Napoleon Squares

Napoleon Squares d6 Version

Regole per Wargames Grande Tattici nell’età di Napoleone (1795-1815) / Vers.1.1( modifiche corsivo rosso)
Da un’idea originale di Stephen Jones, sviluppata da Ray Asthon, traduzione e modifiche di Mario Bonechi. 
A. Organizzazione
Unità  Basi e Scale

L’area di gioco è divisa in quadrati di 20cm. (8”) di lato. La scala di gioco è flessibile e dipende dalla grandezza della battaglia rappresentata.. Un quadrato di gioco può rappresentare un’area con lato tra 500 e 1.000 metri. Il Turno di gioco è equivalente ad una durata compresa tra 30 e 60 minuti (secondo scenario).
L’unità di Fanteria è una “Brigata” da 2000 a 3000 uomini in 4 btg. (o equivalenti) su 2 basi di 55 x 35mm.  
L’unità di Cavalleria è una “Brigata” da 1000 a 1500 uomini in 2 rgt.(o equival.)su 2 basi di 55mm. x 35mm.
Possono esistere Brigate Miste costituite sia da Fanteria che da Cavalleria in proporzioni diverse.

L’unità di Artiglieria a piedi è costituita da 1 o 2 batterie da 12 a 16 cannoni su 1 base di 40mm. x 25mm.

L’unità di Artiglieria a cavallo è costituita da 1 o 2 batterie da 4 a 8 cannoni su 1 base di 25mm. x 25mm.

Si possono aggiungere traini d’artiglieria con fronte uguale alle batterie e profondità differenziate. 
Inoltre a livello di Corpo d’Armata (o equivalente)si possono avere Treni di Munizioni, di Pontieri e Genieri.

I Generali sono montati su basi di 30mm. x 30mm. se comandano un Corpo d’Armata od una Divisione autonoma. I comandanti di Armata sono montati su basi di 40mm. x 40mm. Si possono aggiungere per entrambi figure di Aiutanti, Messaggeri o Scorte.
Si possono creare basi Rappresentative di 55mm. x 35mm. con poche figure di Cavalleria e/o Fanteria leggera
Comandi
Gli eserciti sono suddivisi in un numero di Comandi ognuno guidato da un Generale. Ogni Comando può essere composto da qualsiasi numero di Brigate ed unità d’Artiglieria ed eventualmente Treni ausiliari.

Secondo il tipo di battaglia un Comando può rappresentare un Corpo d’Armata od una grossa Divisione.

Tutti i Generali hanno un livello di Abilità indicato da un valore che può essere di:  -1/ 0 / +1 / +2 . 
L’intero Esercito è comandato da un Comandante in Capo (C. in C.) che può avere, o non avere, delle truppe sotto il suo diretto comando. Il C. in C. ed i Generali hanno un raggio di Comando di 2 Quadrati.
 Il C. in C. ha l’abilità di influenzare altri Comandi od intervenire ed attivare qualsiasi unità.
Classificazione delle Unità
1 - Le truppe sono classificate per il Morale nelle seguenti classi con i rispettivi valori (cumulabili tra loro) Elite (+1), Veterani (+1), Regolari ( 0 ), Reclute/Milizia (-1), Irregolari (-1).
2 - Le unità di Fanteria possono inoltre essere classificate in Lineari od Ammassate.                       Le unità Lineari sono legate alla dottrina bellica dell’ “Ancient Regime” del 18th secolo. Le unità  Ammassate rappresentano la dottrina più flessibile basata sulle nuove tattiche ad “Impulso”.                             
3 - Nei riguardi degli Schermagliatori le unità di Fanteria possono avere valori di:                                  +2 / +1 (superiori),  0 (standard), o -1 (inferiori).
La maggior parte della Fanteria Ammassata ha valore di Schermaglia pari a 0, alcune unità valore di +1. Unità di Fanteria Leggera speciali possono avere un valore di + 2. La maggior parte delle unità Lineari di Fanteria ha un valore di -1.  

4 - Tutte le unità di Cavalleria sono considerate di tipo Ammassato, ma sono ulteriormente classificate come: Pesanti, Medie, Leggere o Irregolari.
5 – Le unità sono classificate per perdite subite come: Fresche (0), Normali (1/2)  o Affaticate (3/ +)
Fronte, Fianchi e Supporto 
Le unità Lineari debbono essere orientate verso uno dei 4 lati del quadrato in cui si trovano.     L’orientamento è importante per determinare se un’unità presenta il fianco al nemico e inoltre se sia in grado di supportare un’unità in combattimento. Per essere supportate le unità Lineari debbono avere almeno una unità di Fanteria o Cavalleria dietro di loro ed orientata nella stessa direzione.                                                                                                            
Le unità Ammassate non hanno fronte o fianchi. Si assume che facciano fronte nella direzione più appropriata alla situazione tattica in cui si trovano. Inoltre non possono supportare od essere supportate da altre unità in quanto sono considerate Autosupportanti.
Capacità delle aree 
· Un quadrato non può contenere basi di amici e nemici.
· Un quadrato può contenere un massimo di 4 basi di tipo Ammassato, sia Fanteria che Cavalleria, oppure 6 basi di tipo Lineare ed inoltre 2 basi di Artiglieria. Basi addizionali di Artiglieria possono essere aggiunte riducendo il numero di basi delle Brigate, ma il totale delle unità in un quadrato non può mai eccedere il numero di 8. In Colonna di Marcia questi numeri vanno dimezzati.
· Le unità Lineari considerano adiacenti i 4 quadrati a contatto di lato con il loro, mentre le unità Ammassate considerano adiacenti tutti gli 8 quadrati a contatto con il proprio, di lato o spigolo.
· Le unità Lineari debbono essere orientate sempre verso uno dei lati del quadrato. In ogni quadrato contenente unità Lineari fino a 2 unità debbono essere identificate come unità Guida. La maniera più semplice è scegliere quelle più vicine al nemico ed orientate verso di esso. Durante un attacco di fianco le unità Guida sono quelle più vicine al fianco del quadrato attaccato. 
· Qualsiasi numero di Generali può essere presente in un quadrato. Un quadrato può contenere basi appartenenti a diversi Comandi ma ogni base può essere attivata una sola volta e dal proprio Comandante. 
· Aree abitate (basetta di minimo 100mm. x 100mm.) vanno situate all’interno dei quadrati e nella maggior parte dei casi possono essere occupate da una singola unità di Fanteria, sia Ammassata che Lineare.
· Regola Opzionale: Linea di Vista e Confusione Bellica

Le truppe in un Quadrato hanno una Linea di Vista limitata agli 8 Quadrati adiacenti. Unità nemiche in questi quadrati vanno posti sul terreno in piena vista. La Linea di Vista può essere annullata dalla presenza, nel Quadrato adiacente di Boschi o Abitati. Le eventuali unità presenti in questi vanno indicate da basi Rappresentative (vedere appresso). 
Basi Rappresentative: I Quadrati che potrebbero contenere truppe,  dovrebbero avere al loro interno una Base Rappresentativa di 55mm. x 35mm. Questa può contenere, ai soli fini estetici, alcune figure di Cavalleria o Fanteria Leggera. Il  giocatore dovrà prendere nota (segretamente) delle truppe che la base rappresenta. 

Queste possono appartenere anche a comandi differenti. Per facilità di gioco si determini  un solo Generale  come comandante. Questa relazione rimane in vigore solo finchè le base Rappresentativa non viene sostituita dalle truppe che rappresenta.
Basi Rappresentative Vuote:  Queste basi possono anche non contenere alcun tipo do truppe. All’inizio della battaglia vengono assegnate ad ogni esercito un certo numero di Basi Rappresentative. E’ facoltà dei giocatori decidere se e quante vadano usate per rappresentare truppe reali o mantenute vuote. Il maggiore o minore numero di basi Rappresentative assegnate ad ogni esercito simula anche la maggiore o minore abilità nell’esplorazione, nello spionaggio e nella raccolta di informazioni. Le basi vuote muovono alla velocità delle truppe che pretenderebbero di rappresentare.  

Rimozione delle Basi Rappresentative:   Non appena delle truppe reali, o solamente basi Rappresentative, muovono in un Quadrato adiacente ad uno che contiene una base Rappresentativa del nemico, questa viene rimossa e sostituita dalle unità che rappresenta, se invece risulta vuota questa è semplicemente  eliminata. Le basi Rappresentative rimosse (piene o vuote) sono eliminate per il resto della battaglia.
Bombardamenti:  Basi Rappresentative sotto bombardamento  possono subire perdite in modo normale. Se sono vuote, quando la base  viene rimossa, anche i segnali di perdite lo sono.  Se  contengono truppe, le perdite sono distribuite tra le unità contenute come da normali regole di bombardamento.
Combattimenti: Unità comprese in basi Rappresentative rimosse non possono combattere, o essere attaccate, nello stesso turno in cui vengono schierate sul campo.
Recupero:  Unità comprese in basi Rappresentative possono effettuare normalmente azioni di recupero.
B. Terreno
Gli elementi caratteristici del Terreno vanno posti nei Quadrati (200mm. x 200mm.) che sono le zone di base in cui è suddiviso il terreno di gioco. Si deve chiaramente identificare quale Quadrato contiene o non contiene elementi caratteristici come: Colline, Boschi, Terreno rotto, Fiumi, Abitati, ecc. Le caratteristiche del terreno influenzano ogni unità che muove in quel Quadrato. 
Gli Abitati sono formati da sottoelementi di base di 100mm. x 100mm. contenenti appropriati modelli di abitazioni, di cui una parte rimuovibile per permettere l’eventuale occupazione dell’Abitato da parte di un’unità di fanteria. Eventuali altre unità possono essere presenti in altre parti dello stesso Quadrato, ma non sono considerate come occupanti l’Abitato.               

I Quadrati con un tratto di Fiume sono considerati per le caratteristiche del terreno come il resto del Quadrato. Se il fiume è attraversabile può essere attraversato in qualsiasi punto con detrazione nel movimento, altrimenti lo si può attraversare in colonna di Marcia solo su di un Ponte fisso o mobile. Corsi d’acqua minori non sono rappresentati in questa scala di gioco.
C. Sequenza di un Turno di gioco
0.   Prima dell’inizio

1.   Determinare i Punti d’Azione (AP) disponibili per il Turno, disponendoli in ordine decrescente.
2.   Movimento od Intervento del C. in C. fino a 2 Quadrati, se desiderato.

3.   Contendere, con tiri di Dado tra gli opposti Generali, i più alti Punti d’Azione disponibili.
4.   Il Generale vincente attiva il suo Comando, e completa Movimenti, Bombardamenti, Combattimenti, e Recuperi

5.    Se entrambe le parti hanno ancora Generali non attivati, selezionano uno di questi per parte e si contendono con tiro di Dado i successivi Punti d’Azione disponibili, tornando alla fase 3 del Turno.

6.    Una volta che tutti i Generali di una parte siano stati attivati, i rimanenti Punti d’Azione sono attribuiti ai rimanenti Generali inattivi dell’altra parte per usarli nei loro Comandi.

7.    Dopo che tutti i Generali e relativi Comandi  sono stati attivati, controllare i Punti di Rottura dei Comandi e degli Eserciti. 

C0. Prima dell’Inizio  (Opzionali)
Determinare le Condizioni Meteorologiche.  Queste possono dipendere dallo scenario storico, oppure, se si tratta di uno scenario fittizio, saranno determinate tirando 2D6.
	Periodo

	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

	+ 1 Se in Spagna o Italia

	* Se nel periodo Nov – Apr, tirare ancora 1 d6.

   Con. 1-4 Piove, con 5-6 Nevica.


Le Condizioni Meteorologiche influenzano la battaglia nei seguenti modi:
Piovoso: Influenza la lunghezza del giorno, diminuendo il numero di ore di luce (vedere appresso).
              Aumenta il numero di AP necessari nella fase dei Movimenti.

 Diminuisce l’efficacia dei Bombardamenti ed aumenta quella della Cavalleria armata di      Lancia nei Combattimenti contro Fanteria.
Nuvoloso: Influenza la lunghezza del giorno, diminuendo le ore di luce (vedere appresso).
Limpido: Influenza la lunghezza del giorno, aumentando le ore di luce (vedere appresso).
All’inizio di ogni Turno si possono modificare le Condizioni Meteorologiche ottenendo 1 su 1D6.
Determinare l’ora di inizio della battaglia. Questa può dipendere dalla scenario storico, oppure, se si tratta di uno scenario fittizio, tirando 1 D12 il cui punteggio sarà da aggiungere alle ore 5am (antimeridiane).

Normalmente il giorno inizia alle ore 5am (antimeridiane) e termina alle ore 7pm (pomeridiane), quando cala l’oscurità. 
Nel periodo Invernale (Dic.-Mar.), o se le condizioni Meteorologiche siano cattive (Piovoso/Nuvoloso), si deve modificare di 1 ora in posticipo per l’inizio, e di 1 ora in anticipo per la fine la durata del giorno (in modo anche cumulativo).
All’inverso si modifichi di 1 ora prima l’inizio e di 1 ora più tardi la fine del giorno nel periodo Estivo (Mag-Ago) o se le condizioni Meteorologiche siano buone (Limpido e Soleggiato).
C1. Determinare i Punti di Azione
Contare il numero dei Comandi di entrambe le parti, cioè il numero dei Generali compreso il C. in C., ma quest’ultimo solo se ha delle truppe sotto il suo diretto comando. 
Tirare un  D6 pari per ognuno dei Comandi. Con il punteggio di 5 o 6 si ottengono 3 AP (Punti Comando), con 3 o 4 si ottengono 2 AP, con 1 o 2 si ottiene 1 AP. 
Disporre, in ordine decrescente a partire dal più alto, segnalini con indicati i numeri degli AP ottenuti. 
C2. Movimento od Intervento del C. in C.
Entrambe le parti possono muovere la base del C. in C. fino a 2 quadrati di distanza, 1 sola volta per turno.
Può in questo modo raggiungere uno dei suoi Generali subordinati ed aiutarlo ad attivare il suo Comando.

Questo sarà possibile solo nel caso in cui il C. in C. non abbia un proprio Comando indipendente.

In alternativa il C.in C. può attivare qualsiasi unità nel raggio di comando determinando il numero di azioni come sopra. Se entrambi i C.in C. desiderano intervenire per stabilre l’ordine si tirerà 1 D6 + Abilità.

C3. Contendere i Punti Comando
Entrambe le parti nominano un proprio Generale per competere all’assegnazione del segnalino con il più alto numero di Punti d’Azione disponibile.
 Ogni Generale tira 1 D6 aggiungendo il suo valore di Abilità ( da -1 a +2 ). Chi ottiene il totale più alto ottiene i Punti di Azione in palio per il suo Comando. In caso di parità vince il Generale con il valore di Abilità maggiore. Nel caso che anche questo sia pari si ripete la procedura fino ad ottenere un vincitore.
Il Generale vincente sarà in grado di svolgere 1, 2 o 3 azioni secondo il numero di Punti d’Azione vinti e sarà in grado ora di attivare il suo Comando (vedere appresso). 
Una volta che il Generale attivo abbia completato tutte le sue azioni, se entrambe le parti hanno altri  Generali non ancora attivati si ripeterà questa fase fino a che tutti i Punti d’Azione disponibili siano stati usati. 
Se tutti i Comandi di una parte sono stati attivati, i rimanenti Punti d’Azione sono assegnati ai Comandi  non ancora attivati dell’altra parte a discrezione del giocatore che li controlla.
Influenza del C. -in-C. : Nella fase C2  il C. in C. può cercare di raggiungere uno dei suoi subordinate per aiutarlo ad attivare il suo Comando.

Il Generale potrà allora aggiungere al proprio valore di Abilità quello del C. in C. quando tirerà il D6 per vincere i Punti d’Azione in palio.
C4. Attivazione dei comandi
Quando un Comando viene attivato il suo Generale può muovere fino a 2 Quadrati dal proprio.

Ogni unità che fa parte del Comando può compiere un numero di azioni pari a quelle assegnate al suo Generale. Queste azioni possono essere usate per i Movimenti, i Bombardamenti dell’artiglieria, per iniziare un Combattimento. Le unità tuttavia debbono essere entro il Raggio di Comando del proprio Generale, altrimenti possono solo difendersi se attaccate. 
Una volta che il Comando è stato attivato porre un segnalino con il numero di AP vicino al Generale.
· Il Raggio di Comando del C.in C. e dei Generali è di 2 Quadrati di terreno oltre il proprio.
· Il  C.in C. può attivare ogni unità dell’Esercito che sia nel suo Raggio di Comando.
· I Generali possono attivare solo unità sotto il proprio Comando che siano entro il loro Raggio di Comando.
C4.1 Movementi
 Costo  in AP
	Movimenti                                                                                 costo in AP

	Muovere direttamente Avanti  o Indietro
	1AP

	Movimento addizionale (1 x Fant.- 2 x Cav.)
	1 extra AP

	Movimento Diagonale (solo truppe Ammassate)
	2AP

	Muovere Artiglieria
	1 extra AP

	Occupare un Abitato
Attraversare un Fiume
Muovere in Terreno Rotto o Bosco
	1 extra AP

	Iniziare un Combattimento
	2AP 

	Cambiare formazione da/in Marcia (solo Fant.Lineare)
	1 extra AP 

	Cambiare fronte (solo Fant.Lineare)
	1 extra AP


Note:

· I Punti d’Azione possono essere “bruciati” dal giocatore che li ha ottenuti se questi decide di non usarli.  

· Le Brigate di Fanteria o Miste muovono ad extra costo in Terreno Rotto o Bosco.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
· Le Brigate di sola Fanteria Leggera muovono in modo normale in Terreno Rotto o Bosco.

· Le Brigate di Cavalleria muovono ad extra costo in Terreno Rotto o Bosco. Inoltre appena entrano in Terreno di Bosco devono fermarsi.

· L’Artiglieria non può entrare o muovere in Terreno Rotto o Bosco.
· Occupare un Abitato dentro un quadrato costa 1 AP addizionale. Solamente un’unità di Fanteria può occupare un Abitato. Se le unità stanno semplicemente passando attraverso il quadrato che contiene l’Abitato pagheranno solamente il normale costo in AP.
· Unità di Cavalleria Leggera o Irregolare che muovono senza iniziare un Combattimento possono compiere un’azione ulteriore oltre quelle assegnate.
· Passaggio di Linee: Tutte le truppe possono interpenetrarsi senza penalità purchè osservino i limiti di accumulo di ogni quadrato.
· Le seguenti note valgono solo per le unità di Fanteria Lineare.
· Solo le unità di fanteria Lineare pagano punti d’Azione per cambiare fronte. 
· Non si possono compiere movimenti laterali. Un’unità per muovere in quadrato a lato deve prima cambiare Fronte, muovere e poi cambiare nuovamente Fronte.
· Solo unità con il Fronte verso il nemico in un Quadrato adiacente (non in diagonale) possono iniziare un Combattimento spendendo 2 AP. 
· Marciare: Unità che scelgono di Marciare hanno Una sola unità Guida. Il fronte di un Comando in Marcia è di una sola base. La colonna di unità in Marcia si può estendere oltre un solo quadrato. Unità possono iniziare, continuare e terminare una Marcia solo in quadrati NON adiacenti a quadrati occupati dal nemico. Le unità in una Colonna di Marcia non pagano Punti d’Azione per cambiare fronte.
C4.2 Bombardamenti
Il bombardamento è effettuato da una o più basi d’Artiglieria per attaccare un quadrato occupato dal nemico.
 Usare un batuffolo di cotone per indicare unità d’Artiglieria che abbiano già Bombardato o agito in difesa nello stesso Turno.

Il diagramma che segue mostra i quadrati che possono essere Bombardati a raggio Breve (ombreggiati) od a raggio Lungo (chiari).
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Ogni base di Artiglieria tira 1 D6 per ogni Punto d’Azione speso nei Bombardamenti

Si ottiene un Colpo col punteggio (modificabile) di 4 o +.
Modifiche per la distanza:
	
	Modificatori x Distanza

	
	Dist. Breve
	Dist.Lunga

	Art.Pesante
	+2
	+1

	Art.Media
	+1
	0

	Art.Leggera
	0
	-1


Altre Modifiche:
 - 1 Se il bersaglio è in un quadrato con terreno che dà copertura (Boschi, Abitati, Campi).
 - 1 Se il bombardamento è a Lunga distanza ed a  parabola sopra un quadrato adiacente con truppe.  
 - 2 Se l’unità che tira è “Affaticata”  cioè con perdite di 3 o +. 

Note:

Solo unità di Artiglieria a Cavallo possono combinare azioni di Movimento e Bombardamento nello stesso Turno.
Unità d’Artiglieria che effettuano azioni di Bombardamento non possono partecipare a Combattimenti nello stesso Turno di gioco e viceversa.

Unità di Artiglieria possono tirare attraverso altre unità amiche davanti a loro e nello stesso quadrato.
I Colpi realizzati vanno indicati su ogni unità che li subisce con un qualsiasi sistema: Dado, Segnalino, Annotazione sull’Ordine di Battaglia, ecc.

I Colpi ottenuti  vanno distribuiti in maniera uniforme tra tutte le unità contenute nel quadrato bersaglio a partire da quelle più vicine. 
Unità di Fanteria che occupano un Abitato o Fortificazione possono evitare le perdite tirando 1 D6 per ogni Colpo subito:  con 4 o + il colpo è annullato ( il punteggio può essere variato da scenario).

Consumo delle Munizioni:  (Opzionale)
Ogni Comando (Corpo d’Armata o equivalente) può essere dotato di un Parco di Munizioni per il rifornimento delle Unità’ di Artiglieria.

Ogni unità d’artiglieria che nella fase Bombardamento abbia ottenuto per il tiro 6 con il dado (non modificato), deve tirare immediatamente un altro D6: con il risultato di 5 o 6 l’unità ha terminato le munizioni.
Per rifornirsi l’Unità d’Artiglieria dovrà muovere e recarsi dove è dislocato il Parco di Munizioni. Successivamente potrà muovere e riprendere le sue azioni normalmente. 
C4.3 Combattimenti
I Combattimenti includono il fuoco a mitraglia dei cannoni, quello dei moschetti, l’assalto alla bajonetta oppure alla sciabola.
I Combattimenti hanno luogo quando un Comandante attivato dichiari di attaccare con proprie truppe dislocate in uno o più Quadrati  truppe nemiche in un Quadrato ed abbia il numero appropriato di AP da  utilizzare.
Le sezioni della fase di Combattimento sono le seguenti:      
1. Dichiarazione delle unità che attaccano. 

2. Dichiarazione delle unità che si difendono. 

3. Determinazione del vantaggio in Schermaglia.
4. Determinazione dei Colpi  dell’attaccante sul difensore (inclusi i tiri di dado ripetuti e quelli di salvataggio). Segnare il numero dei Colpi ottenuti.
5. Determinazione dei Colpi del difensore sull’attaccante (inclusi I tiri di dado ripetuti e quelli di salvataggio). Segnare il numero dei Colpi ottenuti.
6. Eseguire i Test di Morale per l’esito del Combattimento.
7. Contrattacchi ed attacchi di Sfondamento.
8. Riposizionare le unità rimanenti dei Quadrati impegnati.
Sezione 1 – Dichiarazione delle unità che attaccano: L’attaccante dichiara quale, e fino a 2 unità (se Ammassate) o 3 unità (se Lineari), del Comando attivato, sono destinate all’attacco principale di un Quadrato tenuto dal nemico. 

Se l’attaccante ha altre unità dello stesso Comando (non fronteggiate dal nemico) in Quadrati adiacenti, allora 1 unità per Quadrato potrà partecipare al Combattimento.

Se l’attaccante ha unità d’Artiglieria sotto il suo Comando nei Quadrati che partecipano al Combattimento, può dichiarare se, e quale, voglia partecipare al Combattimento. Ciò rafforza l’attacco ma espone l’artiglieria ad un potenziale rischio. 
In ogni caso l’Artiglieria che ha già effettuato azione di Bombardamento nello stesso Turno non può partecipare al Combattimento (e viceversa).
Sezione 2 – Dichiarazione delle unità che difendono:  Il difensore può dichiarare quale, e fino a 2 unità (se Ammassate) o 3 unità (se Lineari), del Comando (o Comandi) attaccato sono destinate a difendersi.

Se il difensore ha unità d’Artiglieria sotto il suo Comando nel Quadrato attaccato, può dichiarare se e quale voglia partecipare al Combattimento. Ciò rafforza la difesa ma espone l’Artiglieria ad un potenziale rischio.

L’Artiglieria che ha già effettuato azione di Bombardamento nello stesso Turno può partecipare al Combattimento (e viceversa).
Sezione 3 – Determinazione del Vantaggio in Schermaglia: Brigate di Fanteria che attaccano un Quadrato in cui non sia presente anche una Brigata di Cavalleria ( - ) devono sommare il Valore di Schermaglia delle unità impegnate nel combattimento.
Anche il difensore farà altrettanto, e chi ottiene il punteggio maggiore avrà il Vantaggio di Schermaglia per tutte le unità impegnate nel Combattimento. In caso di parità nessuno avrà il Vantaggio.
Se una parte comprende unità di Fanteria Leggera e l’altra no, avrà automaticamente il Vantaggio. 
Sezione 4 e 5 – Determinazione dei Colpi ottenuti: Prima l’Attaccante e poi il Difensore tireranno i D6  per determinare i Colpi inflitti all’avversario. Le perdite subite si considerano contemporanee.
	.Ogni Brigata tira - 2 - D6 con modifiche, ogni unità d’Artiglieria tira 1 D6 senza modifiche

	Per le Brigate un risultato di 4 o + , dopo eventuali modifiche, costituisce un Colpo inflitto al nemico. 

Per l’Artiglieria basta un risultato non modificato di 4 o + se Leggera, 3 o + se Media, 2 o + se Pesante.   

Tuttavia ogni risultato, prima di eventuali modifiche, di 6 costituisce sempre un Colpo.

	 Modifiche 


- 1 Per unità Affaticata o per unità di Milizia/Reclute/Irregolari (cumulabili)


- 1 Per attaccare nemico in Quadrato di Bosco


+1 Per unità fresca o di Elite/Veterani (cumulabili)


+1 Per Vantaggio di Schermaglia


+1 Per attaccare di fianco Fanteria Lineare


+ 1 Per unità di Cavalleria con corazza completa, in attacco

- 2 Se Cavalleria  o Fanteria di Linea attaccano o si difendono in Terreno Rotto


- 1 Per Fanteria Lineare attaccata di fianco


- 1 Per Fanteria Lineare non supportata

+1 Per Fanteria Lineare attaccata di fronte da Cavalleria


+1 Per Cavalleria che attacca Fanteria Lineare non supportata

	Tiri Ripetuti e di Salvataggio
Nei casi seguenti unità che non sono riuscite ad infliggere Colpi possono tirare nuovamente il dado. 
             Unità in difesa con vantaggio di terreno (Colline, Fiume, Boschi/Terreno Rotto x Fanteria Leggera)
             Cavalleria in Combattimento con altra Cavalleria più leggera

             Cavalleria con Lancia contro Fanteria se piove

Nei casi seguenti si può provare a salvare perdite subite per Colpi dell’avversario
             Fanteria che difende un Abitato o Fortificazione può salvare ogni Colpo subito con 4 o + sul dado

             Fanteria in terreno aperto attaccata da sola Cavalleria può salvare ogni Colpo subito con  4 o +

             sul dado, alla condizione che fra le truppe impegnate dal nemico non ci siano Fanteria od 
            Artiglieria e con le seguenti modifiche:

             +1 Fanteria Veterani o Elite (cumulabili),  - 1 Fanteria Reclute/Milizia o Irregolari (cumulabili)


Distribuire i Colpi in maniera il più uniforme possibile a scelta della parte che li subisce fra le sue unità..
Regole particolari

Terreno difficile – Truppe in Boschi, Terreno Rotto, Abitati, non possono assistere né essere assistite nei Combattimenti da altre truppe amiche in altri Quadrati.
Abitati – La Cavalleria non può attaccare né partecipare ad attacchi contro Fanteria attestata in Abitati.

Evasioni – Tutta la Cavalleria (non ancora attivata) può evadere 1 quadrato indietro da attacchi di Fanteria. 

Ingaggiati – Si considerano ingaggiate truppe che hanno unità nemiche in Quadrati adiacenti.

Fanteria Lineare attaccata di Fianco – Quando si attacca un Quadrato di Fianco si deve dare priorità ad unità che fronteggiano piuttosto che ad altre con i fianchi esposti. Unità adiacenti al fianco attaccato sono considerate unità Guida ai fini dell’attacco.
Unità che si ritirano da un attacco di fianco muovono indietro rispetto al loro fronte.

Dopo un Turno di Combattimento, truppe attaccate di fianco, non ingaggiate sul loro fronte, se sono sopravvissute, possono girarsi e far fronte agli attaccanti, ma senza i loro supporti. 
Sezione 6 – Fare Test di Morale: La parte con il numero di perdite maggiori per almeno 2 Colpi deve fare Test di Morale. 

Se la differenza è di 1 deve fare il Test di Morale prima la parte perdente e poi, se questa lo supera, il vincitore.

Se il numero delle perdite è pari entrambe le parti devono fare il Test di Morale contemporaneamente.   
    
In questi casi tutte le unità partecipanti che abbiano subito almeno un Colpo nel Combattimento devono fare il Test di Morale.
	Procedura – Si tirerà 1 D6 per ogni Colpo subito dall’unità fino a quel momento.

	   Con le seguenti Modifiche:  
	  + 1 per unità d’Elite (cumulabile) 
  + 1 per unità di Veterani (cumulabile)

  - 1 per unità di Recluta/Milizia

  - 1 per unità di Comando Demoralizzato

	Esito  –  Positivo con 4 o +
	Normale

	Esito - Negativo con 3 o -
	1        Fallimento x Artiglieria = Distrutta

1 o 2  Fallimenti  x Cavalleria/Fanteria = Ritirata

3 o +  Fallimenti  x Cavalleria/Fanteria = Distrutta


Sezione 7 – Sfondamento e Contrattacco: Se chi ATTACCA (ed ha vinto il Combattimento) ha Brigate nel suo Quadrato (non Quadrati adiacenti) che non hanno, inizialmente, partecipato e l’avversario ha unità che rimangono nel Quadrato che si difende, allora l’attaccante può dichiarare uno SFONDAMENTO ed un secondo turno di Combattimento viene immediatamente combattuto (si ritorni alle Sezioni 4 e 5).

Vengono nuovamente selezionate 2 Brigate (di cui almeno 1 deve essere una Brigata che non abbia combattuto nel primo turno). Le Brigate che hanno già combattuto tirano ora  1 solo D6, non gli usuali 2. Unità di Artiglieria possono nuovamente scegliere di partecipare ed infine non va cambiato l’eventuale Vantaggio di Schermaglia determinato precedentemente. 
Se chi ha Attaccato non ha almeno una Brigata fresca per effettuare uno Sfondamento, allora il Difensore può lanciare un CONTRATTACCO , se ha almeno 1 Brigata nel Quadrato attaccato che non sia stata coinvolta nel primo Turno di Combattimento.

Vengono nuovamente selezionate 2 Brigate (di cui almeno 1 deve essere una Brigata che non abbia combattuto nel primo turno). Le Brigate che hanno già combattuto tirano 1 solo D6 , non gli usuali 2.

Unità di Artiglieria possono nuovamente scegliere di partecipare ed infine non va cambiato l’eventuale Vantaggio di Schermaglia determinato precedentemente.
Sezione 8 – Riposizionamento unità rimanenti nel Quadrato: Ogni giocatore può muovere unità fresche come unita Guida (solo per Fanteria Lineare). Unità che si sono Ritirate possono riposizionarsi nel Quadrato in cui si sono Ritirate.
Ritirate/Inseguimenti
· La Ritirata di 1 Quadrato si effettua dal lato opposto alla direzione generale dell’Attacco nemico, in uno dei Quadrati adiacenti per lato o spigolo.

· Se almeno la metà delle unità esistenti in un Quadrato di Terreno Aperto (comprese quelle che non hanno partecipato al Combattimento) si debbono Ritirare o sono state Distrutte, allora anche le rimanenti unità nel Quadrato debbono Ritirarsi. Altrimenti la Ritirata delle unità sopravvissute è opzionale, a scelta del giocatore. 

· Un’ unità obbligata a Ritirarsi, ma non in grado per Terreno impassibile o per i limiti di capacità del Quadrato, rimane ferma,  prende 1 Colpo ulteriore e ripete il Test di Morale, ignorando un secondo risultato di Ritirata. L’esistenza di un Fiume (senza ponte) nel Quadrato in cui dovrebbe Ritirarsi, blocca la Ritirata.
· Unità che fanno parte di un Comando non ancora attivato, obbligate a Ritirarsi, quando vengono attivate non possono ritornare, nello stesso Turno, nel Quadrato da cui si sono Ritirate.
· Artiglieria – Se unità di Fanteria o Cavalleria presenti nello stesso Quadrato dell’Artiglieria sono obbligate a Ritirarsi, l’Artiglieria a piedi è considerata distrutta, mentre l’Artiglieria a Cavallo deve anch’essa ritirarsi.
· Truppe Vittoriose possono scegliere di seguire le unità in Ritirata nel Quadrato che queste hanno evacuato. L’esistenza, in questo Quadrato, di Fiume (senza ponte) blocca questo inseguimento. 
C4.4 Recuperi: 

Truppe che hanno subito Colpi  possono cercare di Recuperare le perdite subite per ridurre il rischio di essere Distrutte in Combattimento. 
Esistono due tipi di Recuperi: I Recuperi sul Campo, che avvengono durante la normale sequenza del Turno in questa fase, e costituiscono una possibile Azione di comando come Movimenti, Bombardamenti e Combattimenti, e di Recuperi Notturni, che avvengono tra due giornate di battaglia, per Battaglie che durino più di un giorno. 
Recuperi sul Campo: L’unità che vuole Recuperare spende tutti gli AP a sua disposizione per il Turno, (siano 1,2 o 3), per 1 SOLA  Azione di Recupero. Non si può recuperare il primo Colpo subito.
	Unità con 2 o più Colpi subiti tira 1 D6

	Con risultato di  3 o + rimuove 1 Colpo subito 

	- 1 sul dado per presenza nemica in uno dei Quadrati adiacenti (massimo -3)

	- o + sul dado secondo il valore di Abilità del suo Comandante e/o C. in C. (cumulabili)

	- 1 se fuori del raggio di Comando del proprio Generale o C. in C.


Recuperi Notturni: si svolgono come segue: 
Unità con 1 Colpo subito lo recuperano,  con 2 o + Colpi li recuperano tutti tranne uno.
Questo recupero può avvenire solo nel periodo Notturno tra due giornate di una stessa Battaglia. Non è necessario tirare alcun dado e le unità possono trovarsi in un Quadrato adiacente a truppe nemiche. La  sola eccezione vale per truppe che non possono avere una catena ininterrotta di Quadrati liberi dal nemico fino alla loro linea di base. Queste truppe sono considerate ”Circondate” e possono solo tentare un Recupero sul Campo. 
C5. ROTTURA di COMANDO ed ESERCITO
C5.1 Rottura di un Comando: Il Punto di Rottura di un Comando viene raggiunto quando almeno la metà del numero originale delle sue unità è stato eliminato. 
Raggiunto questo punto il Comando diviene Demoralizzato.
Le unità di un Comando Demoralizzato:

· Non possono iniziare un Combattimento, ma possono Difendersi

· Hanno un – 1 nei Test di Morale
C5.2 Rottura dell’Esercito: Il Punto di Rottura dell’Esercito viene raggiunto quando almeno la metà del numero totale dei suoi Comandi sono Demoralizzati. 
Raggiunto questo punto l’Esercito è Sconfitto e deve ritirarsi dal campo di battaglia.
E’ possible che gli Eserciti di entrambe le parti raggiungano contemporaneamente il loro Punto di Rottura con il risultato di un pareggio.
D. Termine Battaglia
D1. Calar della Notte 
Quando il giorno termina i giocatori possono scegliere di continuare a combattere nell’oscurità o ritirarsi per la Notte. 

D1.1 Proseguimento: Se si combatte nella Notte, le unità d’Artiglieria non possono svolgere Azioni di Bombardamento (ma possono sempre partecipare ad un Combattimento) e tutti i Movimenti costano 1 AP addizionale.
D1.2  Sospensione:  Se i giocatori scelgono di ritirare gli Eserciti per la Notte, questi debbono ritirarsi oltre la distanza di Bombardamento e disporsi per ricominciare la Battaglia la mattina seguente, a meno che una parte scelga di lasciare il campo durante la notte. Effettuare i Recuperi Notturni (vedere il punto C4.4)  poi la Battaglia ricomincia con il Turno delle 5am. Della mattina seguente.
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