità dietro un esagono di Collina 
Scoscesa. 
 
 

 
CITTADINA O MULINO A VENTO (edifici) 
Movimento: Unôunit¨ o comandante che entra in un esagono di Cittadina/Mulino a Vento deve 
fermarsi e non pu¸ muovere oltre in quel turno. Unôunit¨ di fanteria non vi può formare il 
quadrato. 
Combattimento: Unôunit¨ non può combattere nel turno in cui muove in un esagono di 
Cittadina/Mulino a Vento. 
Quando si attacca una unità o comandante in un esagono di Cittadina/Mulino a Vento: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 2. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero 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 più come indicato sulla carta Comando Carica. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 
Quando si combatte fuori da un esagono di Cittadina/Mulino a Vento: 

¶ Unôunit¨ di fanteria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 3. Se riceve ordini da una carta 
Comando Carica di Cavalleria e combatte fuori da un tale esagono, non riceve dadi in più come indicato 
sulla carta Comando Carica. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 
Visuale: Un esagono di Cittadina/Mulino a Vento blocca la visuale. 
 
 

FORTIFICAZIONI CAMPALI 
Movimento: Unôunit¨ o comandante che muove attraverso un lato dôesagono di 
Fortificazioni Campali deve fermarsi e non può muovere oltre per quel turno. 
Unôunit¨ di fanteria non vi può formare il quadrato. 
Combattimento: Un esagono di Fortificazioni Campali  dà protezione lungo i lati di 
esagono frontali. 
Quando si attacca una unità o comandante in un esagono di Fortificazioni Campali: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 2. Unôunit¨ di cavalleria in un esagono 
di Fortificazioni Campali non può ignorare una bandiera. 

¶ Unôunit¨ di artiglieria non riduce il numero di dadi di battaglia che tira. Unôunit¨ di artiglieria in un esagono 
di Fortificazioni Campali può 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. 

¶ Unôunit¨ difendente non riceve la protezione delle Fortificazioni Campali e non pu¸ ignorare la bandiera 
quando lôunit¨ nemica non attacca attraverso un lato di esagono che contiene le Fortificazioni Campali 
(normalmente da un esagono direttamente a lato o dietro i lati di esagono delle Fortificazioni Campali). 

Quando si combatte fuori da Fortificazioni Campali: 

¶ La fanteria ed artiglieria non subiscono riduzioni ai dadi. 

¶ Unôunità 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 
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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 è possibile. 
Visuale: Un fiume non blocca la visuale. 
 

FIUME GUADABILE (ruscello) 
Movimento: Unôunit¨ o comandante che entra in un esagono di Fiume Guadabile deve fermarsi 
e non pu¸ muovere oltre per quel turno (si suppone che si stia riformando sullôaltro lato del 
corso dôacqua). Unôunit¨ di fanteria non vi può formare il quadrato. 
Combattimento: Unôunit¨ può combattere nel turno in cui entra in un tale esagono. 
 
Quando si attacca una unità o comandante in un esagono di Fiume Guadabile: 

¶ Unôunit¨ riduce di 1 il numero di dadi che tira nella mischia, ma non vi sono riduzioni nel combattimento a 
distanza. 

¶ Unôunità in 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 fiume guadabile. Unôunit¨ 
di fanteria può 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: Unôunit¨ o comandante che entra in un esagono di Cava di Sabbia deve fermarsi e 
non può muovere oltre in quel turno. Una Cava di Sabbia è considerata terreno intransitabile per 
le unit¨ di artiglieria. Unôunit¨ di fanteria pu¸ formare il quadrato in un tale esagono. 
Combattimento: Quando si attacca una unità o comandante in un esagono di Cava di Sabbia: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1 nella mischia, ma non 
subisce alcuna riduzione nel combattimento a distanza. 

¶ Unôunit¨ di cavalleria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 2.  

¶ Unôunit¨ di artiglieria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1. 
Quando si combatte fuori da un esagono di Cava di Sabbia: 

¶ Unôunit¨ di fanteria riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 1 nella mischia e nel combattimento a 
distanza 

¶ Unôunit¨ di cavalleria che attacca fuori da tale esagono riduce il numero di dadi di battaglia che tira di 2.  

¶ Questo terreno ¯ considerato intransitabile per lôartiglieria. 
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 unità 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 unità e comandanti. Un comandante assegnato che riceve ordini da una di queste carte può ricevere 
ordine di distaccarsi e muovere separatamente. Le carte Comando che indicano ñdate ordini pari al comandoò 
significano che il numero di unità cui potete dare ordini è pari al numero di carte Comando che avete in mano, 
includendo questa carta. Le carte che sono nelle Tabelle del Quadrato non contano. 
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ESPLORARE IL FIANCO SINISTRO [SCOUT LEFT FLANK] ï Date un ordine ad 1 unità o comandante sul 
Fianco Sinistro. Quando pescate una nuova carta Comando, pescatene 2 e scegliete una, scartando lôaltra (2 
carte). 
ESPLORARE IL CENTRO [SCOUT CENTER] ï Date un ordine ad 1 unità o comandante nel Centro. Quando 
pescate una nuova carta Comando, pescatene 2 e scegliete una, scartando lôaltra (2 carte). 
ESPLORARE IL FIANCO DESTRO [SCOUT RIGHT  FLANK] ï Date un ordine ad 1 unità o comandante sul 
Fianco Destro. Quando pescate una nuova carta Comando, pescatene 2 e scegliete una, scartando lôaltra (2 
carte). 

 
PUNTATA SUL FIANCO SINISTRO [PROBE LEFT FLANK] ï Date un ordine a 2 unità o comandanti sul Fianco 
Sinistro. (4 carte). 
PUNTATA SUL CENTRO [PROBE CENTER] ï Date un ordine a 2 unità o comandanti sul Centro. (6 carte). 
PUNTATA SUL FIANCO DESTRO [PROBE RIGHT FLANK] ï Date un ordine a 2 unità o comandanti sul Fianco 
Destro. (4 carte). 

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

 
ASSALTARE SUL FIANCO SINISTRO [ASSAULT LEFT FLANK] ï Date un ordine ad un numero di unità o 
comandanti sul Fianco Sinistro pari al comando (numero di carte che avete in mano inclusa questa). (2 carte). 
ASSALTARE NEL CENTRO [ASSAULT CENTER] ï Date un ordine ad un numero di unità 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] ï Date un ordine ad un numero di unità 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] ï Date un ordine a 4 unità 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 unità o comandanti su ciascun fianco (2 carte). 
AVANZATA [FORWARD] ï Date un ordine a 2unità o comandanti in ciascuna sezione (2 carte). 
RICOGNIZIONE IN FORZE [RECON IN FORCE] - Date un ordine a 1 unità o comandante in ciascuna sezione (2 
carte). 
 

Carte Tattiche (22) 
Le carte tattiche consentono alle unità che hanno ordini di muovere e/o combattere in modalità normalmente non 
consentite nelle regole base. Si applicano comunque le restrizioni del movimento date dal terreno e quelle della 
battaglia. 

 
 
 
 
CARICA ALLA BAIONETTA [BAYONET CHARGE] ð Date un ordine a 4 unità di 
FANTERIA o meno. Le unità possono muovere di 2 esagoni e combattere in mischia. le 
unità con ordini non possono effettuare il combattimento a distanza. La fanteria della 
Guardia, quando riceve ordini, mischia con 1 dado in più. Se non avete alcuna unità di 
fanteria, date un ordine ad una unità a scelta (2 carte). 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
BOMBARDAMENTO [BOMBARD] ð Date un ordine a 4 unità di ARTIGLIERIA o 
meno. Le unità possono muovere di 3 esagoni e non combattere, o non muovono e 
combattono con 2 dadi in pi½. Lôartiglieria della Guardia, quando riceve ordini, combatte 
con 3 dadi in più. Se non avete unità di artiglieria, date un ordine ad una unità a scelta 
(2 carte). 
 
 
 
 

 
 
 
 
CARICA DI CAVALLERIA [CAVALRY CHARGE] ð Date un ordine a 4 unità di 
CAVALLERIA o di artiglieria a cavallo o meno. Le unità di cavalleria combattono con un 
dado in pi½ per lôintero turno. La cavalleria della guardia combatte con 2 dadi in pi½ per 
lôintero turno. La cavalleria pesante che riceve ordini pu¸ muovere sino a 3 esagoni e 
combattere. Le unità di artiglieria a cavallo possono muovere e combattere normalmente. 
Se non avete unità di cavalleria o artiglieria a cavallo, date un ordine ad una unità a scelta 
(3 carte). 
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CONTRATTACCO [COUNTER-ATTACK] ð Date ordini con la stessa carta che 
lôavversario ha appena giocato. Quando giocate questa carta, essa diviene una copia 
della carta che il vostro avversario ha giocato nellôultimo turno. Seguite le istruzioni su 
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). 
 
 
 
 

  
 
 
 
ELAN ð 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 unità di quel tipo 
riceve ordini. Una unità o comandante a vostra scelta riceve ordini per ciascuna bandiera. 
Le sciabole non danno alcun ordine. Le unità che ricevono ordini combattono con 1 dado 
aggiuntivo per lôintero turno. Rimescolate il mazzo delle carte Comando e degli scarti (1 
carta). 
 
 
 
  
 
 
SPARARE E RESISTERE [FIRE AND HOLD] ð Date un ordine a 4 unità di FANTERIA 
o ARTIGLIERIA o meno. Queste unità effettuano il combattimento a distanza con un 
dado in più. Le unità che ricevono ordini non possono essere adiacenti al nemico. Le 
unità non possono muovono prima o dopo il combattimento, ma possono uscire dal 
quadrato se possibile. Se non avete alcuna unità di fanteria o artiglieria, date un ordine ad 
una unità a vostra scelta (2 carte). 
 
 
 

 
  
 
 
 
COLPIRE PER PRIMI [FIRST STRIKE] ð Giocate questa carta dopo che lôavversario 
ha dichiarato un attacco in mischia, ma prima dei tiri di dado. Le vostre unità difendenti 
combattono per prime. Se lôunit¨ avversaria non viene eliminata né obbligata a ritirarsi, 
può allora combattere come originariamente previsto. Al termine del turno, pescate una 
carta Comando di rimpiazzo per primi (2 carte). 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
MARCIA FORZATA [FORCE MARCH] ð Date un ordine a tutte le unità di FANTERIA 

in una sezione. Le unità Leggere, Fucilieri Leggeri, Granatieri e della Guardia e le unità 
con un comandante assegnato possono muovere sino a 2 esagoni e combattere. Le 
altre unità di fanteria possono stare ferme, muovere di un esagono e combattere o 
muovere di 2 esagoni e non combattere. Se non avete alcuna unità di fanteria, date un 
ordine ad una unità a scelta (2 carte). 
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DATE LORO IL FREDDO METALLO [GIVE THEM THE COLD STEEL] ð Date un 

ordine a tutte le unità adiacenti al nemico. Le unità che ricevono ordini possono fare 
mischia con un dado in più, ma non possono fare il combattimento a distanza. Le unità 
non possono muovere prima della mischia. dopo una mischia che ha avuto successo, la 
fanteria può Guadagnare Terreno e la cavalleria può fare sfondamento ed un attacco 
bonus di mischia con il normale numero di dadi di battaglia (1 carta). 
Nota: tutte le unità adiacenti al nemico, quando si gioca questa carta, ricevono ordini. 
Questo può creare confusione, specialmente quando si risolve la mischia e le unità si 
ritirano. Vi suggeriamo di segnare le unità prima di iniziare le mischie.  
 
 

 
 
  
 
 
 
COMANDO [LEADERSHIP] ð Date un ordine a tutti i COMANDANTI. Quando un 
comandante è assegnato ad una unità, anche questa riceve ordine fintanto che il 
comandante rimane con essa. Qualsiasi unità che riceve ordine tira un dado aggiuntivo 
se combatte. Un comandante pu¸ distaccarsi dallôunit¨. Se un comandante muove e si 
unisce ad una unità, questa non ha ordini. Se non avete alcun comandante, date un 
ordine a una qualsiasi unità a vostra scelta (2 carte) 
 
 
 

 
 
 

  
 
 
 
LA GRANDE MANOEUVRE ð Date un ordine a 4 o meno unità o comandanti. Essi 
effettuano un movimento strategico sino a 4 esagoni. Unôunit¨ di fanteria in quadrato non 
può ricevere ordine. Le unità che ricevono lôordine non possono combattere. Oppure, 
date un ordine ad una unità a vostra scelta (1 carta). 
 
 
 
 
 

 
 

 
  
 
 
 
RECUPERO [RALLY] ð Tirate tanti dadi di battaglia quanto è il comando (il numero di 
carte che avete in mano inclusa questa). Per ciascun simbolo che ottenete, un blocco di 
quel tipo torna a qualsiasi unit¨ sotto organico dovunque sul campo di battaglia. Unôunit¨ 
non può ricevere più blocchi di quelli che aveva originariamente. Le unità recuperate che 
ottengono almeno un blocco ricevono ordini (1 carta). 
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SCARSITAô DI RIFORNIMENTI ð Una unità nemica o amica (a scelta del possessore 
della carta) è fuori rifornimento e viene mossa indietro in un esagono di base di 
partenza dove può entrare(a scelta del possessore) nella stessa sezione del campo di 
battaglia. Se non vi sono esagoni di base di partenza dove pu¸ entrare, ponete lôunit¨ in 
un esagono vuoto un esagono avanti rispetto alla fila della base di partenza. Se lôunit¨ 
ha un comandante assegnato, il comandante viene anchôesso spostato indietro con 
lôunit¨. Se lôunit¨ a corto di rifornimenti ¯ vostra, non pu¸ combattere per questo turno. 
Unôunit¨ di fanteria in quadrato non pu¸ avere scarsit¨ di rifornimenti (1 carta). 
 
 

 
 
 
 
NOTA: I simboli che appaiono sulle carte sono i seguenti 
 

 
 
 
CAPPELLO BICORNO: Indica che un comandante assegnato può ricevere ordine di 
distaccarsi a meno che non sia assegnato ad una unità in quadrato. 
 
 
 
 
 
 
FRECCIA CON NUMERO: Indica il numero di unità e/o comandanti in quella sezione che 
possono ricevere ordini. 
 
 
 
 
FRECCIA CON CARTE: Indica che il numero di unità e/o comandanti in quella sezione che 
possono essere attivati è pari o inferiore al Comando corrente di quel giocatore. 
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TABELLA DEL COMBATTIMENTO A DISTANZA 
 

 
 
 

TABELLA DEL COMBATTIMENTO DI MISCHIA 
 

 
 

Nota 1: Alcuni tipi di terreno riducono il numero di dadi che si tirano. 
Nota 2: Alcune unità di questa classe possono ignorare una o più Bandiere. Consultate la Tabella delle 
Caratteristiche Nazionali. Alcuni tipi di terreno consentono alle unità di ignorare una bandiera. 
Nota 3: I Corazzieri ignorano un colpo dalla fanteria. 
Nota 4: Se lôunit¨ cui il comandante ¯ assegnato subisce uno o pi½ colpi, ma rimane sul campo di battaglia, il 
comandante effettua un controllo per la perdita. Tirate due dadi. Se si ottengono due Sciabole, il comandante 
viene colpito ed eliminato. Altrimenti sopravvive e rimane assegnato allôunit¨. 
Se lôunit¨ viene eliminata, il comandante effettua un controllo per la perdita. Tirate un dado. Se si ottiene una 
Sciabola, il comandante è colpito ed eliminato. 
Altrimenti il comandante sopravvive e deve ritirarsi di 1, 2 o 3 esagoni. 
Nota 5: Le unità 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. I comandanti da soli non sono colpiti nella mischia ma si ritirano di 1, 2 o 3 
esagoni. 
Nota 7: Il comandante assegnato consente allôunit¨ di ignorare una bandiera. 

 
 
 

Unità di fanteria 
 

Unità di 
cavalleria 

 

Unità di 
artglieria 

 
Comandante da 
solo in un esag. 
 

Comandante 
con unità. 

 

Assegnate un 
colpo 

 

Assegnate un 
colpo 

 

Assegnate un 
colpo ï Nota 3 

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 2 

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 2 

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 2 

 

Nota 4 
 

Nota 4 
 

Nota 4 
 

Tiro di dado ----------Ą 
Tipo di bersaglio in 
raggio   

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 2 

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 2 

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 2 

 

Assegnate una 
ritirata. Nota 7 

 

Nota 6 
 

Assegnate un 
colpo. Nota 5 

 

Assegnate un 
colpo. Nota 5 

 

Assegnate un 
colpo. Nota 5 

 

Assegnate un 
colpo. Nota 5 

 

Assegnate un 
colpo. 

 

Assegnate un 
colpo. 

 

Assegnate un 
colpo. 

 

Nota 4 
 

Nota 4 
 

Nota 4 
 

Tiro di dado ----------Ą 

Tipo di bersaglio  
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COMANDANTI 
 

 
 
 
 
 
 
 

TABELLA DELLE CARATTERISTICHE NAZIONALI - INGLESE 

Unità 
Blocchi 

per unità 
Movimento 
in esagoni 

Modificatori in 
battaglia 

Modificatori 
al morale 

Note 

Fanteria di Linea (LI) 4 1 
Tira 1 dado in più nel 
combattimento a distanza 
quando lôunit¨ non muove 

Nessuno Nessuna 

Fanteria Leggera (LT) 5 
1 

2 no combat. 

Tira 1 dado in più nel 
combattimento a distanza. Nessuno Nessuna 

Fanteria Leggera 
Fucilieri (RL) 

3 
1 

2 no combat. 

Tira 1 dado in più 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) 4 1 
Tira 1 dado in più nel 
combattimento a distanza 
e di mischia. 

Può ignorare 1 
bandiera 

Nessuna 

Fanteria Granatieri 
Guardie (GG) 

5 1 
Tira 1 dado in più nel 
combattimento a distanza 
e di mischia. 

Può ignorare 2 
bandiere 

Guardie a Piedi 

Cavalleria Leggera (LC) 3 1-3 

Può ritirarsi e riformarsi 
quando è attaccata in 
mischia da fanteria (e Armi 
Combinate fanteria / 
artiglieria) 

Nessuno 
Dragoni Leggeri / 

Ussari 

Cavalleria Pesante (HC) 3 1-2 

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

Nessuno Dragoni 

Cavalleria Pesante 
Guardie (GHC) 

3 1-2 

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

Può ignorare 2 
bandiere 

Guardie a Cavallo / 
Guardie 

Artiglieria Campale (FA) 3 1 
Non può muovere e 
combattere. 

Nessuno Nessuna 

Artiglieria a Cavallo (HA) 3 
1 

2 no combat. 

Può muovere di 1 
esagono e combattere ma 
non può sparare ad un 
raggio di 4 esagoni. 

Nessuno Nessuna 

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

 
 

Francese  Inglese  Porto                 Movimento  Modificatori in                Modifiche 

             Ghese   Blocchi         Stato           in esagoni        battaglia                al Morale  Note 

 

Solo 
 

Assegnato 
ad unità 

 

1, 2 o 3 
esag. 

 

Come 
lôunit¨ 

 

Si deve ritirare dopo essere 
sopravvissuto a mischia * 

 

Lôunit¨ tira +1 dado quando si 
gioca la carta Comando 

 

Nessuna 
 

Può ignorare 
1 bandiera 

 

Nessuna 
 

* Deve tentare di 
fuggire attraverso unità 
nemiche che bloccano 

la ritirata 

 


