


1. OBIETTIVI DEL GIOCO

La plancia rappresenta 1’Europa centrale e
I’Ttalia del Nord, vi si trovano gli Stati (rico-
noscibili dai colori di fondo), i centri abitati
e le localita dove si svolsero famose batta-
glie raccordati da strade sulle quali si muo-
vono le unita. Gli Stati senza un particolare
colore di fondo e senza citta sono neutrali.
Obiettivo della Lega Prammatica € quello di
costringere gli Stati contrari alla Prammatica
sanzione ad accettarla, mentre quello della
coalizione franco--bavarese ¢ quello di co-
stringere Maria Teresa a rinunciare al trono.
Si costringe uno Stato a chiedere la pace
conquistandone la capitale e facendolo
uscire dalla coalizione. Per ogni Stato che
esce da una coalizione si riceve il corrispet-
tivo dei punti rendita di tutti i centri abitati
che ne fanno parte. Per quanto riguarda il

Ducato di Milano e i1 Paesi Bassi austriaci,
domini dell’ Austria, la conquista delle citta
principali, Milano e Lussemburg, non ha
come conseguenza una richiesta di pace, ma
la semplice acquisizione dei territori. Un
bonus di altri 5 punti viene assegnato alla
coalizione degli Stati contrari alla Pramma-
tica sanzione se la Prussia alla fine del 1745
ha un’armata su Breslau e altri 5 punti se la
coalizione ha un’armata su Kassel alla fine
del 1745; 5 punti vengono assegnati alla
Lega della Prammatica sanzione se riesce a
costringere alla pace la Sassonia entro il
1743 e 5 punti se riesce a costringere alla
pace la Baviera entro il 1745; la conquista
di Paris o Wien comporta la sconfitta auto-
matica dell’avversario.

Il Regno di Sardegna entra in guerra nel
1742 con la Lega Prammatica.
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2. PREPARAZIONE

1. Scegliere o sorteggiare la coalizione
2..Mescolare le carte Vicende, selezio-
narne due per ogni anno a partire dal
1741 fino al 1747 e disporre le carte
scelte in modo da seguire 1’ordine cro-
nologico

3. Mescolare le carte Armate e distri-
buirne 9 a ogni giocatore

4. Consegnare ad ogni giocatore le pe-
dine dei 18 Generali della sua coali-
zione e quelle gemelle

5. Assegnare ad ogni giocatore una
plancia Rendite e 9 cubetti gialli per
segnare i punti rendita (PR)

6. Distribuire ad ogni giocatore le pe-
dine Centri abitati degli Stati della sua
coalizione

7. I giocatori assegnano un’armata ad
ogni generale (uno alla volta alternan-
dosi) ponendo sopra la carta Armata la
pedina del comandante e collocando
quella gemella sulla plancia politica
entro i confini degli Stati della loro
coalizione.

8. Collocare un cubetto sull’anno 1740
e iniziare la partita /

3. TURNI DI GIOCO \
1. Assegnare la prima carta Vicende
dell’anno ad uno dei giocatori scelto
tramite sorteggio

2. Si puo aggiungere una nuova armata
dal 1741 fino al 1747

3. 1l giocatore selezionato effettua la
prima azione (diplomatica o militare)
4. Il secondo giocatore effettua la sua
prima azione

5. I giocatori effettuano 4 azioni a testa
solo militari

6. Il secondo giocatore riceve la se-
conda carta Vicende dell’anno e ne
legge il contenuto

7. I giocatori ripetono i punti da 2 a 4,
ma invertendo 1’ordine

AZIONI DEL 1740 E DEL 1748
Nel 1740 si possono assegnare fino a
9 armate ai generali da dislocare (al-
ternandosi con ’avversario, un’armata
alla volta) entro i confini degli Stati
della propria coalizione.

Nel 1748 non si possono effettuare
azioni militari, ma solo due azioni di-

Q)lomatiche a scelta. /

4. LE COALIZIONI E LE CONDIZIONI DI VITTORIA

11 conflitto vede schierati su fronti opposti gli Stati aderenti alla Lega Prammatica che so-
steneva il diritto di Maria Teresa di governare e gli Stati alleati della Francia e della Baviera
che contestavano il testamento di Carlo d’ Asburgo.



Lega Prammatica
- Austria
- Ducato di Milano con Mantova e Parma
- Paesi Bassi austriaci
- Repubblica delle Province Unite
- Langraviato d’Assia
- Regno d’Inghilterra
(con Elettorato di Hannover)
- Regno di Sardegna (dal 1742)

5.1 CENTRI ABITATI

Ogni Stato ha un
certo numero di centri
abitati rappresentati
da pedine quadrate
nei quali si trovano:
in alto il nome, al
centro il simbolo che ne rappresenta il va-
lore in punti rendita nel quale si trova la
bandiera dello Stato (nel riquadro di destra
i diversi simboli utilizzati), in basso il valore
del centro abitato espresso in punti rendita
(PR) e quello di difesa in caso di assedio
(VD).

Sul retro della pedina si trovano gli stessi
elementi, ma il simbolo ¢ attraversato da
una catena a indicare che la citta ¢ stata con-
quistata con la forza delle armi.

All’inizio del gioco ai giocatori vanno con-
segnate le pedine delle citta possedute che
possono essere implementate nel corso della
partita tramite alleanze o conquiste. In en-
trambi 1 casi a chi se ne € assicurato il pos-
sesso va consegnata la pedina del centro
abitato che va girata in modo da mostrare il
lato con la catena se ¢ stato conquistato con
la forza.

6. PUNTI RENDITA

Ogni centro abitato ha un valore di rendita
compreso fra 8 e 24 punti a seconda del tipo.
Il totale dei punti rendita (PR) di tutte le
citta & 1138.

All’inizio della partita i giocatori ricevono
un numero di punti rendita corrispondenti a
quello delle citta possedute:

LEGA PRAMMATICA

Austria: 21 citta - 144 PR

Ducato di Milano: 4 citta - 42 PR

Paesi Bassi austriaci: 4 citta - 42 PR
Hannover (G. Bretagna): 6 citta - 68 PR
Province Unite: 6 citta - 68 PR

Assia: 7 citta - 78 PR

Sardegna (dal 1742): 7 citta - 78 PR

Allenza Franco-bavarese

- Regno di Francia

- Elettorato di Baviera

- Regno di Prussia

- Elettorato di Sassonia

- Ducato di Lorena

- Repubblica di Genova

- Ducato di Modena e Re
(Regno di Spagna)

/

Grande capitale
{@ PR 24 - VD 6
;
=
4

Esempio: Wien

Capitale
PR 18-VD4
Esempio: Miinchen

Piccola capitale
PR 12-VD2
Esempio: Modena

Citta coalizione
PR 10-VD 1
Esempio: Amsterdam

Citta Stato indipendente
PR8-VD1
Esempio: Heidelberg

Piccolo centro abitato dove
si ¢ svolta una battaglia
senza valore in PR e VD

L

Totale rendite nel 1740: 442 PR
ALLEANZA STATI CONTRARI
Francia:13 citta - 144 PR

Baviera: 7 citta - 78 PR

Prussia: 11 citta - 118 PR

Sassonia: 6 citta - 68 PR

Genova: 2 citta - 22 PR

Lorena: 2 citta - 22 PR

Modena e Reggio: 2 citta - 22 PR

Totale rendite nel 1740: 474 PR

I punti rendita vanno segnati nella plancia
Rendite composta da tre riquadri con tre
linee di caselle con i numerida 1 a9, da 10
a 90, da 100 a 900.

Nel primo riquadro “Rendita a disposi-
zione” si devono collocare 3 cubetti (uno
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3 per ogni linea
di caselle) per
indicare i
punti totali a
disposizione;
nel secondo
“Rendita uti-
lizzata” si de-
Vono col-
locare altri 3
% cubetti per in-
dlcare amano
a mano che si impiegano 1 punti rendita im-
piegati per le operazioni che prevedono un
costo (arruolamento delle truppe, azioni di-
plomatiche); nel terzo riquadro “Rendita
bonus” si devono segnare con lo stesso si-
stema i punti rendita che si ricevono tramite
le carte degli eventi che vanno diminuendo
quando vengono utilizzati.

Se si conquista una citta o se ne strappa una
all’avversario o se ne perde una, si deve ag-
giornare il primo riquadro in modo da avere
il polso della situazione generale.

A parte la conquista di nuove citta e i punti
acquisiti tramite le carte delle vicende, non
¢ possibile implementare i punti rendita in
altro modo. Se gli indicatori del secondo ri-
quadro paregglano quelli del primo, non ci
sono piu punti a disposizione tranne quelli
provenienti dai bonus e da eventuali citta li-
bere acquisite o citta strappate all’avversa-
rio. I punti vengono suddivisi fra gli Stati
che formano le coalizioni secondo le neces-
sita strategiche dei giocatori.

7. LE AZIONI

I giocatori hanno a loro disposizione cinque
azioni |’uno per ogni turno di gioco.

Le azioni possono essere:

militari: muovere un’armata, impegnare
battaglia o assediare una citta
diplomatiche: cercare di stipulare un’alle-
anza con uno Stato indipendente o tentare di
strappare una citta o uno Stato gia alleato
della coalizione avversaria

economiche: acquisire punti rendita grazie
ad una carta Vicende

Le azioni devono essere eseguite alternan-
dosi a partire dal giocatore che utilizza la
carta delle vicende.

Quando entrambi i giocatori hanno eseguito
tutte le azioni a disposizione, il turno ha ter-
mine.

8. LE CARTE VICENDE

Dopo la nascita della Unione di Francoforte tra Prussia,
Baviera, Palatinato, Assia, Francia per cacciare [ ustria
dalla Baviera, la Prussia occupa la Sassonia

Obbligo
Un'armata prussiana si sposta a Wittemberg
Opportunita Prammatica ~ Opportunita Alleati
Armata: marce forzate  Armata: colpo +1
Alleanze: libero +1 Armata: nemica ferma
Rendita: 20 PR Alleanze: +1libero
Rendita: 40 PR

Oltre a scandire i turni, le carte Vicende of-
frono delle opportunita ai giocatori in tre
ambiti: militare, diplomatico, economico.
Sulle carte all’interno e sul dorso sono ri-
portati gli anni cui si riferiscono le vicende,
per ogni anno quattro carte.

Prima di iniziare la partita le carte vanno
mescolate, quindi se ne selezionano due per
ogni anno (quelle in pitu vanno scartate), che
devono essere disposte in ordine cronolo-
gico a partire dal 1741 al 1747.

All’inizio di ogni anno, dopo aver spostato
il cubetto sul nuovo anno del calendario che
si trova nella parte inferiore della plancia, la
prima carta dev’essere assegnata tramite
sorteggio ad uno dei due giocatori, all’altro
viene attribuita la seconda carta dell’anno.
Ogni carta riporta una vicenda storica dalla
quale puo scaturire un obbligo esposto nella
parte mediana della carta; nella parte infe-
riore sono riportate alcune opportunita fa-
vorevoli al giocatore che la sta utilizzando
e che possono essere eseguite al posto di al-
cune azioni previste nel turno; se la vicenda
riguarda il giocatore che sta utilizzando la
carta, puo scegliere tre delle quattro oppor-
tunita a disposizione; se. invece, non ri-
guarda il giocatore che la sta utilizzando,
puo scegliere due delle tre opportunita a di-
sposizione.

ATTENZIONE Se non si puo o non si
vuole eseguire la disposizione, si deve ri-
nunciare ad una delle opportunita previste
dalla carta.

Esempio: Il giocatore che rappresenta la
Lega Prammatica riceve la carta del 1743
intitolata “Vittoria di Giorgio II a Dettin-
gen” legata alla sconfitta patita dall’esercito
francese ad opera della coalizione anglo-te-
desca e che prevede lo spostamento obbli-
gatorio di un’armata inglese nel centro



COME SI LEGGE UNA CARTA VICENDE

| francesi
~| vincono
a Madonna

del’Olmo

Immagine della vicenda

/744 == Amno nel quale ha luogo la vicenda

7 &= Titolo della vicenda

Lesercito francese vince la battaglia di Madonna del- <= Descrizione della vicenda

I'0lmo.

Obbligo

Un’armata francese si muove a Cuneo

Opportunita Alleati
Armata: nemica ferma
Alleanze: avversario -1

Rendita: 20 PR

(Opportunita Prammatica
Armata: nemica ferma
Armata: colpo+1
Alleanza: libero +1
Rendita: 30 PR -

La prima parte della carta ¢ puramente de-
scrittiva, fornisce solo un legame con le vi-
cende storiche che si sono svolte durante
la guerra di successione austriaca, ma non
obbligano i giocatori a ripercorrere pedis-
sequamente cio che avvenne.

La vicenda fornisce un aggancio alle due
sezioni sottostanti, cio¢ 1’Obbligo e le Op-
portunita.

L’Obbligo puo prevedere una determinata
azione a carico del giocatore che sta utiliz-
zando la carta solo se la vicenda riguarda
la sua coalizione. Alcune carte non preve-
dono alcun obbligo, cosi come non ci sono
obblighi se la vicenda non riguarda la coa-
lizione del giocatore cui la carta ¢ stata as-
segnata.

Le Opportunita offrono dei vantaggi ai
giocatori che possono sfruttarle al posto di
alcune azioni (due se la vicenda non ri-
guarda la coalizione che la sta utilizzando,
tre se la riguarda). I giocatori devono sem-
pre scartare una delle azioni proposte e
scegliere quelle previste che convengono
alla loro strategia.

&= Azione obbligatoria

Opportunita a disposizione degli alleati contrari alla Prammatica

~=— sanzione che in questo caso possono disporre di due opportunita

sulle tre proposte perche la vicenda non li riguarda

Opportunita a disposizione della Lega Prammatica che in questa
carta sono tre sulle quattro disponibili perché la vicenda la ri-
guarda

Le azioni previste dalle Opportunita pos-
SOno essere:

ARMATA

colpo +1: assegna una carta Colpo in piu
alla riserva del generale se I’armata ¢ im-
pegnata in una battaglia

bersaglio -1: sottrae una carta bersaglio
dalla riserva del generale avversario se
I’armata ¢ impegnata in battaglia

ferma: un’armata a scelta di chi gioca la
carta ¢ costretta a stare ferma per il turno

ALLEANZA

libero +1: si riceve un bonus di | punto al
risultato del dado se si sta cercando di
stringere un’alleanza con uno Stato indi-
pendente

avversario -1: si riceve un bonus di 1
punto al risultato del dado se si sta cer-
cando di strappare uno Stato alleato della
coalizione nemica

RENDITA

10, 20, 30, 40 PR: si riceve la rendita in-
dicata dall’opportunita che va segnata nel
terzo riquadro della plancia delle rendite,
“Rendita bonus”




abitato di Dettingen. Il giocatore non ha ar-
mate in grado di raggiungere il punto se non
attraverso una marcia forzata che la espor-
rebbe alla penalizzazione di una carta ber-
saglio in caso di battaglia, decide, quindi, di
non eseguire 1’azione obbligatoria rinun-
ciando ad una delle tre opportunita previste
dalla carta da scegliere fra le quattro dispo-
nibili, cioe, Armata: bersaglio -1, Armata:
colpo +1, Alleanze: avversario -1, Rendita
40 PR. Decide di avvalersi della prima e
dell’ultima opportunita, attaccando un’ar-
mata avversaria in un’altra citta.

9. AZIONI DIPLOMATICHE

All’inizio del suo turno un giocatore puo ef-
fettuare una singola azione diplomatica tra-
mite la quale puo cercare di stringere
un’alleanza con uno Stato indipendente, non
legato ad una delle due coalizioni, o si puo
tentare di strappare uno Stato alleato della
coalizione nemica. Questo secondo tenta-
tivo puo essere fatto solo se la citta princi-
pale’ dello Stato non supera 12 punti di
rendita, ma sono esclusi in ogni caso i do-
mini austriaci nei Paesi Bassi e nell’Italia
settentrionale che possono essere conqui-
stati solo con azioni militari.

Per riuscirci si deve tirare un dado D4, se si
realizza 4 I’alleanza ¢ stretta, in tutti gli altri
casi no. E’ possibile cercare di migliorare il
punteggio del dado tramite dei bonus che si
ottengono versando il doppio del valore
della rendita della citta principale per ogni
punto del dado fino al massimo di 2 punti.
Se si utilizza I’Opportunita di una carta Vi-
cende che assegna un punto di bonus, si ri-
sparmia il versamento di un punto.

10. ARMATE
- - Le  armate
sulla plancia
di gioco

sono identi-
ficate dai ge-
nerali che le
comandano.
La loro pedina ha il colore di fondo dello
Stato che rappresentano, I’immagine del co-
mandante, accanto il valore di comando sin-
tetizzato in VC (da 1 a 3) posto sopra la
bandiera dello Stato, sotto I’immagine si
trova il suo nome. Sul verso della pedina gli
stessi elementi, ma con il VC ridotto di 1

de Montemar de Montemar

punto, questo lato va utilizzato se I’armata
ha subito perdite non ancora rimpiazzate.
Ogni pedina di comando ha un doppio che
viene posto sopra |’armata assegnata rappre-
sentata da una carta Armata.

7
C.g/ﬂ/!(/(ﬂ armala

OO punti
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W

Le carte Armata sono in totale 36, vanno
mescolate all’inizio della partita e ne vanno
distribuite 9 ad ogni coalizione.

La carte riportano il valore dell’armata
espresso dal costo in punti rendita necessari
per costituirla, escluso il generale.
Un’armata puo essere piccola se vale 18 o
24 punti, media se ne vale 36 o0 48, grande
se vale 60 o 72 punti, per ogni grandezza
sono disponibili 6 carte.

Il costo si riferisce al valore di ogni brigata,
cio¢ dell’unita militare di base rappresentata
dalla figura di un soldato a piedi o a cavallo
0 con un cannone: una brigata di fanteria
costa 3 PR, una di cavalleria o di artiglieria
6 PR.

Il generale ha un costo di 3 PR per ogni
punto di VC. Un generale pu6é comandare
qualsiasi armata della coalizione.

Le carte presentano lo schieramento tipo
dell’armata disposta in battaglia con tre rag-
gruppamenti (centro ed ali) formato da 2 o
4 brigate, un’eventuale riserva costituita da
2 0 4 brigate ed un’eventuale reparto di ar-
tiglieria in fondo allo schieramento costi-
tuito da 1 o 2 brigate.

La carta armata resta occultata fino a
quando non viene impegnata per la prima
volta in battaglia, da quel momento resta
scoperta sotto la pedina del generale cui ¢
stata assegnata.

11. MOVIMENTI SULLA PLANCIA
Sulla plancia politica sono rappresentati tutti
1 centri abitati raccordati fra loro da strade.
La distanza fra due centri abitati costituisce
un punto movimento.



[’armata austriaca
comandata

dal generale

von Lothringen
si sposta

da Innsbruck

a Trient
consumando 2
dei 3PM

a disposizione in
marcia normale
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La pedina del generale che rappresenta I’ar-
mata puo spostarsi solo da un punto movi-
mento (PM) a quello contiguo. In marcia
normale un’armata si sposta fino a 3 PM per
turno, mentre a marce forzate fino a 5 PM.
Il movimento a marce forzate, pero, pena-
lizza I’armata se impegnata in battaglia nel
turno dello spostamento perché ¢ costretta a
rinunciare ad una carta Colpo che viene tolta
dalla riserva del generale. Non si puo spo-
stare un’armata pit di una volta per turno.
E’ consentito il passaggio attraverso un cen-
tro abitato di uno Stato indipendente, ma
non la sosta tranne che non sia un alleato o
che non lo si metta sotto assedio.

I1 passaggio attraverso una citta della coali-
zione nemica non € possibile se non metten-
dola sotto assedio.

12. LA BATTAGLIA

Ogni armata ha un’area d’influenza che cor-
risponde ad 1 PM in ogni direzione. Se
un’armata entra dentro 1’area d’influenza di
una colonna nemica, la sfida in battaglia, se
questa accetta lo scontro, i due contendenti
predispongono le loro truppe per la battaglia
che viene combattuta attraverso le carte
della battaglia. Se per una o entrambe le ar-
mate si tratta del primo scontro, i giocatori
girano la carta armata corrispondente al ge-
nerale mostrandone la consistenza e pren-
dono un numero di pedine brigata
sufficiente a raggiungere il valore dell’ar-
mata e del suo generale, che viene sostituito
con la pedina con lo stesso colore delle bri-
gate pagandone I’arruolamento.

Se dopo aver visto il valore d’armata del-
I’avversario, un giocatore intende ritirarsi,
puo farlo abbandonando la citta nella quale
si trova che viene catturata dall’altro gioca-
tore e deve allontanarsi a marce forzate in
modo da non poter essere raggiunto dall’av-

versario che occupa il centro abitato sul
quale stazionava in precedenza 1’armata ne-
mica, puo spostarsi anche se ha consumato
tutti 1 punti movimento a disposizione nel
movimento precedente.

~ Larmata prussiana
comandata dal ge-
nerale von Anhalt,
1 proveniente da Ho-
. henfrieberg, rag-
giunge Chotusisz ed
entra nell'area d'in-

A
% @ " fluenza del’armata
austriaca coman-
data da von Daun
Mo di stanza a Prague

13. LE BRIGATE

La battaglia viene condotta tramite le pedine
brigata di due colori, bianco e blu. Per ogni
colore i giocatori dispongono di 9 pedine di
fanteria, 3 di cavalleria, 1 di artiglieria. Le
pedine hanno due figure di soldati da una
parte ed una dall’altra che rappresentano le
brigate; ogni pedina rappresenta una linea.

I giocatori dividono le pedine brigata in
modo da costituire tre raggruppamenti pa-
ralleli che formano le due ali e il centro
dell’armata per un totale massimo di 12 bri-
gate. E’ possibile collocare una o due brigate
di cavalleria in seconda linea anzicché in
terza (mai in prima nella fase iniziale dello
scontro) o in un raggruppamento a parte die-
tro le due linee di fanteria; si puo costituire
una riserva di fanteria disposta dietro il rag-
gruppamento centrale, 1’artiglieria si colloca
in fondo allo schieramento con dietro la pe-
dina del generale (si puo utilizzare la ge-
mella di quella usata per gli spostamenti
sulla plancia politica).

Le pedine di ogni raggruppamento, se supe-
rano le due brigate, vanno impilate una
sull’altra, quelle di sopra si considerano in
prima linea, le altre in seconda linea.
Assieme alle pedine brigata i giocatori de-
vono prelevare un numero di segnalini reg-



gimento cor-
rispondente
al raggruppa-
menti nei
quali ¢ divisa
I’armata,
esclusa I’arti-
glieria, rappresentati dalle silhouette dei sol-
dati.

14. CARTE DELLA BATTAGLIA

Il combattimento si svolge fuori della plan-
cia in due fasi: quella di tiro e all’arma
bianca; la prima fase ¢ a sua volta divisa in
tiro a lunga e a corta distanza, la seconda in
carica e mischia. L’iniziativa va al com-
plesso Generale-Armata col punteggio piu
elevato, in caso di parita all’attaccante.

Gli scontri vengono risolti tramite le carte
della battaglia che sono di due tipi: Colpo
dal dorso rosso (48 carte) ¢ Bersaglio dal
dorso grigio (24 carte). Dopo aver mischiato
i due mazzi e prelevato le carte, i giocatori
le collocano coperte davanti ad ogni rag-
gruppamento.
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DD =00 D
DD =00
200 e

Le carte Colpo hanno 4 linee di palle di can-
none, tre linee colorate di grigio, una di
rosso € un numero ai quattro angoli che
identifica la posizione delle palle rosse; le
carte Bersaglio hanno 4 linee di soldati, tre

grigie ed una rossa la cui posizione ¢ richia-
mata dai numeri impressi agli angoli.

Le carte Colpo vengono distribuite in ra-
gione di una per ogni brigata, quelle Bersa-
glio di una per ogni fila, quindi, un
raggruppamento con quattro brigate riceve
quattro carte colpo e due bersaglio, uno con
due brigate riceve due carte colpo ed una
bersaglio. Se ¢’¢ una riserva, lo stesso; 1’ar-
tiglieria riceve solo una o due carte colpo a
seconda se ¢ formata da una o due brigate
ed una Bersaglio che rappresenta il risultato
che devono conseguire i tiri dell’artiglieria
avversaria per centrare 1’obiettivo.

11 generale riceve da una a tre carte Colpo e
tre Bersaglio che fungono da riserva e pos-
sono essere inviate a qualunque brigata in
caso di necessita.

L’ obiettivo nei tiri a corta e a lunga distanza
¢ quello di centrare la fila di fanti rossi della
carta Bersaglio dell’avversario con la corri-
spondente fila di palle di cannone rosse
della propria carta Colpo.

I giocatori collocano la carta Colpo e quella
Bersaglio coperte sul tavolo e le girano con-
temporaneamente, se la fila di palle rosse
della carta Colpo corrisponde a quella dei
fanti rossi della carta Bersaglio dell’avver-
sario si infligge un danno la cui consistenza
dipende dalla distanza del tiro. Per i tiri a
lunga gittata si utilizzano tutt’e quattro le
file, per quelli a corta distanza si escludono
le carte con la quarta fila rossa.



Esempio: Il giocatore prussiano mostra la
carta Colpo 2 e la carta Bersaglio 3, quello
austriaco la carta Colpo 1 e la carta Bersaglio
2, il prussiano centra il Bersaglio dell’avver-
sario che invece manca il colpo. I giocatori
tirano a corta distanza: quello prussiano mo-
stra la carta Colpo 3 e quella Bersaglio 1,
mentre I’avversario la carta Colpo 1 e la Ber-
saglio 3. Entrambi centrano il bersaglio del-
I’avversario infliggendo un danno.

Se I’obiettivo viene centrato a lunga di-
stanza, si infligge 1 punto di danno, se viene
centrato a corta distanza se ne infliggono 2.
Nell’esempio di prima, alla fine della fase
di tiro I’austriaco ha subito 3 punti danno e
il prussiano 2.

In alto: una delle
due brigate della
prima linea ha perso
un reggimento il se-
gnalino Reggimento
a destra va girato in
modo da mostrare
la sagoma di un solo
soldato

In basso: la prima
linea ha perso tre
reggimenti, la pe-
dina Brigata a sinistra va girata in modo da mostrare un solo
soldato, mentre il segnalino Reggimento va nuovamente girato
in modo da mostrare due sagome di soldati perché la brigata su-
perstite & ancora integra.

Quando s’infligge un danno il segnalino
reggimento della linea interessata viene gi-
rato in modo da mostrare un solo simbolo,
se si subisce un secondo colpo si elimina il
segnalino reggimento, al terzo colpo subito
si elimina una brigata girando la pedina.
Sempre riprendendo 1’esempio di prima,
’austriaco perde un’intera brigata mentre il
prussiano perde due reggimenti della brigata
in prima linea.

I giocatori effettuano un tiro a corta ed uno
a lunga distanza per ogni raggruppamento
(centro, ala sinistra, ala destra), ma a condi-
zione che abbiano 3 o 4 brigate; se una di-
visione ha 2 brigate, puo effettuare solo uno
dei due tiri.

Se non si hanno carte Bersaglio, il colpo
centra I’avversario procurandogli un danno;
per cercare di evitarlo, si puo tirare un dado
D4, se si realizza lo stesso punteggio del
colpo nemico, non si subiscono danni, in

caso contrario si riceve un danno.

Esauriti i tiri a distanza, gli avversari si af-
frontano all’arma bianca caricando.

Lo scontro avviene raggruppamento per
raggruppamento con le carte Colpo rimaste
di cui si utilizzano solo i punti ai quali si ag-
giunge | punto per ogni reggimento super-
stite, chi realizza il punteggio maggiore
elimina 1 reggimento all’avversario, se en-
trambi realizzano lo stesso punteggio elimi-
nano un reggimento all’avversario. Le carte
Bersaglio eventualmente rimaste possono
essere utilizzate al posto di una carta Colpo
per ridurre il punteggio dell’avversario.

Le perdite vanno conteggiate sempre a par-
tire dalle brigate in prima linea, cio¢ quelle
poste sopra le altre.

Se le carte Colpo o Bersaglio terminano, si
inviano le brigate di riserva (anche dividen-
dole) a sostegno di uno o piu raggruppa-
menti con le loro carte. Esaurite le carte a
disposizione delle brigate, il generale puo
inviarne dalla riserva ai raggruppamenti che
ne hanno bisogno.

Quando tutt’e le carte sono esaurite 1o.scon-
tro prosegue con un dado D4 che somma i
suoi punti a quello dei reggimenti fino a
quando uno dei due fronti non cede.

15. CAVALLERIA

Un giocatore puo decidere
di utilizzare alcune brigate
di cavalleria che possono
costituire un raggruppa-
mento a parte o la riserva
ovvero sostituire una o due
brigate di fanteria schierate
in seconda linea. I cavalieri non tirano a di-
stanza, combattono solo all’arma bianca.
Se si sostituisce una brigata di fanteria con
una di cavalleria in uno o in due raggruppa-
menti, la fase di tiro avviene secondo le mo-
dalita descritte sopra, se, invece, si
sostituisce I’intera seconda linea di un rag-
gruppamento, si puo tirare un solo colpo a
corta 0 a lunga distanza, subendo il colpo
dell’avversario in uno dei due tiri. Il vantag-
gio della cavalleria si sente nella fase di ca-
rica e mischia perché aggiunge 1 punto al
totale per ogni reggimento montato impe-
gnato. Il vantaggio dato dalla carica della
cavalleria si perde se il giocatore avversario
utilizza una carta Bersaglio “4” rimasta al
raggruppamento o inviata dalla riserva di




carte del generale: in questo caso il punteg-
gio della cavalleria viene dimezzato, come
se caricasse la fanteria.

Le brigate di cavalleria, dietro invito di uno
dei giocatori possono scontrarsi in mischia
secondo le modalita descritte sopra; se [’av-
versario sfidato rifiuta, la cavalleria puo at-
taccare uno dei raggruppamenti di fanteria
a scelta.

16. ARTIGLIERIA

L’artiglieria puo tirare uno o
due colpi a lunga gittata a
seconda se ¢ costituita da
una o due brigate. L’obiet-
tivo da centrare ¢ costituito
dalla carta Bersaglio asse-
gnata all’artiglieria avversa-
ria che resta coperta fino a quando non si
mostra il Colpo o 1 Colpi della propria arti-
glieria: se si centra la fila rossa della carta
Bersaglio con il proprio colpo, si infligge la
perdita di un reggimento. L’artiglieria tira
sempre alla prima linea di uno dei raggrup-
pamenti a scelta del giocatore che la sta uti-
lizzando.

Il generale che comanda il tiro dell’artiglie-
ria puo utilizzare una carta Colpo della pro-
pria riserva per effettuare un secondo o un
terzo tiro (a seconda se le brigate d’artiglie-
ria sono una o due). Chi riceve il tiro man-
tiene la carta Bersaglio in precedenza
utilizzata.

Lartiglieria spara solo prima della fase di
tiro della fanteria, poi resta inattiva per tutto
il resto della battaglia.

17. RISERVA DEL GENERALE

Il generale ha a sua disposizione un numero
di carte della battaglia corrispondente a
quello del suo VC, gli viene assegnato lo
stesso numero di carte Colpo e Bersaglio,
ma complessivamente ne puo impiegare
fino a raggiungere il suo VC, quelle in piu
devono essere eliminate.

Esempio: Un generale con VC 2 ha due
carte Colpo e due Bersaglio, impiega una
Bersaglio per sostenere la difesa di un rag-
gruppamento, quindi impiega una Colpo per
rafforzare 1’attacco di un altro raggruppa-
mento, le altre due carte a sua disposizione
vengono eliminate.

18. DISIMPEGNO

Un’armata in difficolta puo tentare di disim-
pegnarsi tirando un dado D4 e confrontando
il risultato con questa tabella:

/1. L’armata non puo disimpegnarsi, ma
puo ritentare dopo un turno
2. D’armata puo disimpegnarsi, ma
perde 2 reggimenti
3. D’armata puo disimpegnarsi, ma
perde 1 reggimento
4. L’armata puo disimpegnarsi senza

perdite
J

19. ROTTA

Un’ala che ha 4 reggimenti in meno rispetto
all’armata nemica puo andare in rotta se
I’avversario chiede un test del morale che si
effettua con un dado D4, confrontando il ri-
sultato con questa tabella

1. L’intera ala va in rotta, si perdono 3
reggimenti

2. ’ala va in rotta, si perdono 2 reggi-
menti

3. Un solo reggimento va in rotta e si
perde

4. L’ala regge

J

20. RINFORZI

Le armate che hanno subito delle perdite
possono reintegrarle pagando dai punti ren-
dita rimasti il corrispettivo, cio¢ 1 punto per
ogni reggimento di fanteria e 2 per ogni reg-
gimento di cavalleria o di artiglieria.
Seun’armata non puo venire ricostituita in-
tegralmente, si deve annotare il numero di
reggimenti che mancano e la pedina gene-
rale della plancia va girata in modo da mo-
strare il lato con il valore di comando ridotto
di 1 punto, stessa cosa va fatta per quella ge-
nerale posta sopra la carta armata.
Reggimenti mancanti ad un’armata pos-
sono, comunque, essere prelevati da altre ar-
mate. Per ricostituire un’armata si deve
attendere un turno.

21. ASSEDI

Una citta puo essere assediata da una o piu ar-
mate difendendosi con i suoi VD ai quali si
possono sommare quelli di un’eventuale ar-



mata asserragliata dentro il centro abitato. Se
la citta ha un VD1 o 2, si arrende subito, se ha
un VD3 o 4 si arrende dopo 6 mesi, se ha un
VD6 dopo un anno. Se 1’assediante vuole
prendere subito una citta deve utilizzare le
carte della battaglia disponendole intorno a
quelle dell’avversario e inizia I’attacco deci-
dendo da quale lato farlo. Il difensore preleva
un numero di carte corrispondenti al suo VD
in ragione di una carta Colpo per ogni VD e
una Bersaglio ogni 2 VD alle quali puo ag-
giungere un numero corrispondente a quello
delle brigate asserragliate dentro, se ve ne
sono, che vengono impilate tutte una sull’altra
e girate a mano a mano assieme a quelle del-
I’avversario.

Anche se ha perso lo scontro, I’attaccante con-
tinua'a mantenere [’iniziativa. Se non ha
un’armata dentro il centro abitato, 1’assediato
deve utilizzare i segnalini reggimento in nu-
mero corrispondente a quello del VD del cen-
tro abitato. Se si esauriscono i reggimenti del
difensore, la citta viene presa.

Se I’attaccante esaurisce le carte e il difensore
ha almeno | reggimento, puo decidere di to-
gliere I’assedio o di rimanere intorno al centro
abitato e prenderlo per fame, a meno che non
venga attaccato da un’armata arrivata a dare
man forte agli assediati.

Nel caso della citta di uno Stato indipendente,
la resa ¢ automatica.
Se si cattura una capitale, lo Stato si arrende.

22. CONGIUNGIMENTO DI ARMATE
E’ possibile unire due armate e farle procedere
assieme sulla plancia politica sovrapponendo
le pedine dei generali. Sopra va collocata
quella che rappresenta il comandante in capo.
In caso di battaglia, se le brigate in piu con-
sentono di costituire una formazione come
quelle proposte dalle carte Armata, si utilizza
quello schema. Se, invece, la dotazione di pe-
dine Brigata ¢ insufficiente, si devono raddop-
piare i valori d’attacco di quelle schierate.
Esempio: un’armata con VA24 si unisce ad
una con VA 18, si costituisce un’armata con 12
brigate di fanteria ed una di cavalleria.
Esempio: un’armata con VA48 si unisce ad
una con VA 60, cinque linee di fanteria val-
gono doppio, la sesta ha un valore normale, la
cavalleria forma un raggruppamento a parte
costituito da 4 brigate, I’artiglieria puo tirare
tre volte.

Per quanto riguarda la riserva di carte a dispo-
sizione del generale, si prende in considera-
zione solo quella corrispondente al VC del
comandante in capo.

23. TRATTATI DI PACE

in precedenza assegnate.

\_

Gli Stati che stipulano un trattato di pace con una delle due coalizioni escono definiti-
vamente di scena e vengono considerati a tutti gli effetti neutrali. Non ne ¢ consentito
I’attraversamento se non ad armate della coalizione con la quale ¢ stata stipulata la
pace. Se un’armata dell’altra coalizione ne varca i confini, dichiara guerra allo Stato.
11 giocatore che guida la coalizione con cui ha stretto il trattato utilizza le carte Armata

~

J
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All’indirizzo telematico www.fabra.biz/sachsen/index.html ¢ possibile visionare e scaricare il
regolamento, le FAQ del gioco, le note sul progetto e sull’autore. E’ disponibile un’espansione
wargame per disputare battaglie, anche autonome, con regole piu sofisticare e su una plancia
apposita. Per acquistarla occorre collegarsi al sito tambucreate.com e cliccare sull’icona Catalogo
giochi o Games e cercare “Espansione Wargame”.



UN ESEMPIO DI BATTAGLIA
Terzo turno di gioco. Siamo nel 1741, il giocatore della coalizione
contraria alla Prammatica sanzione riceve la carta “La Prussia
sconfigge ’esercito austriaco” che obbliga la Prussia ad inviare
un’armata a Breslau e offre tre opportunita da scegliere fra queste
quattro possibilita: Armata: bersaglio -1, Armata: colpo +1, Alle-

AMolwitz Pesercito prussiano vince quello austriaco

anze: liber o) il 4 Rendita: 40 PR ¢ diventa padrone della Slesia.

11 giocatore che rappresenta
la coalizione decide di spo- bt
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Hohenzollern (il re Federico | Reiw 10/ = Aleawe: o1
II) da Landsberg a Glogau i
in marcia normale entrando,
cosi, nell’area d’influenza
dell’armata austriaca comandata da Lorenz di stanza a
Breslau.
Il generale prussiano ha un VC3, mentre quello au-
striaco ha un VC2.
Federico ¢ al comando di un’armata con VA 60, quindi
forte di 12 brigate di fanteria, 2 di cavalleria, 2 d’arti-
glieria. Lorenz guida un’armata con VA 48, dunque ha
a sua disposizione 10 brigate di fanteria, 2 di cavalleria ed 1 d’artiglieria. Dal momento che
per entrambe le armate ¢ la prima battaglia, i giocatori non conoscono la forza della colonna
nemica.
Quando vengono rivelate le carte Armata, il giocatore austriaco si rende conto - di doversi
scontrare contro un avversario piu forte, sia come valore di comando sia per il valore del-
I’armata, oltretutto verosimilmente favorita da una delle opportunita della carta Vicende, ma
non puo abbandonare la citta per non offrire all’avversario la possibilita di conquistare una
citta obiettivo che darebbe un ulteriore bonus di 5 punti se mantenuta fino al 1745.
I giocatori prelevano a caso un numero di carte battaglia corrispondenti alla forza delle ar-
mate e dei loro comandanti: quella prussiana preleva 16 carte colpo per il numero di brigate
e 7 bersaglio per quello delle linee e 3 carte colpo e 3 bersaglio per il valore del generale,
quella austriaca 13 carte colpo per il numero di brigate e 6 bersaglio per quello delle linee e
2 carte colpo e 2 bersaglio per il valore del generale (si ricorda che per linea s’intende una
pedina e che le brigate di artiglieria non ricevono carte bersaglio).
Il giocatore prussiano riceve:
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el (| (B uBeell RS (RE RIS RS
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Quello austriaco riceve:
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eooe eo0e eo0e eo0e F11) e H] ) (1l

Il giocatore prussiano ha molte carte Colpo “1” e “4” e carte Bersaglio “1”.

Quello austriaco molte carte Colpo medie e un maggior numero di carte Bersaglio “3”.

11 giocatore prussiano decide di utilizzare I’opportunita Armata: bersaglio -1 che gli permette
di sottrarre una carta Bersaglio all’avversario che sara eliminata dalla riserva del generale;
la carta prelevata a caso risulta un “4”.

I giocatori prelevano un numero di pedine Brigata corrispondenti a quello delle unita previste



dalla carta Armata, inoltre, prelevano un numero di segnalini Reggimento corrispondenti
alle linee dello schieramento esclusa I’artiglieria, infine, prendono la pedina generale collo-
cata sopra la carta Armata corrispondente a quella che si trova sulla plancia. Ecco lo schie-
ramento:

Il giocatore austriaco preferisce mettere in un raggruppamento a parte le brigate di cavalleria,
anzicché dividerle fra le ali assieme ad una brigata di fanteria per lato come previsto dalla
carta Armata. In questo caso la seconda linea delle ali ha una sola brigata di fanteria e quindi
avra a sua disposizione una sola carta Colpo anzicché 2, mentre quelle Bersaglio restano
sempre una per linea anche se la seconda ¢ dimezzata.

Il comandante prussiano ha I’iniziativa: 63 punti, composti da 60 punti armata ¢ 3 VC del
generale, contro 50 punti dell’avversario.

Inizia il tiro dell’artiglieria: quella prussiana utilizza un colpo “1”, ’austriaco mostra la
carta Bersaglio scelta come obiettivo per i tiri dell’avversario risulta appunto “1”’ causando
la perdita di un reggimento che viene tolto dall’avversario alla prima linea dell’ala sinistra,
risponde 1’artiglieria austriaca che effettua 1’unico tiro a sua disposizione utilizzando un
colpo “27, il giocatore prussiano mostra il bersaglio scelto, un “3”, il tiro, quindi , fallisce.
Il giocatore prussiano mostra la seconda carta “Colpo”, un “3” che manca il bersaglio. Il
giocatore prussiano decide di tirare un terzo colpo utilizzando una carta Colpo “1” della ri-
serva del generale che centra nuovamente 1’obiettivo causando all’avversario la perdita di
un altro reggimento all’ala sinistra.

Prima di proseguire con lo svolgimento della battaglia, si rende necessaria una precisazione:
uno scontro avviene contemporaneamente fra le unita chiamate in causa da chi ha I’iniziativa
e quelle corrispondenti dell’avversario, dal momento che 1’artiglieria austriaca ¢ composta
da una sola brigata, non puo rispondere ai colpi tirati da quella prussiana e deve attendere
che si compia la prima fase dello scontro, in questo caso sostenuto dall’artiglieria.

Dopo i tiri dell’artiglieria, viene la fase dei tiri a lunga e corta gittata della fanteria.
Entrambi i giocatori sparano la prima salva a lunga git-
tata con tutti e tre i raggruppamenti girando la prima
carta in precedenza selezionata per la prima linea delle
ali e del centro dello schieramento

Nessuno dei colpi va a segno.

11 giocatore prussiano, dotato di molte carte Colpo “17,
ne ha giocate due ¢ si € liberato di tutte le carte Bersa-
glio “4”, inutili per i tiri a corta gittata ¢ per la fase di
mischia. Ha, invece, tenuto di riserva tutte le carte
Colpo “4”, molto utili per la successiva fase di carica.
Quello austriaco ha utilizzato in maggior misura le carte Colpo medie, pit presenti nella sua




mano,ma nessuna di esse ¢ riuscita a sfondare la difesa prussiana.
I fanti tirano la seconda salva, stavolta a corta gittata.
Nei tiri a corta gittata non si utilizzano le carte Colpo
“4” e gli eventuali danni verrebbero raddoppiati.
L’ala sinistra prussiana centra il bersaglio eliminando
2 reggimenti dell’ala destra austriaca che risponde al-
I’altra ala eliminando due reggimenti bianchi.

11 bilancio dopo i tiri dell’artiglieria ¢ della fanteria
vede in deciso vantaggio I’amata prussiana che ha eli-
minato 2 reggimenti all’ala sinistra e due all’ala destra o® (L]

¢ ha perso due reggimenti alla sua ala destra.

Esauriti tiri di moschetti, le due armate si affrontano all’arma bianca.

Il giocatore prussiano, che ha riservato le carte piu forti alla cavalleria, decide di utilizzarla
sfidando quella austriaca che ¢ costretta ad accettare lo scontro vista 1’inferiorita numerica
della sua fanteria.

La cavalleria di entrambe le armate ¢ composta da due brigate, quindi, puo utilizzare due
carte Colpo il cui risultato si va a sommare a quello dei reggimenti della linea, cioé 6 per
parte (si ricorda che ogni reggimento montato vale 2 punti, quindi, il totale ¢ 12 punti per
parte).

La carica (carte di sinistra) procura 1 danno a tutt’e due le brigate,
ma alla successiva mischia la cavalleria prussiana riesce a deviare
il colpo dell’avversario ea infliggerne uno grazie al Colpo “4” ri-
servato al secondo attacco.

11 giocatore prussiano decide di inviare un’altra carta Colpo dalla
riserva del generale, ma quello austriaco, consapevole di aver pra-
ticamente esaurito le carte di riserva a disposizione (gliene resta
una sola) e in evidente inferiorita numerica, decide di provare a
disimpegnarsi tirando un dado e realizzando 3: riesce, cosi, a ri-
piegare perdendo un altro reggimento di fanteria ¢ arrivando a marce forzate a Briinn.
L’armata di Federico II prende possesso di Breslau, ricostituendo al turno successivo I’inte-
grita della sua armata con il sacrificio di 12 PR.




Un po’ di storia

Alla morte, senza eredi maschi, dell'im-
peratore Carlo VI d'Asburgo, I'elettore e
duca di Baviera Carlo Alberto e 1'elettore
e duca di Sassonia Federico Augusto I1I
di Polonia non riconobbero la validita
della Prammatica Sanzione del 1713 con
cui il defunto imperatore aveva desi-
gnato sua erede la figlia primogenita
Maria Teresa. Si formo cosi una vasta
coalizione antiaustriaca appoggiata da
Prussia, Spagna e Francia, mentre Maria
Teresa ottenne l'appoggio dell'Inghilterra
e dei Paesi Bassi. Nel 1741 Maria Teresa
venne incoronata a Presburgo regina di
Boemia. Nel 1742 i piemontesi, in pre-
cedenza alleati della coalizione antiau-
striaca, si alleano con I'Impero, mentre
Carlo Alberto di Baviera viene eletto im-
peratore con il nome di Carlo VII.

Le armate austriache subiscono una pe-
sante sconfitta a Chotusitz da parte dei
prussiani, Austria e Prussia firmano la
Pace separata di Breslavia che riconosce
alla Prussia il possesso della Slesia. Gra-
zie all'appoggio dei sudditi ungheresi
Maria Teresa riconquista la Baviera e la
Boemia, e la Sassonia si ritira dalla coa-

Qualche notizia sull’autore

lizione riconoscendo la validita della Pram-
matica Sanzione.

Nel 1744 il riavvicinamento della Prussia
alla Francia scatena la seconda Guerra per
la Slesia, I'Austria viene sconfitta militar-
mente a Fontenoy e Hohenfriedberg e cede
definitivamente la Slesia alla Prussia.

Nel 1745, alla morte di Carlo VII, Francesco
Stefano di Lorena, marito di Maria Teresa,
fu incoronato imperatore con il nome di
Francesco I.

Con il Trattato di Aquisgrana del 1748 ter-
mino la guerra: Maria Teresa cedette a Fe-
derico II di Prussia parte della Slesia, a
Carlo Emanuele III di Savoia i territori lom-
bardi di Vigevano, dell'Oltrepo pavese e
parte della contea di Anghiera; Filippo di
Borbone ottenne i ducati di Parma, Piacenza
e Guastalla; la Francia non ebbe alcun van-
taggio territoriale e dovette restituire 1 Paesi
Bassi austriaci. La fine della guerra non ar-
resto né¢ l'antagonismo franco-inglese né
quello austro-prussiano, che si manifesta-
rono nuovamente poco tempo dopo con la
Guerra dei Sette anni, quando 1'Austria, al-
leata con Russia e Francia, cerco invano di
recuperare la Svezia alla Prussia, alleata al-
|'Inghilterra.

Fin da bambino ho avuto due grandi passioni: la storia ¢ i giochi da tavolo. Crescendo ne ho
sviluppato un’altra, la comunicazione, che mi ha portato negli anni ad abbracciare la carriera
giornalistica. Da qualche anno sono in pensione e sono tornato ad occuparmi a tempo pieno
delle altre due mie passioni, quella per la storia che non mi ha mai lasciato e quella per i
giochi da tavolo che ho ritrovato.

Ho riesumato qualche vecchio progetto, rimasto allo stato di bozza, e lavorando alacremente
ho scritto prima il regolamento di gioco di Sachsen (ambientato nella prima meta X VIII se-
colo), poi di Latium (VIII secolo a. C.), di 1200 (medioevo), 1701 (inizio XVIII secolo),
Tyrannos ( V secolo a. C.) e 1933 sette anni alla guerra che si svolge nel periodo prebellico
in Europa. Mi sono occupato anche della grafica dei giochi (migliorabile, 1o so). Tutti quanti
sono giochi di politica che affondano le radici in periodi storici che mi hanno sempre affa-
scinato, ma mi piacerebbe sviluppare altri regolamenti per altri periodi storici.

L’idea ¢ quella di avvicinare alla grande storia tanti giovani attraverso il gioco, divertendoli
e stimolandone la curiosita. Peraltro, le regole dei giochi partono da una realta storica per-
fettamente identificata per discostarsene inevitabilmente per le strategie messe in campo dai
giocatori, insomma, sono pretesti sui quali impostare con assoluto equilibrio una partita che
si svolge in un contesto storico preciso.

Forse i puristi della storia storceranno il naso per qualche alterazione politica, sociale e geo-
grafica resa necessaria per garantire 1’equilibrio del gioco. Comungque, 1o scopo non ¢ quello
di ripercorrere le vicende accadute, ma quello di permettere a chi si trova davanti al tavoliere
di reinterpretare certe situazioni mettendo in gioco le proprie capacita politiche.

Il mio augurio ¢ che grazie ai miei giochi si possa trascorrere qualche ora stimolante, diver-
tente e - perché no? - istruttiva.

“Ma se in vece fossimo riusciti ad annoiarvi, credete che non s’¢ fatto apposta”.
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Questo gioco ¢ dedicato alla mia cara moglie Giusy che mi ¢ stata vicina nella mia grata
fatica e a mio figlio Alessio che ha messo a dura prova i meccanismi di questo gioco
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