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Moschetti e Merletti


Regolamento per il periodo 1740 / 1780 

di Riccardo Camicia (©2003 ARSM)

SCALE

1 figura = 50 uomini – 1 artigliere = 2 cannoni – 1 cm sul tavolo = 20 m sul terreno– 1 mossa = 15 minuti.

Tutte le distanze indicate per i movimenti, i tiri, i morali, ecc. sono per il gioco con soldatini in 15 mm; per giocare con i 5 mm. dimezzare tutte le misure, per il gioco con i 25 mm. raddoppiarle.

SEQUENZA DI MOSSA

1. Scrittura degli ordini alle formazioni e movimenti dei Generali e dei messaggeri.

2. Movimenti e tiri su iniziativa:

· Determinazione iniziativa

· Attivazione di una formazione del giocatore con l’iniziativa (movimenti fino a distanza  d’attacco e tiri dei non- congelati)

· Attivazione di una formazione del giocatore senza l’iniziativa (movimenti fino a distanza  d’attacco e tiri dei non- congelati)

· Ripetere le fasi B e C fino all’attivazione di tutte le brigate presenti sul campo di battaglia

3. Dichiarazioni delle cariche e degli scontri a fuoco  

4. Test di morale (ove necessario) per le unità  che caricano e che sono caricate e per quelle che vogliono “evadere” il contatto.

5. Tiri delle unità “congelate” ancora a distanza di tiro dal nemico e risoluzione degli “scontri a  fuoco”.

6. Test per le perdite subite da tiri e “scontri a fuoco”. 

7. Chiusure a contatto delle unità “congelate” che sono ancora a distanza e che hanno superato con successo i test precedenti.

8. Risoluzione delle mischie susseguenti alla chiusure a contatto.

9. Test di morale alle unità in seguito a interpenetrazioni con unità in rotta.

10. Fase di sfruttamento del successo della cavalleria (solo per le cavallerie vittoriose e le unità che vengono da loro caricate).

11. Attivazione degli ordini dei Generali comandanti di formazione e attivazioni indipendenti su iniziativa dei Brigadieri.

12. Test di morale alle brigate e tentativi di recupero delle brigate che si sono ritirate nelle mosse precedenti.

13. Test di armata.

ORDINI

ORDINI ALLE FORMAZIONI 

Ogni esercito può essere suddiviso in più parti fino ad un massimo di cinque (chiamate FORMAZIONI). Queste sono l’ALA DESTRA, l’ALA SINISTRA, l’AVANGUARDIA, la RISERVA ed il CENTRO (questa formazione deve essere quella più numerosa per figure e per numero di unità dell’intero esercito ed inoltre deve comprendere almeno il 60% delle unità di fanteria dell’esercito). La RISERVA invece può usufruire di un Vice-Comandante (con iniziativa di due punti inferiore a quella del Comandante della RISERVA stessa) allo scopo di poter venire suddivisa, in caso di necessità, nelle due componenti CAVALLERIA e FANTERIA/ARTIGLIERIA (naturalmente SOLO se sono entrambe presenti nella formazione e se il Generale che la comanda è anche il Comandante in Capo dell’esercito). Questo per rispecchiare il frequente uso, nel periodo storico che ci riguarda, di una parte della riserva in una delle sue componenti per “tappare i buchi” dove necessario
 durante la battaglia.

In ogni caso i due eserciti devono essere composti all’inizio della battaglia dallo stesso numero di formazioni, pareggiandolo, se necessario, con delle formazioni “fantasma” che potranno essere attivate come se fossero reali, costringendo in pratica l’avversario a muovere due delle sue successivamente una dietro l’altra.

Ogni formazione riceve un ordine che  viene poi impartito a tutte le sue brigate ad eccezione delle brigate di artiglieria (che possono avere ordini dissimili) ed ad UNA SOLA BRIGATA che può essere designata come INDIPENDENTE e che può per questo ricevere un ordine diverso dalla propria formazione di appartenenza.

Le formazioni che sono composte da una sola brigata non hanno un Generale Comandante di formazione, in questo caso le comanda il brigadiere comandante la brigata stessa, che segue quindi tutte le regole relative al suo grado con l’eccezione che può allontanarsi dalla figura del Comandante in Capo fino ad un massimo di 80 cm.

I possibili ordini che possono essere impartiti alle formazioni e quindi alle brigate che compongono l’esercito sono i seguenti:

ATTACCO: Avanzare alla massima velocità verso l’obiettivo indicato negli ordini e caricare il nemico che lo occupa per effettuare una mischia, oppure (se si tratta di fanteria con nemici a tiro) avanzare a metà velocità e tirare oltre che poter caricare per effettuare una mischia o iniziare “scontri a fuoco”..

DIFESA: Stare fermi e difendere la posizione assegnata. La fanteria può iniziare “scontri a fuoco”, la cavalleria può controcaricare nemici entro il suo raggio di carica.

AVANZATA: Avanzare al massimo a metà velocità sull’obiettivo indicato negli ordini o in supporto ad amici determinati negli ordini stessi, inoltre la cavalleria può caricare per andare in mischia (o controcaricare se caricata) e la fanteria può iniziare “scontri a fuoco”.

SCHIERAMENTO: Schierare le unità della brigata in ordine di battaglia da colonna di marcia e viceversa. Oppure riposizionare le unità all’interno di ogni brigata e cambiare fronte e formazione tattica, mantenendo centro ideale delle brigate fermo. Sotto attacco nemico diventa DIFESA. E’ l’unico ordine che un brigadiere può autonomamente dare senza testare la propria iniziativa, nel qual caso al termine della mossa di schieramento la brigata torna ad avere l’ordine precedente. Brigate che hanno ordine di schieramento non possono avere atteggiamenti offensivi verso il nemico nella stessa mossa di schieramento (quindi non caricano, non controcaricano e non tirano). 

RITIRATA: Movimento alla massima velocità verso la linea di ritirata spalle al nemico (artiglierie in batteria abbandonano i cannoni).

N.B. Tutte le unità all’interno delle brigate (ad eccezione dell’artiglieria) sono obbligate ad eseguire l’ordine impartito alla loro brigata di appartenenza.

ATTIVAZIONE DEGLI ORDINI:PER I GENERALI COMANDANTI DI FORMAZIONE: Tirare un D6, se il punteggio ottenuto è uguale o inferiore al valore di iniziativa del Generale (che comanda la formazione che riceve l’ordine) la sua formazione accetterà il nuovo ordine dalla mossa seguente, altrimenti continuerà ad agire come se l’ordine non fosse mai arrivato. Naturalmente in questo caso il Generale può ritentare di impartire l’ordine nuovamente nelle mosse successive. I Generali di formazioni che intendono schierare le loro brigate da ordine di marcia in ordine di battaglia e viceversa lo fanno senza necessitare di alcuna attivazione. Questa manovra in pratica viene eseguita automaticamente.

OPZIONALE: Nei tentativi di attivazione aggiungere 1 se il Generale è aggregato ad un’unità o brigata e aggiungere 3 se il Generale è impegnato nel recupero di una brigata in ritirata. E nei tentativi successivi al primo (evidentemente fallito) sottrarre 1 al dado per ogni tentativo già effettuato e fallito.

PER I GENERALI COMANDANTI DI BRIGATA: Per tutte le brigate cui viene assegnato lo stesso ordine della formazione di appartenenza l’attivazione è automatica, nel momento in cui il Generale comandante la formazione da cui dipendono riceve ed attiva il nuovo ordine. Se invece la brigata riceve un ordine diverso dal resto della formazione cui appartiene il brigadiere per attivarlo deve tirare un D6 e se il punteggio ottenuto è uguale o inferiore al suo valore di iniziativa l’ordine verrà correttamente eseguito dalla mossa successiva. 

OPZIONALE: Nei tentativi di attivazione successivi al primo (evidentemente fallito) sottrarre 1 al dado per ogni tentativo già effettuato e fallito. 

Inoltre è possibile che un brigadiere tenti di muovere o attivare la sua brigata indipendentemente dagli ordini ricevuti in seguito ad una situazione contingente di emergenza che gli si presenti entro 30 cm. In questo caso tirerà una sola volta sulla sua iniziativa personale e se reagirà positivamente (cioè se il punteggio ottenuto lanciando un D6 è uguale o inferiore al valore di iniziativa del brigadiere che intende cambiare l’ordine alla sua brigata) potrà riuscire ad agire come voleva dalla prossima mossa, anche senza specifici ordini del Generale comandante la formazione di cui la sua brigata fa parte. 

RAGGIO DI COMANDO: Tutte le brigate che fanno parte di una formazione si devono trovare almeno in parte entro 40 cm. dalla figura del Generale comandante della formazione di appartenenza. Non è permesso loro di uscire da questo raggio se non per esiti di morale, e in quel caso appena il morale glielo consentirà torneranno per la via più breve entro la distanza di 40 cm. Invece all’interno di ogni brigata ciascuna unità deve essere sempre entro 15 cm. da un’altra unità della brigata o dalla figura del Generale comandante della brigata stessa  (a parte problemi dovuti al morale), anche in questo caso l’unità che si è allontanata rientrerà appena il morale glielo consentirà per la via più breve entro la distanza di 15 cm. I comandanti di formazione non hanno bisogno di essere entro un raggio di comando determinato dai Generali comandanti in capo del proprio esercito.

DETERMINAZIONE DELL’INIZIATIVA: I due Comandanti in Capo tirano un D6 e sommano al punteggio ottenuto il loro valore di iniziativa. Quello con il punteggio più alto sarà il vincitore e deciderà se avere l’iniziativa per quella mossa o cederla all’avversario. Dalla seconda mossa in poi il vincitore dell’iniziativa precedente avrà una modifica di –1sul tiro del suo dado (tale modifica è cumulativa se ha vinto più iniziative di seguito). In caso di parità ritirare i dadi senza ulteriori modifiche. 

MOVIMENTI:

	
	linea
	colonna
	skirmish
	carica o controcarica

	generali e messaggeri
	-
	-
	40 cm.
	-

	fanteria
	12 cm.
	16 cm.
	16 cm.
	+ 2 cm.

	cavalleria

leggera
	24 cm.
	30 cm.
	30 cm.
	+ 2 cm.

	cavalleria

media
	20 cm.
	24 cm.
	-
	+ 2 cm.

	cavalleria

pesante
	16 cm.
	20 cm.
	-
	+ 2 cm.

	

	
	movimento a spinta
	movimento al traino

	arti. leggera
	3 cm.
	12 cm.

	art. media, cassoni e carri
	1 cm.
	12 cm.

	art. pesante e obici
	-
	8 cm.


La ritirata per la fanteria è pari a 16 cm., per la cavalleria è pari a 30 cm (senza penalità di velocità per il terreno o per fare dietro-front).

I cambi di fronte si effettuano facendo perno (a metà velocità), per girare le unità di 180° (dietro-front) si impiega metà mossa. Lo stesso sistema è valido anche per ruotare i cannoni ma non gli obici che non possono ruotare muovendo avanti a spinta ma solo ruotando sul posto (v. sotto).

Per gli altri cambi di formazione si impiega una intera mossa.

Per mettere l’artiglieria al traino o in batteria si impiega una mossa, due mosse per l’artiglieria pesante e per mettere in batteria o per ruotare sul posto gli obici di qualunque peso.

L’artiglieria reggimentale non è visualizzata da figure indipendenti, essa è considerata all’interno dei battaglioni di fanteria e muove con la fanteria cui è aggregata.


Tutte le unità che giungono a 2 cm. dal nemico sono “congelate” e non possono più né muovere né tirare nella fase 2 della sequenza di mossa. Esse possono lasciare tale posizione o chiudendo il contatto (utilizzando i 2 cm. di bonus per la carica) o ritirandosi per esiti di morale.

Per scambiare le linee all’interno di una brigata serve l’ordine di SCHIERAMENTO e ci deve essere spazio sufficiente per farlo.

I terreni difficili non sono passabili dall’artiglieria (se non al traino su strada), la cavalleria e la fanteria si muovono a metà velocità (se non in colonna di marcia su strada).

I boschi non sono passabili dall’artiglieria e dalla cavalleria (se non al traino o in colonna di marcia su strada), la fanteria si muove a metà velocità (se non in colonna di marcia su strada).

Gli abitati possono essere attraversati solo in colonna di marcia su strada, per il resto sono non attraversabili ma occupabili da fanteria con ordine di SCHIERAMENTO e successivamente di DIFESA.

INTERPENETRAZIONI:

E’ permessa l’interpenetrazione solo alle unità di skirmishers della stessa arma dell’unità interpenetrata (fanteria con fanteria o cavalleria con cavalleria).

Tutte le unità possono interpenetrare l’artiglieria sia essa schierata o al traino.Non sono permessi altri casi volontari.

Se un’unità deve ritirarsi per esiti di test di morale e nel suo cammino all’indietro ne contatta un’altra la interpenetrerà ma non la costringerà a subire un test di morale.

Se un’unità va in rotta per esiti di test di morale e nel suo cammino all’indietro ne contatta un’altra la interpenetrerà e la costringerà a subire un test di morale.

MOVIMENTO GRANDE TATTICO:

Vale 1 ora ai fini del gioco tattico (ovvero quattro mosse tattiche). Può essere eseguito fino a 50 cm. da formazioni nemiche e va effettuato esclusivamente in ordine di marcia, successivamente bisogna impartire un ordine di SCHIERAMENTO alle formazioni ed alle brigate, dopo aver effettuato lo schieramento si attiva automaticamente un ordine di DIFESA, altri ordini invece vanno attivati nella solita maniera.

MOVIMENTO GRANDE TATTICO 

· FANTERIA: 

70 cm.

· CAVALLERIA: 

100 cm.

· ARTIGLIERIA: 

70 cm.

N.B. Se il movimento viene effettuato TUTTO su strada in colonna di marcia moltiplicare per 2  quanto indicato.

TIRI:

Si effettuano calcolando il totale delle figure che tirano, ed incrociandolo sulla tabella percentuale delle perdite con il punteggio di un D6 modificato per i fattori applicabili tra le variazioni indicate. Non ci sono limiti al munizionamento dei moschetti e dell’artiglieria reggimentale. Invece tutta l’altra artiglieria che non sia schierata in posizioni preparate o in fortezza dispone solo di due ore di fuoco a palla, ovvero otto mosse, poi verrà considerata come a corto di munizioni per il resto della battaglia e tirerà a metà effetto (dimezzare il numero delle figure che tirano). Non ci sono limiti di munizionamento per il tiro a mitraglia.


ARCO DI TIRO: 

Per tutti i tipi di arma l’arco di tiro è pari a 22,5° per lato dal fronte dell’unità che tira, calcolato dai bordi esterni dell’unità stessa. Sono a tiro tutti i nemici anche parzialmente all’interno dell’angolo così formato e compresi nella distanza di tiro massima.

N.B.  Gli obici devono rispettare una certa distanza minima di tiro, cioè non possono tirare a bersagli che sono più vicini di quella che è indicata sulla tabella che segue, infatti gli affusti e i sistemi di puntamento non permettevano storicamente di utilizzare gli obici a tiro teso come se fossero cannoni.

TIRI E MOVIMENTO:

Per l’efficacia del tiro consultare lo schema sotto riportato, per dimezzare l’effetto del tiro basta dividere il numero delle figure che tirano per due (o per quattro se si vuole ottenere un quarto di effetto), in caso di risultato non intero arrotondare il numero delle figure che tirano per eccesso.

L’artiglieria reggimentale non è visualizzata da figure indipendenti e segue le regole della fanteria cui è aggregata. La restante artiglieria (leggera, media e pesante) non può tirare nella stessa mossa in cui muove a spinta, mette in batteria o ruota. Possono tirare le unità “congelate”  che partecipano nella stessa mossa ad una mischia, ma non quelle coinvolte in uno “scontro a fuoco”. Dove non è specificato l’efficacia vale per tutte le unità, congelate o meno.

	TABELLA EFFICACIA PER TIRI E MOVIMENTI EFFETTUATI NELLA MOSSA

	TIPO TIRATORE:
	MOVIMENTO EFFETTUATO NELLA MOSSA IN CORSO:

	
	FERMI
	FINO A META’ MOSSA
	OLTRE META’ MOSSA

	Fanteria prussiana
	Piena
	Piena efficacia
	Nessun effetto

(3/4 di effetto per le truppe “congelate”)

	Fanteria in ordine

aperto
	Piena
	Piena efficacia
	Metà effetto

(anche per le truppe “congelate”)

	Altre fanterie
	Piena
	Metà effetto
	Nessun effetto

(1/2 effetto per le truppe congelate)


DISTANZE DI TIRO:

	
	MITRAGLIA
	BREVE
	LUNGA

	Moschetti, fucili e artiglierie reggimentali
	
	4 cm.
	12 cm.

	Artiglieria leggera
	6 cm.
	12 cm.
	24 cm.

	Artiglieria media da campagna
	8 cm.
	15 cm.
	50 cm.

	Artiglieria pesante da posizione
	10 cm.
	20 cm.
	75 cm.

	
	MINIMA
	BREVE
	LUNGA

	Obici medi
	8 cm.
	15 cm.
	30 cm.

	Obici pesanti
	10 cm.
	20 cm.
	50 cm.


MODIFICHE AL TIRO DELLA FANTERIA:

	Morale del tiratore 8 o + # Bersaglio in quadrato o in infilata (90° o +) # Fanteria dotata di

artiglieria reggimentale (*)
	+ 1

	Bersaglio cavalleria # Fanteria che spara per la prima volta nella battaglia
	+ 2

	Tiro per “scontro a fuoco”
	+ 3

	Morale del tiratore 5 o - #  Bersaglio dietro siepi o copertura leggera # Distanza lunga per truppe armate di fucile
	- 1

	Bersaglio dietro muretti, terrapieni o copertura dura # Distanza lunga
	- 2

	Bersaglio all’interno di fortificazioni # Pioggia o neve # Bersaglio in ordine aperto o artiglieria in batteria # Tiratore è fanteria che carica a contatto
	- 3


MODIFICHE AL TIRO DELL’ARTIGLIERIA:

	Morale del tiratore 8 o + # Tiratore è artiglieria media # Bersaglio è cavalleria # Obici contro fortificazioni o bersagli protetti  
	+ 1

	Tiratore è artiglieria pesante # Artiglieria che tira su bersaglio in colonna # Distanza breve # Tiro per scontro a fuoco 
	+ 3

	Distanza di mitraglia # Artiglieria che tira su un bersaglio in quadrato o in infilata (90° o +) 
	+ 6

	Morale del tiratore 5 o - #  Bersaglio dietro siepi o copertura leggera # Artiglieria che tira su un nuovo bersaglio 
	- 1

	Bersaglio dietro muretti, terrapieni o copertura dura 
	- 2

	Bersaglio all’interno di fortificazioni # Pioggia o neve # Tiro di controbatteria # Bersaglio in ordine aperto o artiglieria in batteria
	- 3


TIRI SU ABITATI E FORTIFICAZIONI:

Ogni mossa in cui viene effettuato un fuoco “efficace” (ovvero un tiro che infligge perdite) contro truppe all’interno di abitati o fortificazioni si determinerà se l’abitato ha preso fuoco o se la fortificazione è resa inservibile (o la sezione di cinta muraria è distrutta). 

Procedere come segue: 

· Tirare un dado a 6 facce

· Modificare il punteggio con quanto applicabile tra le varianti riportate più sotto 

Se il punteggio ottenuto è superiore a 5 l’abitato in questione è in fiamme (un elemento di case brucia) o un elemento di fortificazione o muro di cinta è distrutto (ovvero non dà più vantaggi nei tiri ed in mischia): Elementi di abitati in fiamme devono essere abbandonati nella mossa successiva se il difensore non riesce a spegnerli subito (si tira un dado a 6 facce ed il fuoco è spento con un risultato di 1 o 2), inoltre dalla mossa successiva possono prendere fuoco altri elementi in contatto con quello in fiamme (semplicemente ripetere la procedura come se fossero sotto tiro efficace).

  MODIFICHE AL TIRO DEL DADO PER  TIRI SU ABITATI:
	Batterie di obici pesanti
	+ 2

	Artiglieria pesante # Ogni tre mosse di tiro # Distanza breve # Abitato prevalentemente in legno #  Elemento in contatto con altro in fiamme # Batterie di obici medi
	+ 1

	Artiglieria leggera # Abitato cinto da mura # Bersaglio protetto da gabbioni, barricate, abbattute
	- 1

	Fortificazione temporanea, terrapieni o trincee # Artiglieria a corto di munizioni # Pioggia o neve
	- 2

	Fortificazione permanente
	- 3

	
	


DICHIARAZIONE DELLE CARICHE E DEGLI “SCONTRI A FUOCO”:

Tutte le unità che si trovano a 2 cm. da unità nemiche possono ora, se hanno ordini compatibili, dichiarare di voler chiudere il contatto con gli avversari. Per prima cosa per determinare l’esito delle chiusure a contatto si determina localmente l’iniziativa, come per la fase 2A della sequenza di mossa, ma utilizzando stavolta i valori dei brigadieri impegnati. Dopo di che il brigadiere vincitore dell’iniziativa locale dichiarerà quale delle sue unità congelate caricherà ed il suo bersaglio. Il suo avversario dichiarerà a sua volta la sua risposta alla carica avversaria (controcarica, difesa o evasione se possibile, compatibilmente agli ordini della  brigata di  appartenenza). Toccherà poi al perdente l’iniziativa di dichiarare se ha una chiusura a contatto e così via alternativamente. Nel caso i brigadieri coinvolti siano più di due semplicemente avrà la precedenza il punteggio migliore in assoluto e poi gli altri a seguire. Una volta terminate le dichiarazioni delle cariche con lo stesso sistema si dichiareranno quali fanterie intendono impegnarsi in uno “scontro a fuoco” (v. sotto). 

La fanteria non può dichiarare di chiudere il contatto con la cavalleria né può dichiarare di volerla controcaricare. 

SCONTRI A FUOCO: 

Tutte le unità che si trovano a distanza di 2 cm. dal nemico, che sono congelate e che lo hanno dichiarato nella fase 3 della sequenza di mossa possono iniziare uno “scontro a fuoco”. Basta che uno dei due avversari inizi lo “scontro a fuoco” per permettere al suo avversario di parteciparvi senza doverlo dichiarare e senza subire altri test di morale. Cavalleria congelata che non carica e che fronteggia fanteria che vuole iniziare uno “scontro a fuoco” può effettuare una ritirata volontaria al termine della fase 4 (v. anche punto 4 del capitolo morali). 

Ogni unità coinvolta può partecipare attivamente ad uno scontro a fuoco con una efficacia come riportata nello specchietto che segue. Ricordo che per dimezzare l’effetto del tiro basta dividere il numero delle figure che tira per due (o per quattro se si vuole ottenere un quarto di effetto), in tutti i casi arrotondare il numero delle figure che tirano per eccesso.

Procedura: 

· Effettuare un tiro a distanza breve per ogni contendente che può partecipare attivamente

· Il perdente è A) chi subisce più perdite B) Chi subisce più perdite in percentuale sul totale (attuale) dei suoi effettivi C) Chi era in attacco o ha iniziato lo scontro a fuoco

· Il perdente subisce un test di morale per le perdite subite

· Se lo supera subisce un test di morale il vincitore dello scontro a fuoco

· Se entrambi superano il test lo scontro a fuoco continua nella mossa successiva (nel qual caso contano entrambi a pieno effetto indipendentemente dall’ordine della brigata)

	TABELLA DELL’EFFICACIA PER GLI SCONTRI A FUOCO

	EFFICACIA TIPO TIRATORE
	ORDINE DELLA BRIGATA CUI APPARTIENE L’UNITA’

	
	DIFESA
	AVANZATA
	ATTACCO
	SCHIER.
	RITIRATA

	Fanteria prussiana
	Piena
	Piena
	¾  Effetto
	¼ Effetto
	 ½ Effetto

	Fanteria in ordine aperto
	Piena
	Piena
	½ Effetto
	¼ Effetto
	 ¼ Effetto

	Altre fanterie
	Piena
	¾  Effetto
	½ Effetto
	¼ Effetto
	 ¼ Effetto

	Artiglieria reggimentale
	Efficacia pari alla fanteria cui è aggregata

	Altri tipi di artiglierie
	PIENA se non ha mosso/ruotato ed era in batteria all’inizio della mossa

META’ EFFETTO se ha SOLO ruotato o messo in batteria durante la mossa in corso. NESSUN EFFETTO in tutti gli altri casi.


CHIUSURE DELLE CARICHE:
Tutte le unità che hanno dichiarato di voler chiudere il contatto (sia con cariche che con controcariche) e che si trovano ancora a 2 cm. da unità nemiche (dopo aver superato eventuali  test di morale necessari) possono ora, se hanno ordini di brigata compatibili,  chiudere il contatto con gli avversari.  Pertanto muovere le figure a contatto e procedere alla risoluzione delle mischie susseguenti. Artiglierie che non hanno fermato chi le caricava con il loro tiro e che sono state contattate in terreno aperto vengono eliminate dalla battaglia. Le fanterie non possono chiudere il contatto con le cavallerie di loro iniziativa, né possono controcaricarle.

MISCHIE:

Per determinare l’esito delle mischie procedere come segue:

· Calcolare il totale di mischia per ognuna delle unità coinvolte

· Sottrarre il punteggio minore dal punteggio maggiore

· Confrontare nella tabellina sotto l’esito dello scontro e le perdite subite dai due avversari (in caso di scontri tra più unità contro una le perdite subite da un gruppo di unità si intendono come le perdite subite da ogni unità che fa parte del gruppo in oggetto ) 

· Il totale di mischia di ogni unità  è uguale al punteggio di morale iniziale dell’unità (senza tenere conto delle perdite subite finora) + 1 D6 +/- le variazioni applicabili tra quelle riportate sotto.

· Più unità che combattono insieme contro una sola unità nemica avranno come totale di mischia la media dei morali delle unità + 1 D6 +/- TUTTE le variazioni applicabili tra quelle riportate

MODIFICHE PER LE MISCHIE (COMPRENDENTI SOLO CAVALLERIA): 

	Cavalleria che combatte in terreno difficile 
	- 5

	Cavalleria che combatte una seconda mischia nella stessa mossa (per ogni mischia già effettuata nella mossa) 
	- 2

	Reggimenti di cavalleria di brigate diverse che combattono insieme in mischia 
	- 1

	Terreno favorevole #  Per ogni due figure in più dell’avversario (fino ad un massimo di + 3) # Cavalleria contro altra cavalleria con ordine di DIFESA # Morale superiore al proprio avversario  
	+ 1

	# Cavalleria media contro cavalleria leggera # Cavalleria pesante contro cavalleria media 
	+ 2

	Cavalleria pesante contro cavalleria leggera 
	+ 3

	Cavalleria contro altra cavalleria che non controcarica
	+ 4

	Avversario di fianco o alle spalle # Avversario unità in ordine aperto 
	+ 5


MODIFICHE PER LE MISCHIE (COMPRENDENTI ANCHE CAVALLERIA): 

	Cavalleria che combatte in terreno difficile  # Cavalleria contro fanteria o artiglieria dietro ostacoli o in edifici # Cavalleria contro fanteria in quadrato # Cavalleria leggera che combatte di fronte contro fanteria non in colonna
	- 5

	Cavalleria media che combatte di fronte contro fanteria non in colonna # Avversario dietro copertura dura 
	- 3

	Cavalleria che combatte una seconda mischia nella stessa mossa (per ogni mischia già effettuata nella mossa) # Avversario dietro copertura leggera # Cavalleria pesante che combatte di fronte contro fanteria non in colonna # Fanteria (escluse le truppe leggere) che combatte in terreno difficile 
	- 2

	Reggimenti di cavalleria di brigate diverse che combattono insieme in mischia # Battaglioni di fanteria di reggimenti diversi che combattono insieme in mischia
	- 1

	Terreno in favore # Per ogni due figure in più dell’avversario (fino ad un massimo di + 3) # Fanteria con ordine di DIFESA caricata di fronte in terreno aperto da cavalleria # Morale superiore al proprio avversario 
	+ 1

	Cavalleria pesante contro cavalleria leggera # Cavalleria contro altra cavalleria che non controcarica
	+ 3

	Avversario di fianco o alle spalle # Avversario unità di artiglieria o in ordine aperto 
	+ 5


MODIFICHE PER LE MISCHIE (NON COMPRENDENTI CAVALLERIA): 

	Avversario dietro copertura dura # Avversario in edifici o fortificazioni
	- 3

	Avversario dietro copertura leggera # Fanteria (escluse le truppe leggere) che combatte in terreno difficile 
	- 2

	Battaglioni di fanteria di reggimenti diversi che combattono insieme in mischia
	- 1

	Terreno in favore # Per ogni due figure in più dell’avversario (fino ad un massimo di + 3) # Morale superiore al proprio avversario 
	+ 1

	Fanteria contro altra fanteria in colonna di marcia o in quadrato 
	+ 3

	Avversario di fianco o alle spalle # Avversario unità di artiglieria o in ordine aperto 
	+ 5


RISULTATO DELLE MISCHIE:

	DIFFERENZA TRA I  TOTALI DI MISCHIA
	PERDITE DEL VINCITORE
	PERDITE ED ESITO DELLO SCONFITTO

	7 o più punti
	0 figure
	4 figure = unita’ in rotta (eliminata)

	4 – 5 – 6 punti
	1 figura
	3 figure = unita’ in rotta (eliminata)

	2 – 3 punti
	1 figura
	2 figure = unita’ in ritirata

	1 punto
	1 figura
	1 figura = unita’ in ritirata

	0 punti = parita’
	1 figura
	1 figura = unita’ normale


· Se il vincitore è in carica nella mossa in cui si effettua la mischia lo sconfitto subisce una perdita supplementare

· In caso di parità effettuare subito una seconda mischia (in questo caso nessuno ha più benefici per la carica, ma restano le altre variazioni applicabili)

· Le unità in rotta muovono a velocità di ritirata, il loro movimento è considerato valido per la mossa successiva, al termine della quale verranno eliminate dal campo di battaglia.

· Cavalleria che vince una mischia ed il cui avversario si ritira o va in rotta può muovere di un’altra mezza mossa normale anche fino a portarsi a distanza d’attacco da altre unità nemiche (v. sotto FASE DI SFRUTTAMENTO DEL SUCCESSO DELLA CAVALLERIA).

PERDITE DEI GENERALI: (OPZIONALE)
E’ possibile che durante la battaglia i Generali vengano eliminati. I Generali corrono questo rischio solo se sono aggregati ad una singola unità sotto fuoco o partecipante ad una mischia o ad uno “scontro a fuoco”. Per i Generali di brigata ciò comporta essere eliminati e non sostituiti (cioè si perde il bonus per avere l’iniziativa a livello locale e la possibilità di reagire indipendentemente dagli ordini della formazione di appartenenza). Invece per i Generali comandanti di formazione e per i Generali comandanti in capo c’è la creazione di un sostituto (dalla mossa successiva a quella della morte del Generale) che avrà però un punteggio di iniziativa inferiore di due punti a quello del defunto (il punteggio minimo di iniziativa di un sostituto è comunque pari a zero).

Al termine delle fasi 2, 5 e 8 della sequenza di mossa controllare se è possibile la perdita di Generali aggregati. In tutti i casi la procedura che consente di determinare se un Generale è stato colpito è la stessa.

Tirare un  D10 (valori da 1 a 10) e se il punteggio ottenuto è uguale o inferiore al numero di perdite subite  dall’unità a cui il Generale è stato aggregato in quella mossa l’ufficiale in questione è eliminato dalla battaglia.

CATTURA DELLA BANDIERA AVVERSARIA: (OPZIONALE)

Quando una mischia si risolve con la sconfitta di una delle due parti si tira un D10 (valori da 1 a 10) ed il vincitore della mischia conquista la bandiera avversaria se ottiene un punteggio inferiore alle perdite inflitte in quella mossa al suo avversario. L’unità che conquista una bandiera al nemico ottiene un immediato aumento di + 1 del suo valore di morale. Invece l’intero reggimento nemico che ha perso la bandiera (tutti i suoi battaglioni se è fanteria) ha immediatamente modificato con un – 2 il suo valore di morale. Unità di artiglieria, fanteria leggera, irregolari, freikorps, ussari non della Guardia, battaglioni di granatieri di formazione o altre unità che storicamente non erano dotate di bandiere reggimentali non sono soggette a queste penalità, ma possono conquistare bandiere ad avversari che ne sono dotati.

FASE DI SFRUTTAMENTO DEL SUCCESSO DELLA CAVALLERIA:

In questa fase tutte le cavallerie che hanno vinto la mischia e fatto ritirare o andare in rotta il loro opponente possono muovere di metà del loro normale movimento e arrivare a distanza d’attacco da altri avversari. Questi scontri verranno IMMEDIATAMENTE risolti, in pratica si ripete la procedura come se si fosse di nuovo alla fase 3 della mossa in corso. Nel caso in questa fase si ripetesse il caso si cavalleria che vince la mischia con avversario in ritirata o in rotta, continuare a sfruttare il successo. In caso di una diversa risoluzione di una mischia susseguente ad uno sfruttamento del successo della cavalleria, terminare la fase. 

Altre cavallerie che vengono attaccate da cavalleria che sfrutta un precedente successo contano come ferme ai fini della mischia seguente.

MORALE

TEST DI MORALE ALLE UNITA’:

CAUSE: 

· Perdite per tiri o “scontri a fuoco”

· Unità caricata di fianco o alle spalle dagli avversari

· Unità sotto carica che vuole evadere il contatto con il nemico .

· Unità che vuole chiudere il contatto con il nemico (sia caricando che controcaricando) e che ha subito già il 25% o più di perdite dall’inizio della battaglia.

· Cavalleria che vuole caricare di fronte fanteria in linea.

· Cavalleria “congelata” che vuole evitare “scontri a fuoco” o allontanarsi dalla distanza di carica di fronte a fanteria in linea o in quadrato.

· Unità caricata che ha subito già più del 25% di perdite dall’inizio della battaglia.

· Unità interpenetrate da unità amiche in rotta che non siano artiglierie.

· Unità fuori del raggio di comando o senza altre unità amiche entro 10 cm.

Procedura:  Calcolare il morale delle unità come segue:

· Tirare un D10 (valori da 1 a 10)

· Modificare il punteggio ottenuto con le variazioni applicabili tra quelle indicate qui sotto.

· Confrontarel’esito relativo al punteggio ottenuto nella tabella risultato del morale. 

	VARIAZIONI AL PUNTEGGIO DEL D10 PER IL MORALE DELLE SINGOLE UNITA’



	Caricati di fianco o alle spalle o in colonna di marcia
	+ 4

	Sotto tiro di artiglieria a distanza breve # Sotto tiro efficace di fianco o alle spalle # Se l’unità è in ordine aperto # Perso lo “scontro a fuoco”  (valido solo per le fanterie) # Cavalleria che vuole caricare frontalmente fanteria non in ordine aperto o in colonna di marcia
	+ 2

	Nei test per chiudere il contatto per ogni perdita subita dal tiro nemico nella mossa in cui si è caricato # In tutti i test per ogni due perdite subite dall’inizio della battaglia # Sotto carica # Reggimento di formazione (ma non di granatieri) # Per ogni altro battaglione dello stesso reggimento in rotta # L’avversario è cavalleria che sta “sfruttando il successo” # L’unità non ha unità amiche entro 15 cm. # Fanteria in linea senza amici sul fianco entro 10 cm. (per ogni fianco scoperto, ma non valido per le truppe in ordine aperto) # L’unità vuole caricare un avversario che ha numericamente il doppio delle sue figure.
	+ 1

	Generale comandante della brigata con l’unità # Unità dietro copertura leggera o muretti o siepi # L’unità ne ha un’altra amica in supporto alle spalle entro 10 cm. # Nei test per le chiusure a contatto l’unità ha numericamente il doppio delle figure del suo avversario.
	- 1

	Artiglieria che fa test per perdite subite per tiri # Unità dietro copertura dura, terrapieni, in edifici o in fortificazioni permanenti # Generale comandante in capo con l’unità
	- 2


RISULTATO DEI MORALI DELLE UNITA’:

	RISULTATO PUNTEGGIO DEL D10 DOPO LE MODIFICHE
	ESITO DEL MORALE PER

PERDITE (TIRI o SCONTRI A FUOCO) E ALTRE CAUSE
	ESITO DEL MORALE PER CARICARE O RICEVERE LA CARICA NEMICA

	Inferiore al punteggio di morale dell’unità.
	L’unità risponde agli ordini dati
	L’unità può caricare (se permesso dai suoi ordini) e andare al corpo a corpo, oppure ricevere la carica nemica  

	Uguale al punteggio di morale dell’unità
	L’unità risponde agli ordini dati
	L’unità può caricare e andare al corpo a corpo se cavalleria, se è fanteria non può caricare il nemico ma può partecipare al corpo a corpo se caricata a sua volta

	Superiore di 1 o 2 punti rispetto al punteggio morale dell’unità
	L’unità rimane ferma per la prossima mossa (può tirare ma non cambiare formazione)
	L’unità rimane ferma a distanza d’attacco dal nemico e non può caricare. N.B. Se il nemico carica per andare al corpo a corpo: la cavalleria subisce la carica da ferma, la fanteria si ritira spalle al nemico a velocità di ritirata.

	Superiore di 3, 4 o 5 punti rispetto al punteggio morale dell’unità
	L’unità si ritira spalle al nemico a velocità di ritirata.
	L’unità si ritira spalle al nemico a velocità di ritirata.

	Superiore di 6 o più punti rispetto al punteggio morale dell’unità
	L’unità si ritira spalle al nemico a velocità di ritirata.
	L’unità va in rotta spalle al nemico a velocità di ritirata.


NOTE SULLE UNITA’ IN ROTTA E IN RITIRATA:

I movimenti obbligati per esiti di morale vanno eseguiti appena determinati, e valgono per la mossa successiva.

Le unità che subiscono un esito di RITIRATA dopo aver effettuato il movimento relativo (che vale per la mossa seguente) possono poi girarsi nella mossa ancora successiva (cambio fronte 180°) e tornare in linea con le consimili nella loro brigata.

Truppe in ordine aperto che fanno il test perché sotto carica di truppe nemiche non in ordine aperto possono eseguire una “ritirata volontaria” anche se l’esito di morale ottenuto è stato migliore.


Cavalleria “congelata” di fronte a fanteria nemica schierata in linea o in quadrato può evadere eseguendo una “ritirata volontaria” anche se l’esito di morale ottenuto è migliore.

Tutte le unità andate in rotta in seguito a mischie o test di morale sono perdute ai fini della battaglia e vengono rimosse dal tavolo al termine della mossa successiva a quella della loro rotta.

Tutte le unità che effettuano una ritirata (sia esse volontaria o meno) subiscono una modifica permanente di – 1 al loro morale iniziale per ogni mossa di ritirata effettuata nel corso della battaglia.

Tutte le unità che ottengono un risultato di  morale che le obbliga a ritirarsi e che a quel punto sono ridotte a meno del 50% dei loro effettivi iniziali vengono considerate in rotta e rimosse dal gioco anche se si sono ritirate inseguito ad un morale di brigata o ad una ritirata volontaria.

Le unità che, in seguito a ritirate effettuate, hanno il loro punteggio di morale modificato uguale o inferiore a zero vanno considerate in rotta.

Le artiglierie reggimentali all’interno di unità di fanteria che si devono ritirare o devono andare in rotta semplicemente si considerano all’interno dell’unità che le contiene e si comportano come lei.

Gli artiglieri di artiglierie non reggimentali che vanno in rotta abbandonano sul posto i cannoni, e sono persi ai fini della battaglia.

Gli artiglieri di artiglierie non reggimentali in batteria che si devono ritirare abbandonano sul posto i loro cannoni per tre mosse e vengono poi considerati ritornati automaticamente purchè nel frattempo: A) Nessuna unità nemica sia arrivata a contatto con i pezzi di artiglieria in questione e B) La brigata cui appartengono non abbia ottenuto un risultato di ritirata. In questi due casi si considerano andati in rotta e sono persi ai fini della battaglia.

Gli artiglieri di artiglierie non reggimentali al traino che si devono ritirare portano con loro i cannoni.

TEST DI MORALE ALLE BRIGATE:

CAUSE: 

· Una o più delle unità della brigata è in rotta (ai fini del test non contano le unità di artiglieria).

· Sono in ritirata la metà o più delle unità che formano la brigata.

· Un’altra brigata amica è visibile in ritirata entro 50 cm.

· Viene eliminato il Generale comandante la brigata.

· Viene eliminato il Generale comandante la formazione cui appartiene la brigata.

Procedura:  Calcolare il morale di brigata che è pari alla media (arrotondata per difetto) dei valori di morale iniziali dei battaglioni e delle batterie (o reggimenti di cavalleria) che la compongono.  Il test si effettua come segue:

· Tirare un D10 (valori da 1 a 10)

· Modificare il punteggio ottenuto con le variazioni applicabili tra quelle indicate qui sotto.

· Confrontare l’esito relativo al punteggio ottenuto nella tabella risultato del morale.

	VARIAZIONI AL PUNTEGGIO DEL D10 PER IL MORALE DELLE BRIGATE

	Il 25% o più dei battaglioni (o reggimenti di cavalleria) della brigata è in rotta # Per ogni altra brigata amica in vista in ritirata # La brigata ha ordine di schieramento o è in colonna di marcia
	+1

	La brigata è isolata (non ha nessun altra unità amica in vista entro 25 cm.) # Il 50% o più dei battaglioni (o reggimenti di cavalleria) della brigata è in rotta # Il 50% o più dei battaglioni (o reggimenti di cavalleria) della brigata è in ritirata (non applicabile nei test di recupero per le brigate in ritirata)
	+ 2

	Il 50% o più dei battaglioni (o reggimenti di cavalleria) della brigata è in rotta 
	+ 3

	La brigata ha un’altra brigata amica in supporto alle spalle entro 20 cm. # Il brigadiere al comando ha iniziativa pari a 3 # Il Generale comandante di formazione o il Generale comandante in capo è aggregato alla brigata.
	- 1

	Il brigadiere al comando ha iniziativa pari a 4 # Il 50% o più dei battaglioni di fanteria della brigata è in copertura dura.
	- 2


RISULTATO DEI MORALI DELLE BRIGATE:

	RISULTATO PUNTEGGIO DEL D10

DOPO LE MODIFICHE
	ESITO MORALE DELLA BRIGATA

	Inferiore al punteggio di morale della brigata
	La brigata risponde agli ordini dati

	Uguale o superiore di 1 o 2 punti rispetto al punteggio morale della brigata
	La brigata cambia obbligatoriamente gli ordini dati in DIFESA

	Superiore di 3 o più punti rispetto al punteggio morale della brigata
	La brigata cambia obbligatoriamente gli ordini dati in RITIRATA


NOTE SULLE BRIGATE IN RITIRATA:

Le brigate che subiscono un esito “ritirata”  devono eseguire il movimento relativo con tutte le loro unità e continuare a ritirarsi fino a che non vengono recuperate.

Le brigate che abbandonano (anche parzialmente) il campo di battaglia in ritirata sono considerate perse ai fini dello scontro in corso e rimosse subito dal tavolo di gioco.

Tutte le brigate che effettuano una ritirata (sia essa volontaria o meno) causano una modifica permanente di – 1 al morale iniziale delle unità che le compongono per ogni mossa di ritirata effettuata nel corso della battaglia  (v. punto 6 delle note sulle unità in ritirata).

Le brigate che hanno tutte le unità che le compongono in rotta o in ritirata subiscono automaticamente un esito di ritirata.

RECUPERO DELLE BRIGATE IN RITIRATA:
Per recuperare una brigata in ritirata essa deve essere stata raggiunta dal Generale comandante della sua formazione o dal Generale comandante in capo (solo da quest’ultimo se la formazione è composta da una sola brigata), i quali per fermarla e impartirle un nuovo ordine devono tirare un D6: se il punteggio ottenuto è uguale o inferiore al valore di iniziativa del Generale intervenuto la brigata cambierà il suo ordine come desiderato dalla mossa seguente, altrimenti continuerà a ritirarsi.

OPZIONALE: Sottrarre 1 al dado per ogni tentativo già effettuato e fallito.

N.B. Non possono essere recuperate le brigate di artiglieria che al momento della ritirata erano in batteria, perché tali brigate abbandonano i pezzi già sistemati in batteria.

TEST DI MORALE ALL’ESERCITO:
Un esercito deve subire un test di morale quando ha un numero di brigate costrette a ritirarsi per esiti di morale uguale al valore di iniziativa del suo Generale comandante in capo modificato + 1 per ogni 10 brigate che lo compongono. 

Procedura:  Calcolare il morale dell’esercito come segue:

· Tirare un D10 (valori da 1 a 10)

· Sommare al punteggio ottenuto il valore di iniziativa del Generale comandante in capo.

· Rilevare il numero totale delle brigate che componevano l’esercito all’inizio della battaglia.

· Rilevare il numero totale delle brigate attualmente in ritirata nell’esercito sotto test.

· Incrociare i due valori ottenuti ai punti 3 e 4 sulla tabella risultato del morale dell’esercito.

· Confrontare il punteggio ottenuto al punto 2 con quello indicato nella tabella risultato del morale, se il punteggio non è uguale o superiore a quello indicato l’esercito cambia gli ordini di tutte le sue formazioni in RITIRATA ed abbandona la battaglia ritirandosi verso il lato di schieramento o il lato del tavolo più vicino ad esso se esso al momento non è raggiungibile con sufficiente sicurezza.

N.B. Una volta che l’esercito ha cambiato i suoi ordini in RITIRATA non è più possibile modificarli, la battaglia è persa (o almeno così la pensa la maggioranza degli ufficiali di Stato Maggiore o lo stesso Generale comandante in capo) e l’esercito abbandona il campo dirigendosi per la via più breve e più sicura verso le sue linee di rifornimento. 

NUMERO DELLE BRIGATE          

 IN RITIRATA


NUMERO DELLE BRIGATE CHE COMPONEVANO

L’ESERCITO INIZIALMENTE 








	
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
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	23
	24
	25
	26
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	1
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	9
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	9
	8
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	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	R
	9
	8
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	9
	9
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	7
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	6
	5
	5
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	5
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	8
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	6
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	5
	5
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	9
	9
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	9
	8
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	7
	7
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	6
	6
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	9
	9
	8
	8
	8
	7
	7
	7
	6
	6

	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	R
	9
	9
	8
	8
	8
	7
	7
	7
	7

	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	R
	9
	9
	9
	8
	8
	7
	7
	7

	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	R
	9
	9
	9
	8
	8
	8
	7

	20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	R
	10
	9
	9
	9
	8
	8


R = RITIRATA DELL’ESERCITO OBBLIGATORIA SENZA BISOGNO DI  EFFETTUARE IL  TEST

TABELLA PERCENTUALE DELLE PERDITE PER I TIRI E GLI SCONTRI A FUOCO

 
      NUMERO DELLE FIGURE CHE TIRANO 

                                                        
                         

            PUNTEGGIO DEL D6 MODIFICATO CON LE VARIAZIONI PER IL TIRO 
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TABELLA PER LA CREAZIONE DEI VALORI DI INZIATIVA DEI GENERALI:

Per avere il valore di tutti i Generali che compongono l’esercito utilizzare questa tabella modificando il punteggio ottenuto sommando il lancio di 2D6 con le variazioni per le caratteristiche nazionali dei Generali interessati.

	
	PUNTEGGIO DEI 2 D6 MODIFICATO

	
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	Generale Comandante di Brigata
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	3
	3
	4

	Generale Comandante di Formazione
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	5

	Generale Comandante in Capo dell’esercito
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	5


VARIAZIONI AL PUNTEGGIO DEI 2 D6 PER CARATTERISTICHE NAZIONALI:

FRANCESI – 2    #    AUSTRIACI – 1    #    INGLESI + 1    #    PRUSSIANI + 2


TABELLA PER LA CREAZIONE DEI VALORI DI MORALI INZIALI DELLE UNITA’:
Per avere il valore di tutte le unità che compongono l’esercito utilizzare questa tabella utilizzando il punteggio ottenuto lanciando 1 D6 medio e sommando il punteggio indicato per il tipo di truppe e la loro nazionalità di appartenenza.

	FANTERIE
	MOSCHETTIERI
	FUCILIERI
	GRANATIERI
	GUARDIA
	FREIKORPS
	JAEGERS TRUPPE LEGGERE
	GRENZ

	PRUSSIA
	4
	4
	5
	6
	3
	3
	=

	AUSTRIA
	3-4
	4
	5
	6
	3
	4
	4

	FRANCIA
	3-4
	=
	4-5
	6
	=
	3
	=

	RUSSIA
	3-4
	=
	4-5
	6
	=
	=
	=

	INGHILTERRA
	3-4
	5
	5
	6
	=
	=
	=

	HANNOVER
	4
	=
	5
	6
	3
	3
	=

	ALTRI STATI
	3-4
	=
	4-5
	5-6
	2-3
	2
	=


	CAVALLERIE  E ARTIGLIERIA
	CORAZZIERI
	CARABINIERI E GUARDIA
	GRANATIERI E HORSE
	DRAGONI
	USSARI E DRAGONI LEGGERI
	LANCIERI BOSNIACI E COSACCHI
	ARTIGLIERIA

	PRUSSIA
	4
	5
	5
	4-5
	4-5
	=
	3

	AUSTRIA
	4
	5
	5
	4
	4-5
	2
	3

	FRANCIA
	4
	5
	5
	4
	3
	=
	3

	RUSSIA
	3
	4
	4
	4
	4
	2
	4

	INGHILTERRA
	=
	=
	5
	4
	4
	=
	3

	HANNOVER
	=
	=
	=
	4-5
	=
	=
	3

	ALTRI STATI
	3-4
	4-5
	4-5
	3-4
	3-4
	=
	2
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