Generali e Comandi
Abilità Generali:  - 1 /  0  / + 1 / + 2 /

Raggio Comando: 2 Quadrati(oltre il proprio)

Ogni Comando: 1 Generale + numero qualsiasi di unità.

Unità

Tipi
Brigata Fanteria             = 2000-3000 uomini

Brigata Cavalleria          = 1000-1500 uomini

Brigate Miste Fant./Cav.= proporzioni varie
Artiglieria Piedi             = 12-16 cannoni
Artiglieria Cavallo         =  4 – 8 cannoni

Classificazione

1 - Morale. Elite/Veterani (+1), Regolari (0),

              Reclute/Milizie/Irregolari (- 1)

2 – Fant.Lineare/Ammassata, AltriAmmassati

3 – Schermagliatori Fanteria : +2 /+1 / 0 / -1 

4 – Cavalleria: Pesante-Media-Leggera-Irreg.

5 – Colpi:0 Freschi, 1-2 Normali, 3+Affaticati

Confusione (opzionale)

Linea di Vista
8 Quadrati adiacenti (non ostacolati)

Basi Rappresentative
Possono essere Vuote

Possono contenere unità di tutti i tipi anche di Comandi diversi. Le unità contenute vanno annotate segretamente.

Il contenuto va rilevato quando nemico in quadrato adiacente.

Possono subire  Bombardamenti ed effettuare Recuperi normalmente.

Terreno

Suddivisione

Quadrati di 200x200mm.

Caratteristiche omogenee per tutto Quadrato:

Colline,Boschi,Terreno Rotto,Fiumi,Abitati.

Abitati in basi di 100x100mm.(occupabili).

Fiumi attraversabili con detrazione o in Marcia su ponti.
Capacità Quadrati
No amici e nemici

4 unità Ammassate o 6 Lineari + 2 Artiglieria

+ Generali o 1 sola base Rappresentativa.
Anche truppe di Comandi diversi,

Capacità Abitati
1 Base Abitato contiene 1 unità di Fanteria o Lineare o Ammassata.

Sequenza Turno
Sommario

0 – Prima dell’inizio

1 – Determinare Punti d’Azione

2 – Muovere C.in C.

3 – Contendere Punti d’Azione
4 – Attivazione primo Comando
5 – Attivazione Comandi successivi
6 – Attivazione Comandi eccedenti

7 – Controllo Punti Rottura

8 – Termine o Prosecuzione

0 – Prima dell’inizio (opzionale)
Determinare Condizioni Meteo  con 2 D6
Tempo                             Nov-Apr    Mag-Ott

Piovoso*                              2-5              2-4

Nuvoloso                             6-8              5-6

Normale                              9-10             7-9
Limpido e Soleggiato        11-12          10-12
* Per Nov-Apr tirare 1D6:1-4Pioggia/56Neve
+1 sui D6 in Spagna o Italia
1 – Determinare Punti d’Azione

Tirare 1D6 per ogni Comando

Con:  5-6= 3AP / 3-4=2AP / 1-2=1AP

Disporre in ordine decrescente gli AP (Punti Comando)

2 – Muovere C.in C. 

Fino a 2 Quadrati dal proprio, 1 volta x Turno
Solo se C.in C. non ha proprio Comando

3 – Contendere Punti d’Azione

Scegliere 1Generale x parte x  contendere AP + alto.Tirare 1D6 + Abilità Generale, +Abilità C.in C. se con Generale. Vince totale + alto.

4 – 5 – 6 - Attivazione  Comandi
Attivare il Comando del Generale vincente e svolgere tutte le Azioni  possibili.

Successivamente tornare al punto 3 della sequenza per contendere successivo AP.

Terminati Generali di una parte assegnare gli AP rimanenti ai Generali dell’altra parte.

 Generale del Comando attivato può muovere

fino a 2 Quadrati. 

Ogni unità ha numero di AP del suo Comando
e usano AP per Movimenti, Bombardamenti, Combattimenti e Recuperi.
Gli AP possono anche NON essere usati.

Movimenti – Costo in AP
	Direttamente Avanti/Indietro 
	   1AP

	Addizionale(1Fant/2Cav)
	+ 1AP 

	Diagonale(soloFanta.Ammassata)
	   2 AP

	Artiglieria
	+ 1 AP

	Occupare Abitato(solo Fanteria)
Attraversare Fiume

Muovere in Terreno Rotto/Bosco
	+ 1 AP



	Iniziare Combattimento
	2 AP

	Cambiare Fronte/Formazione 
Solo Fanteria Lineare
	+1AP


Note x Tutti:
Fanteria Leggera muove normalmente in Terreno Rotto/Bosco

Cavalleria appena entra in Bosco si Ferma.

Artiglieria NON entra o muove in Terreno Rotto o Bosco 
Cav.Leggera/Irregolare che muove, senza iniziare Combattimento, + 1 Azione.
Unità possono interpenetrarsi senza penalità
Osservando limiti Capacità dei Quadrati.

Solo x Fant.Lineare:
Pagano AP per cambiare Fronte.

No movimenti Laterali o in Diagonale.
Marcia 1unità Guida, altre in Colonna(anche

oltre Quadrato),solo non Adiacenti nemico.

Bombardamenti

Sola Artiglieria contro Quadrato nemico.

1AP x base x tiro di 1D6.Contrassegnare.
Campo di Tiro. In grigio Distanza Breve

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	iIi
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


1 Colpo con punteggio di 4 o + (modificabile)

Modifiche Distanza:

	
	Modificatori x Distanza

	
	Dist. Breve
	Dist.Lunga

	Art.Pesante
	+2
	+1

	Art.Media
	+1
	0

	Art.Leggera
	0
	-1


Altre Modifiche:
-1Copertura Bersaglio(Boschi/Abitati/Campi)
-1Distanza Lunga
-2Artiglieria Affaticata(colpi 3 o +)

Note:

Solo Artiglieria a  Cavallo può fare Azioni di Movimento e Bombardamento nelle stesso Turno.
Artiglieria che ha Bombardato non può partecipare in Attacco a Combattimenti nello stesso Turno e viceversa (mettere fumi).
Artiglieria può tirare attraverso unità amiche nello stesso Quadrato.

I Colpi fatti vanno indicati in qualsiasi modo
e vanno distribuiti in modo uniforme fra tutte le unità bersaglio a partire dalle più vicine.

Fanteria che occupa Abitato o Fortificazione può evitare perdite tirando 1 D6 per ogni Colpo: con 4 o + è Annullato.

Munizionamento (opzionale)

Artiglieria che nel Bombardamento ha fatto 6 con D6(non modificato), tira altro D6: con risultato 5 o 6 ha terminato Munizioni.
Per Rifornirsi deve raggiungere il Parco Munizioni del Corpo d’Armata(o equivalente)

Combattimenti

Generale dichiara di Attaccare con sue truppe nemico adiacente avendo gli AP necessari.

1 – Dichiarazione unità Attaccanti:
 2 unità Ammassate o 3 Lineari nel Quadrato, 

 + 1 adiacente per lato sotto suo Comando,

 + Artiglieria nei Quadrati che partecipano e che non ha Bombardato nello stesso Turno.
2 – Dichiarazione unità che Difendono:
2 unità Ammassate o 3 Lineari + Artiglieria del Comando Attaccato, anche se ha già partecipato a Bombardamento nel Turno.
3 – Determinazione Vantaggio Schermaglia

Fanteria che attacca Quadrato dove non è Cavalleria (neanche adiacente), tira 1 D6 
+Valore Schermaglia unità impegnata a scelta

Anche Difensore fa altrettanto e chi vince avrà il Vantaggio nel Combattimento seguente. Fanteria Leggera da Vantaggio.
4 e 5 – Determinazione Colpi inflitti:

Tirano D6 prima Attaccante poi Difensore, ma sono Contemporanei
I Colpi vanno distribuiti uniformemente tra le unità che partecipano a scelta di chi li subisce.

	3 D6 x Brigata (con modifiche)

1 D6 x Unità d’Artiglieria (senza modifiche)

	Brigate fanno                1 Colpo con 4 o +

Artiglieria Leggera fa   1 Colpo con 4 o +

Artiglieria Media    fa   1 Colpo con 3 o +

Artiglieria Pesante  fa   1 Colpo con 2 o +

Ogni tiro di 6 sul D6 fa 1 Colpo   


Segue 4 e 5 – Determinazione Colpi inflitti:
	Modifiche al D6
+1 Se Freschi o Elite/Veterani(cumulabili)
- 1 se Affaticati o Milizia/Reclute/Irr. “
- 1 Nemico in Bosco

+1 Vantaggio Schermaglia

+1 Attacco sul fianco di Fant.Lineare

+1 attacco Cavalleria con Corazza completa

 -2 Attacco/Difesa in Terreno Rotto di    
      Cavalleria o Fanteria di Linea.
- 1 FanteriaLineare attaccata di fianco
- 1 FanteriaLineare non Supportata
+1 FanteriaLineare attaccata da Cav.di fronte
+1 Cavalleria che attacca Fanteria Lineare

      non supportata 

	Tiri Ripetuti 
Nei casi seguenti ripetere i tiri di D6  falliti:

- Unità in Difesa su Colline,Fiume,Boschi e   Terreno Rotto (solo per Fanteria Leggera)

- Cavalleria contro Cavalleria più leggera

- Cav. con Lancia contro Fanteria se piove

	Tiri di Salvataggio

Nei casi seguenti si possono annullare Colpi

- Fanteria che difende Abitato/Fortificazione
salva Colpo subito con  4 o + sul D6
- Fanteria attaccata SOLO da Cavalleria, se non attaccata anche da Fanteria, salva Colpo con 5 o + sul D6 con queste modifiche:

+1 Veterani/Elite, - 1 Reclute/Milizia/Irreg. 


Regole particolari
Terreno difficile: Truppe in Boschi,Terreno Rotto,Abitati non partecipano ad Attacchi di truppe amiche adiacenti.

Abitati: Cavalleria non può Attaccarli

Evasioni: Cav.attaccata da Fant.può evadere

Ingaggiati: Sono chi ha nemici adiacenti

Fant.Lineare attaccata di Fianco:Si deve dare priorità a chi fronteggia. Chi si ritira indietreggia mantenendo fronte. Dopo 1 Turno di Combattimento possono girarsi

6 – Test di Morale: 

Testano le unità con 1 o + Colpi presi nel precedente Combattimento, nell’ordine seguente:

Chi perde con almeno 2 Colpi di differenza
Chi perde con 1 Colpo di differenza, poi, se questo lo supera, il vincitore.

Se la differenza è 0 entrambi testano Contemporaneamente.
Procedura: Tirare 1D6 x Colpo subito.

	Modifiche
	+1 Elite(cumulabile)
+1 Veterani(cumulabile)

- 1 Reclute/Milizia/Irreg.

- 1ComandoDemoralizzato

	Esito Positivo
      4 o +
	Normale

	Esito Negativo
      3 o -
	1 Fallim.Art.Distrutta

1     “   Cav.Fant=Ritirata.
2     “   Cav.Fant=Distrutta 


7 – Sfondamento e Contrattacco:
Se chi Attacca ha unità nel Quadrato che non hanno partecipato e rimangono unità nemiche in quello attaccato allora può fare subito un altro Combattimento di Sfondamento. Sceglie
2 Brigate, di cui almeno 1 nuova, e tirerà i D6

(1 solo per chi ha già combattuto).anche l’Artiglieria può partecipare e resta il  precedente Vantaggio di Schermaglia.

Se chi ha attaccato non ha almeno 1 Brigata fresca, il Difensore può fare un Contrattacco se ha almeno 1 Brigata non impegnata prima.

La procedura è la stessa dello Sfondamento.

8 – Riposizionamento nel Quadrato:

Si possono riposizionare Unità Guida per Fant.Lineare ed unità che si sono Ritirate.

Ritirate sono 1 Quadrato opposto al nemico

Se metà o + unità si ritirano o sono Distrutte anche le altre devono ritirarsi.

Chi non può ritirarsi per terreno o limiti capacità resta fermo, prende 1 Colpo e Testa.

Unità ritirate, poi attivate, non ritornano.

Artiglieria costretta a Ritirarsi è distrutta se a Piedi, si ritira se a Cavallo.

Inseguimenti Chi è Vittorioso può occupare Quadrato evacuato da nemico in Ritirata.

 Recuperi sul Campo
	Unità con 2+colpi/Tira 1D6/Spende tutti AP

	Con 4 o + rimuove 1 colpo

	-1 Nemico in Quadrato adiacente (max - 3)

	- o + Abilità Generale/C.in C. (cumulabile)

	-1 Fuori Comando Generale/C.in C. 


Recuperi Notturni Unità con1 solo Colpo recuperato. Con 2+ recuperati tutti – 1.
7 - Punti Rottura
Rottura Comando se metà + unità eliminate.

E’ Demoralizzato, non Attacca e -1 Morale

Rottura Esercito se metà o + Comandi sono

Demoralizzati. 

