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1a - Designare la Forza Attaccante
2a - Designare Forza in Difesa

3a - Riorganizzazione

- Riorganizzare entrambe le Forze come nel
Segmento II.b della Sequenza di Gioco

4a - Iniziativa per la Battaglia

- n. di chit := (dr6 / 2) + Iniz. del Cap.Gen.
chit “Fortif.” se in Fortificazioni Liv.1
chit “Fortif.” se in Fortificazioni Liv.2
chit “Fiume” se dietro un Fiume

- non più di 2 chit per Capitano

su

+ 2
+ 4
+ 2

5a - Dispiegamento dei Capitani

- Iniziando dall’att.,  alterna posizionamento
dei Capitani sulla Scheda Battaglia

- Gioca “Formazione” ora o mai (da qualsiasi
Capitano)

7a - Scontro del Centro

- Risolv. Fuoco Artigl.: (come in Scontro d’Avan)
- Risolv. Cariche: ( )
- Dich. Ingaggi del Centro (come in Avan.)

come in Scontro d’Avan.

Legenda: Att. = Attaccante        MB = Centro

Dif. = Difensore      (...)   = arrotondato in su
up

6a - Scontro di Avanguardia

-
- Att. può giocare chit “Artigl.”: dich. bersaglio;

Dif. può contrastare con chit “Fortif../Fiume”
- Dif. può giocare chit “Artigl.”: dich. bersaglio;
Att. può contrastare con chit “Fortif../Fiume”

- Eseguire Fuoco d’Artiglieria (sparare due volte
sulla Tabella d’Artiglieria per ogni Corpo)

- Applicare i risultati

Risolvi Fuoco Artiglieria

-
- Att. può giocare chit “Carica”: dich. Bersaglio;

Dif. può contrast. con “ArmidaFuoco” o “Fortif.”
- Dif. può giocare chit “Carica”: dich. Bersaglio;
Att. può contrast. con “ArmidaFuoco” o “Fortif.”

- (ripetere se ci sono altri chit di “Carica”)
Ricorda: Controcarica, Carica sul fianco

- Eseguire Cariche di Cavalleria (vedi Tabella)
- Applicare i risultati

Resolvi Cariche di Cavalleria

Tutti i Corpi
‘Liberi’
nel MB?

Solo un giocatore
ha 0 Corpi nel MB o
ha gioc. “Adunata” ?

8a - Risoluzione Combattimenti

- Risolv. Tutti gli Ingaggi (Tabella Assalti)
Att. sceglie ordine di risoluzione

9a - Impegno della Retroguardia

- Iniziando dall’Att., Gioc. chit “Riserva”
- Muovere Corpi nel MB (liberi)

Entrambi
hanno 0 Corpi

nel MB ?

10a - Inseguimento & Recupero

- Il vincitore Insegue (Tabella Inseguimento)

- (1 / 2)   degli AP del perdente al vincitore
- Applicare i risultati dell’Inseguimento
- Rimettere le Forze sulla mappa:
- Il vincitore prende un segnalino “No Move”

(prossimo turno diventa Ordine “Fermo” o
“Guarnigione”)

up

11a - Ritirata

- Il perdente si ritira (Entrambi perdenti?
Entrambi si ritirano. L’Att. può farlo prima)

- Rimettere le Forze sulla mappa
- Il perdente riceve un Ordine “Ritirata”
- Il perdente si ritira di tutti i suoi PM
- L’Att. vincitore può avanzare

No

No

No

Sì

Sì

Sì

Pari. Entrambi
perdono

Pari. Entrambi
hanno perso

Quel giocatore
ha perso

Pross. Round

- Dichiara Ingaggi d’Avanguardia
- Iniziando dal Capitano a più alta iniziativa:

può dichiarare un Ingaggio o passare
- Chi Ingaggia può “ArmiComb.”,”Coo.Tatt.”
- L’Ingaggiato “ArmiComb”,”ArmiFuoco”,”Fortif.
- Prendere il pross. Cap. con Iniziativa maggiore ...
- Nota: No Ingaggi contro un Corpo a 2 to 1 o più

Funzione dei chit:
: ‘Apre’Avang. e Retrog.; : Chiude e perde una battaglia;

: Impegna un Corpo dalla Retrog.; : Corpo spara Artigl.;
: (v.tabella); : Inf PF x 2; Cav PF x 1,5;

: Influenza Cariche ed Assalti nemici;
: Protegge da Artigl., Assalti, Cariche;

: Molti Corpi Ingaggianti possono attaccare insieme.

Formazione Adun.
Riserva Artiglieria
Carica Cav. ArmiComb.
Armi da fuoco
Fortif./Fiume
Coord.Tatt.


