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1. PLANCIA DI GIOCO

Il tavoliere rappresenta 1’Europa centrale.
Nella mappa sono riportati gli Stati, i centri
abitati, le strade, i mari. Gli Stati sono rico-
noscibili dal colore e dal nome in corsivo; i
centri abitati dal nome sopra il loro simbolo;
le strade sono rappresentate da linee rette gri-
gie che uniscono fra loro le citta, non ¢ pos-
sibile spostarsi da una all’altra se non
attraverso una strada, vicino ad alcune citta
ci sono 1 centri di stazionamento delle ri-
serve; 1 mari sono di colore azzurro € intran-
sitabili tranne che attraverso il percorso
segnato in colore blu che unisce I’Inghilterra
ad Amsterdam utilizzato per il trasporto delle
armate britanniche verso le Province Unite.
Alcuni Stati non hanno un colore che li ca-
ratterizzi: sono neutrali e sono intransitabili,
tranne che non siano attraversati da strade.
In basso si trova il calendario con gli anni,
quelli compresi fra il 1701 e il 1713 sono
suddivisi in due semestri, il 1700 e il 1714
hanno un solo semestre, ogni semestre corri-
sponde ad un turno di gioco. Per tenere nota
del semestre di gioco si deve
utilizzare il segnatempo
(nell’immagine accanto).

A sinistra in alto le rendite
degli Stati delle due coali-
zioni e sotto un promemoria
per aiutare i giocatori a ri-
cordare alcune regole e le fasi del gioco,
mentre a destra si trovano un riquadro che ri-
porta la successione delle vicende avvenute
e il tracciato per aiutare a tenere conto delle
azioni che vengono effettuate.

3. GLI STATI

Gli Stati coinvolti nel gioco sono divisi in:
Nazioni leader delle due coalizioni, Stati con
almeno 4 centri abitati, Stati con due o tre
centri abitati, Stati con un centro abitato. Gli
Stati leader e i loro alleati sono attribuiti ai
giocatori, mentre gli altri non sono rappre-
sentati.

4.1 CENTRI ABITATI

Hanno un valore economico espresso in punti
rendita. Gli Stati piu grandi hanno una capi-
tale e una o piu citta, la prima puo essere rap-
presentata da una stella, un ottagono o un
esagono, le seconde da un quadrato, le citta-
Stato sono rappresentate da un cerchio, tutte
hanno al centro la bandiera nazionale.

I centri abitati hanno una guarnigione il cui
valore di difesa corrisponde ai suoi punti di
rendita e permette 1’arruolamento di due bri-
gate per ogni punto di rendita rappresentate
da pedine con una o due figure di soldato che
rappresentano le brigate dell’esercito. Le
citta-Stato danno solo punti di rendita.

S

In alto da sinistra le capitali Paris, Torino, Kassel.

\ In basso una citta bavarese e a citta-stato Koln j

fZ. COALIZIONI

prende la guida.

Gli Stati leader formano con altri Stati due coalizioni:

Lealisti di Filippo V: France, Espaiia, Mantova, Bayern, Savoia

Alleanza: Habsburgermonarchie, Nederland, England con Hannover.

Nel 1702 I’'Impero dichiara guerra ai lealisti di Filippo V, ma non con tutti gli Elettorati,
quelli che partecipano alla guerra sono: Hessen-Kassel, Hessen-Darmstadt, Pfalz, Miin-
ster, Baden, Wiirttemberg che possono fornire fino a due armate.

Se nel 1703 viene giocata la carta strategica che annuncia ’abbandono dello schiera-
mento di lealisti da parte del Ducato di Savoia, il giocatore che rappresenta I’alleanza ne

La Prussia non partecipa al conflitto, tranne che non venga coinvolta a causa di un’al-
leanza con una delle due coalizioni. Tutti gli altri Stati sono neutrali, ma possono essere
aggregati tramite alleanza o conquista. La Lorraine resta neutrale, le armate vi possono
transitare, ma non sostare, non si allea, né puo essere conquistata.
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fS.TURNl E ORDINE DI GIOCO

Solo all’inizio del 1° semestre di ogni anno si percepisce la rendita delle citta e si pagano
le armate. Un turno si compone di 6 azioni compiute alternativamente dai giocatori:

1. Lettura della carta strategica del semestre.

2. Un’azione diplomatica o un’azione militare.

3/6. Solo azioni militari, cio¢ movimento delle armate, battaglie, assedi, rinforzi.

Una o piu azioni dal punto 2 al punto 6 possono essere saltate. I punti rendita vengono
assegnati ad ogni Stato della coalizione e servono unicamente alle sue attivita diploma-
tiche e militari, ¢ assolutamente vietato trasferire punti rendita da uno Stato all’altro.
La sequenza con la quale i giocatori devono avvicendarsi ¢ determinata dal possesso
della carta strategica dell’anno in corso che viene impiegata da uno dei giocatori.
Si puo utilizzare un’opportunita della carta strategica in aggiunta o al posto di un’azione
libera. Il giocatore decide se e a quali Stati della coalizione destinare le azioni.

N

kﬂ riquadro “Azioni del turno in corso” aiuta a tenere il conto delle mosse effettuate. /‘

6. MATERIALE A DISPOSIZIONE
All’inizio della partita i giocatori ricevono il
seguente materiale:

Lealisti: plancia punti rendita bianca, pedine
citta, brigate e generali di France, Espaia ,
Mantova, Bayern e Savoia, 3 cubetti gialli e
3 verdi da utilizzare come indicatori sulla
plancia punti rendita, 8 carte strategiche del
periodo 1701-1708 a caso

Alleanza: plance punti rendita nera e rossa,
pedine citta, brigate e generali di Habsbur-
germonarchie, Nederland, England, Hanno-
ver, dal 1702 anche quelle degli Stati
dell’Impero-che aderiscono all’alleanza, 3
cubetti gialli e 3 verdi da utilizzare come in-
dicatori sulla plancia punti rendita, 8 carte
strategiche del periodo 1701-1708 a caso.

7. PUNTI RENDITA

Ogni centro abitato ha un valore economico
espresso in punti rendita (PR), indicato nella
pedina citta dopo la lettera R, ed uno di difesa
indicato dopo la lettera D.

Lussemburg Lussemburg
R2-D2 R2-D2

Le citta piu grandi e le capitali hanno un va-
lore maggiore che puo andare da 2 a 6 PR,
tutti gli altri centri abitati valgono 1 PR.

La pedina sul retro ¢ attraversata da una ca-
tena che va mostrata se la citta ¢ stata presa

dopo un assedio. La sola Inghilterra (En-
gland), non essendo raggiungibile da attacchi
via terra, € rappresentata dalla sua bandiera e
riporta in basso i soli punti rendita.

Le pedine vanno consegnate ai giocatori che
le possiedono.

I PR vengono assegnati ogni-anno e servono
per effettuare le seguenti operazioni:

Difesa: pagare i costi delle armate
Diplomazia: acquisire alleanze

8. PLANCIA CONTROLLO RENDITE
Le due coalizioni hanno una propria plancia
di controllo che serve a tenere il conto dei PR
a disposizione, I’alleanza ne ha due. Le
plance hanno tre percorsi. Non ¢ possibile
trasferire 1 PR di uno Stato o di un gruppo di
Stati agli altri Stati della coalizione.




Nella plancia della coalizione lealista e in
quella degli anglo-olandesi ¢ inserito il Du-
cato di Savoia: il percorso va utilizzato dai
primi fino al 1703 e dai secondi dal 1703 in
poi se esce la carta strategica che annuncia il
passaggio del Ducato all’alleanza.

Ecco il valore iniziale dei PR di ogni Stato
all’interno della plancia, il numero iniziale
indica I’ordine col quale sono collocati i per-
corsi dei vari Stati all’interno della plancia:
Lealisti (fondo bianco)

1. France, Espafia, Mantova: 29 PR

2. Bayern: 8§ PR

3. Savoia: § PR

Alleanza Imperiale (fondo nero)

1. Habsburgermonarchie: 15 PR

2. Reich (Hessen-Kassel, Pfalz, Miinster, Hes-
sen-Darmstadt, Baden, Wiirttemberg): 12 PR
Alleanza anglo-olandese (fondo rosso):

1. Inghilterra e Hannover: 12 PR

2. Nederland: 9 PR

3. Savoia: quelli ottenuti nel 1703

I giocatori devono collocare un cubetto giallo
sulla casella corrispondente ai PR totali a di-
sposizione e utilizzarne uno verde per evi-
denziare i PR che vengono utilizzati. Se si
acquisisce o si perde un centro abitato il cu-
betto giallo dev’essere spostato nel corri-
spondente nuovo numero di PR a
disposizione. Non ¢ consentito accumulare
PR da un anno all’altro, se il numero di ca-
selle presenti sulla plancia non ¢ sufficiente,
si deve prendere nota dei PR in pit.

9. LE AZIONI

Le azioni che si possono compiere sono:
Percepimento delle rendite (si effettua solo
nel primo semestre dell’anno): per ogni cen-
tro abitato si riceve una rendita annuale per-
cepita in PR (punti rendita) che vanno
conteggiati sull’apposita plancia

Pagamento armate (solo nel primo semestre
di ogni anno): armate e generali hanno un
costo di sostentamento annuale che va de-
dotto dai PR di ogni Stato

Carta strategica: lettura della carta
Iniziative diplomatiche per assicurarsi nuovi
alleati fra le citta-Stato. Il giocatore deve ti-
rare un dado D4, se realizza 4, I’alleanza ¢
conclusa, in tutti gli altri casi no; € possibile
aggiungere 1 o 2 punti al risultato del dado
impiegando 2 PR per ogni punto fino al mas-
simo di 2 punti. Per quanto riguarda la Prus-
sia, la procedura ¢ analoga, ma si devono

tirare due dadi D4 e si deve realizzare almeno
7; € possibile aggiungere 1 o 2 punti al risul-
tato del dado, ma per ogni punto si deve
spendere il doppio del valore di rendita della
capitale, cioé 12 PR

Non ¢ possibile cercare di allearsi con gli
Stati leader e con 1 loro alleati iniziali, ma €
consentito cercare di strappare Stati che si
sono alleati successivamente con lo stesso si-
stema utilizzato per le nuove alleanze.
Alcuni Elettorati minori possono allearsi con
piu facilita ad una delle due coalizioni, in
questo caso aderiscono realizzando 3 o 4,
mentre la Prussia 6, 7 od 8.

Ecco I’elenco:

Lealisti: Koln, Liittich, Braunschweig
Alleanza: Preussen, Modena e Reggio
Azioni delle armate cioé movimenti, batta-
glie, assedi, invio di rinforzi; le battaglie e gli
assedi sono conseguenti ad un movimento e,
quindi, non costano un’ulteriore azione, si
possono far agire contemporaneamente due
armata al costo di tre azioni.

10. CARTE STRATEGICHE

Sono 52, sul retro sono stampati gli anni dal
1701 al 1713, per ognuno di essi ci sono 4
carte; quelle fra il 1701 e il 1708 hanno il
dorso bianco, le altre giallo. Dopo aver me-
scolato tutte le carte col dorso bianco, se ne
selezionano 8 badando di attribuirne due ad
ogni anno, quelle in pit vanno eliminate a
mano a mano che escono. La stessa procedura
si segue per quelle col dorso giallo. All’inizio
di ogni turno si gira la prima carta dell’anno
che si attribuisce a caso ad un giocatore, men-
tre la seconda carta dell’anno va al secondo
giocatore. Nel 1700 e nel 1714 non ci sono
carte: nel primo si assegna la rendita e si for-
mano le armate da dislocare entro i propri
confini; nel 1714 si assegnano 2 azioni ad
ogni giocatore a partire dalla Francia.
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11. COME SI LEGGE UNA CARTA STRATEGICA

A partire dall’anno 1701 i giocatori effet-
tuano un sorteggio per stabilire a chi viene
assegnata la prima carta dell’anno: chi la
riceve ne legge la vicenda e le possibili
conseguenze, se la carta riguarda la sua
coalizione, gode di un maggior numero di
opportunita; terminato il turno, il secondo
giocatore pesca la seconda carta dell’anno
e deve seguire la stessa procedura.

Ad ogni semestre dev’essere pescata una
carta strategica.

Le carte hanno un titolo che puo essere
colorato di rosso o di nero seguito da una
0 piu conseguenze per gli Stati delle coa-
lizioni; se la vicenda riguarda la coali-
zione del giocatore che possiede la carta,
il titolo rosso comporta 1’obbligo di effet-
tuare un’azione in linea con quel c’¢
scritto immediatamente dopo, in caso
contrario il giocatore deve tirare un dado
D4 con queste conseguenze:

1. Un generale scelto dall’avversario
viene richiamato e non potra essere utiliz-
zato per il resto dell’anno

2. Un’armata scelta dall’avversario perde
1 punto di resistenza alla prima battaglia

La Francia ivia le armate
nei Paesi Bassi e in Lombardia

| 2 armate'in marcia g

nessuna indicazione
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Armata marcia senza penalita

= Armala marcia senza penalita
%7 Alleanza +1

Rendita +2
Armata marcia senza penalita

 Armata nemica ferma -= t
Rendita +2 )

=

e

3. Un’armata scelta dall’avversario deve
star ferma per tutto il semestre

4. Nessuna penalizzazione

Se la vicenda non si riferisce alla coali-
zione in possesso della carta, non si ha
I’obbligo di effettuare la vicenda in essa
enunciata.

Al centro della carta accanto allo stemma
delle coalizioni sono riportate le opportu-
nita che ¢ possibile effettuare piu una,
mentre in basso ¢i sono due numeri che in-
dicano quante opportunita possono essere
utilizzate.

Il giocatore decide quando inserire le
azioni indicate dalla carta fra quelle a di-
sposizione, quali opportunita utilizzare,
quale Stato della sua coalizione ne puo
fruire, contro chi devono essere utilizzate.

ATTENZIONE: I'utilizzo di una delle op-

portunita puo sommarsi ad un’azione li-
bera intrapresa o costituire un’azione

autonoma; non € consentito muovere due
volte in un turno la stessa armata e si deve

sempre rispettare 1’alternanza delle mosse
con I’avversario.

Anno in cui dev'essere giocata la carta
Titolo, se la carta ¢ giocata dalla coalizione cui si riferisce il ti-
tolo, si deve effettuare ['azione indicata nella sezione sottostante
Bandiere degli Stati delle due coalizioni

Indicazioni sulle azioni da compiere, se sono di color rosso e
la vicenda riguarda la coalizione che gioca la carta, devono es-
sere effettuate per non rischiare una penalizzazione; se non ri-
guarda la coalizione che gioca la carta non ¢’é alcun obbligo

Opportunita a disposizione della coalizione lealista, il colore
rosso indica che se ne possono effettuare 3 su 4

(Opportunita a disposizione dell'alleanza, il colore blu indica che
se ne possono effettuare 2 su 3

Numero di opportunita a disposizione dei lealisti

}r—- Numero di opportunita a disposizione dell alleanza




Le opportunita delle carte strategiche:
Armata resistenza +1,da 1 punto in piu
alla resistenza fra quelli di riserva a di-
sposizione del comandante

Armata nemica resistenza -1 da 1 punto
in meno alla resistenza dell’armata ne-
mica che va tolto da quelli di riserva, se
non ce ne fossero, ad una linea a scelta
Armata marcia senza penalita 1’armata
puo procedere a marce forzate senza in-
correre in penalizzazioni se combatte
Armata nemica ferma un’armata avver-
saria scelta da chi gioca la carta non puo
muoversi per tutto il semestre, va consi-

\.

derata come azione

Alleanza +1 in caso di richiesta d’alle-
anza uno dei due punti di bonus non va
pagato

Alleato lascia il nemico +1 al dado se si
sta tentando di sottrarre un nuovo alleato
alla coalizione avversaria uno dei punti
bonus ¢ gratuito

Rendita nemico -2 diminuisce la rendita
dello Stato leader avversario, va conside-
rata come azione

Rendita +2 aumenta la rendita di uno
Stato della coalizione a scelta, va consi-
derata come azione

12. LE BRIGATE

Ogni Stato ha un esercito nazionale costituito
da pedine rotonde con due soldati da un lato
ed uno dall’altro che rappresentano altret-
tante brigate accanto alla bandiera nazionale,
il nome dello Stato, il colore delle divise e
quello dello sfondo della pedina aiutano a ri-
conoscere lo Stato di appartenenza.

M 4

a sinistra

2 brigate inglesi
e adestra

il verso

con 1 brigata

Ogni Stato ha un numero prefissato di brigate,
alcune sono organizzate fin dall’inizio in ar-
mate, mentre le altre costituiscono le riserve €
servono a rimpiazzare quelle perdute in batta-
glia. Ecco I’elenco delle brigate a disposizione
(tra parentesi il numero di pedine):

France: 30 (15) - riserve 14 (7)

Bayern: 8 (4) - riserve 4 (2)

Savoia: 8 (4) - riserve 4 (2)

Mantova: 4 (2) - riserve 2 (1)
Habsburgermonarchie: 22 (11) - riserve 10
&)

Nederland: 12 (6) - riserve 4 (2)

England: 6 (3) - riserve 6 (3)

Reich: 8 (4) - riserve 4 (2)

Preussen: 6 (3) - riserve 4 (2)

Le citta-Stato non hanno brigate.

13. LE ARMATE
Un’armata puo essere formata da 4 o 6 bri-
gate - cio¢ da 2 o 3 pedine Brigata - che ven-

gono impilate una sull’altra.

Se un’armata perde una brigata, si deve gi-
rare la prima pedina in modo che mostri il
lato con una sola figura, se ne subisce due, si
elimina la pedina.

Le armate hanno un costo annuale di mante-
nimento di 1 PR per ogni unita, indipenden-
temente se ¢ formata da una o due brigate.
Se un’armata perde
una o piu brigate, si
possono inviare bri-
gate di rinforzo dalle
riserve che devono
essere concentrate
all’inizio del gioco
nelle caserme rap-
presentate da aree
circolari - blu per i
lealisti, rosse per
I’alleanza, bianca per la Prussia - fino al mas-
simo di 3 pedine per area. Le caserme si tro-
vano fra due strade fuori citta, non hanno
compiti di presidio. Una caserma che ha
esaurito tutte le riserve viene rifornita dal
primo semestre del 1709.

Tutte le armate organizzate vanno schierate
all’inizio dell’anno su una citta entro i propri

confini. Non si puo schierare una nuova ar-
mata nel corso dell’anno. Si puo decidere di
collocare riserve in piu da quelle a disposi-
zione delle armate. Si puo formare un’armata
costituita da riserve; € consentito anche for-
mare un’armata con brigate di Stati alleati, in
questo caso, il giocatore deve precisare a
quale Stato caricare il costo di mantenimento
della colonna.

e

La caserma di Lille




14. MOVIMENTO DELLE ARMATE

La distanza minima fra due citta unite da una
strada costituisce un punto movimento (PM);
le brigate di rinforzo si spostano fino a 5 PM,
le armate fino a 2 PM in marcia normale e
fino a 3 PM a marce forzate. Un’armata che
si sposta a marce forzate, se costretta a com-
battere, rinuncia ad 1 punto di resistenza da
togliere dalla riserva del generale o, se non
ne ha, da una delle linee.

(Y — proveniente da Brugge glunge a Brus-
sels e prosegue verso Utrecht per attaccare un’armata
olandese impiegando 2 PM in marcia normale

L’esercito inglese si sposta dalla patria al-
I’inizio del 1702 imbarcando 1 armata che
approda ad Amsterdam dove deve sostare per
il resto del turno per organizzarsi; 6 brigate
di Hannover stazionano a Hannover.

15.1 GENERALI

Le pedine dei generali hanno stampato a si-
nistra il loro ritratto, a destra il valore di co-
mando (da 1 a 3) e la bandiera dello Stato,
in basso al centro il loro nome, sul verso il
valore di comando maggiorato che si utilizza
se il generale vince 3 battaglie consecutive.

1l generale
Vendome
| eadestra

A B

: il verso
/ / della pedina
Ogni armata dev’essere comandata da un ge-
nerale: la sua pedina va posta sopra 1’armata.
I generali hanno un costo annuale di arruola-
mento e mantenimento corrispondente al loro
VC, quindi, 1,2 0 3 PR. Il costo non cambia
se il generale viene promosso.
Un generale che perde 3 battaglie va desti-
tuito e sostituito da un altro generale e puo
essere reintegrato dopo due turni, per verifi-
carlo si deve tirare un dado D4:

1. Viene definitivamente esautorato
2. Puo essere reintegrato dopo altri 2 anni

3. Puo essere reintegrato dopo un altro anno
4. Puo essere reintegrato subito

Un generale che vince 3 battaglie consecu-
tive viene promosso al livello superiore, gi-
rando la pedina in modo da mostrare il valore
piu alto. Il generale di uno Stato puo guidare
un’armata di un Paese alleato.

16. VALORE DELL’ARMATA

sUL CAMPO DI BATTAGLIA
UN’ armata ha a disposizione un
numero di punti resistenza cor-
rispondente alla meta delle bri-
gate da cui ¢ composta.

I punti resistenza fungono da scudo per evi-
tare I’immediata eliminazione delle brigate:
se si perde uno scontro, si elimina il punto di
resistenza, il successivo colpo elimina una
brigata. Oltre a quelli assegnati alle brigate,
le armate hanno a disposizione un numero di
punti di resistenza corrispondenti a quelli del
valore di combattimento del generale che
vengono impiegati come riserva.

La somma del numero di brigate e del valore
di comando del suo generale si chiama valore
d’armata (VA) ed esprime la sua forza. Il VA
minimo di un’armata integra ¢ 5, quello mas-
simo ¢ 10.

17. CONTROLLO DEL TERRITORIO
In genere un’armate, anche se posata sopra il
simbolo di una citta, ¢ considerata accampata
fuori del perimetro urbano e controlla tutte le
citta collegate a quella dove si trova. Se
un’armata nemica entra in una zona presi-
diata, il difensore deve obbligatoriamente at-
taccarla muovendosi fino a incontrarla senza
impegnare un’azione: le due armate danno,
cosl, vita ad una battaglia campale. E’ possi-
bile asserragliare una citta da una o piu bri-
gate fino al massimo di un’armata, ma il loro
numero deve corrispondere a quello di difesa
del centro abitato, cioé da 1 a 6; se si supe-
rano i limiti di capienza, si deve combattere
in campo aperto o ritirarsi.

18. LE BATTAGLIE

Quando un’armata si ferma davanti ad una
citta dove si trova un’armata nemica la ingag-
gia e diventa |’attaccante, I’altra il difensore.
Lo scontro s’intende lungo la strada fra la
citta di provenienza dell’attaccante e quella
dove si trova il difensore anche se ogni con-
tingente resta sulla casella della propria citta.



19. LE CARTE TATTICHE

La battaglia viene effettuata con le carte tat-
tiche divise in due mazzi con il dorso di di-
verso colore. I giocatori prelevano il mazzo
con 1 colori della propria coalizione (bianco
con lo stemma dei Borbone per i lealisti,
giallo con I’aquila imperiale per 1’alleanza)
e, dopo averlo mescolato ne prelevano a caso
un numero equivalente a quello del VA. Le
carte sono 21 per ogni coalizione, possono
avere da 1 a 3 punti suddivisi fra attacco e di-
fesa, rappresentati rispettivamente da un ca-
valiere e da un fante.

(7 % 2carte = % Jcarte [ % 4 carte
97| Attacco 1 A% Attacco 2 ?5 Attacco 3
Ay Dl g Diesal

7,

ez % fearte = |2carte @z % ) 3carte
9 Attacco 2 7 Attacco 1 | 72> | Attacco 1
,l% : g »ﬁ} Difesa 2

s BN o

KX Jcarte
N | Jolly, sottrae la carta del nemico e la rivolge contro
< | dilui o permette il disimpegno dell'armata

I giocatori formano 3 linee di carte disposte
in parallelo che rappresentano le due ali e il
centro dell’armata e dietro ad esse le brigate.
Se I’armata ¢ composta da 4 brigate, una
linea ne avra due, le altre una sola, per rap-
presentare la divisione si puo usare una pe-
dina delle riserve. Il numero di carte di ogni
linea deve corrispondere a quello delle bri-
gate collocate dietro. Accanto alla pedina con
le brigate va collocata quella con il punto di
resistenza (uno ogni 2 brigate, se I’armata ¢
composta da 4 brigate, il punto di resistenza
si toglie alla prima ala che perde uno scon-
tro). Dietro le linee si colloca il comandante
con un numero di carte e/o di punti di resi-
stenza corrispondenti al suo VC.

Se una delle linee perde tutti 1 punti di resi-
stenza, ne puo inviare uno dalla riserva, se
c’¢ la necessita di resistere ad un attacco o di
proseguirlo, il generale puo inviare una delle
carte di riserva. Se una linea resta senza carte
e riceve I’attacco dell’avversario, va in fuga
abbandonando lo schieramento.

Se I’attaccante ha ancora carte nella linea che
fronteggiava quella andata in rotta, puo farla
convergere assieme ai punti di resistenza
sulla linea piu vicina o su un’ala a scelta.
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20. SVOLGIMENTO DELLA BATTAGLIA
L’armata che ha il VA piu alto ha I’iniziativa,
se hanno lo stesso valore, inizia I’ attaccante.
I giocatore di turno decide da quale linea ini-
ziare e gira una carta il difensore risponnde
con una carta contrapposta rivelando la di-
stribuzione dei punti di attacco e di difesa: a
quelli d’attacco di una carta vanno sottratti
quelli di difesa dell’altra ¢ viceversa, la linea
che ha il piu alto valore d’attacco vince lo
scontro e il perdente deve eliminare un punto
di resistenza o una brigata se li ha esauriti.

[Esempio

Lalinea del gioca@
1 ha una carta con 3
punti  dattacco,
quella del giocatore 2
1 d'attacco e 1 di di-
fesa. La differenza ¢

di 1 punto a favore
del primo (A3-D1) =

A2-A1=1
7

Quando i punti di resistenza di una linea o le
carte sono azzerati, il generale puo inviare un
punto di resistenza o una carta dalla riserva.
ATTENZIONE i generali possono utilizzare
un numero complessivo di carte e/o di punti
di resistenza corrispondenti al loro VC,




quindi, se un comandante ha un VCI. puo in-
viare 0 una carta o0 un punto di resistenza in

caso di bisogno.

L’attaccante puo spostare una carta da un rag-
gruppamento all’altro, perdendo I’iniziativa.
Se terminano tutti i punti di resistenza a di-
sposizione si elimina una brigata: si gira la
pedina corrispondente in modo da mostrare
I’immagine con un soldato, se si perdono due
scontri si elimina 1’intera pedina.

Dopo ogni attacco la carta tattica utilizzata
dev’essere alienata.

Se il giocatore che ha I’iniziativa causa piu
danni all’avversario, puo proseguire nell’at-
tacco dalla stessa linea o da un’altra linea, in
caso di parita o di successo del difensore,
quest’ultimo assume 1’iniziativa e puo con-
durre un attacco dove desidera.

Un giocatore che ha perso piu brigate dell’av-
versario o tutti i punti di resistenza e il ne-
mico ha ancora carte tattiche da giocare puo
decidere di ritirarsi dalla battaglia senza per-
dere brigate utilizzando un jolly o tirando un
dado D4 con queste conseguenze:

Con | I’armata si arrende

Con 2 I’armata va in rotta e perde 2 brigate
Con 3 I’armata va in rotta e perde 1 brigata
4. D’armata puo disimpegnarsi

Se le carte si esauriscono e le armate hanno
lo stesso numero di brigate e di punti di resi-
stenza, se lo decide I’attaccante, lo scontro
puo proseguire con un numero di carte corri-
spondenti a quello delle brigate in campo da
pescare a caso fra quelle non assegnate pre-
cedentemente. Se al termine del secondo
scontro ¢’¢ ancora una situazione di parita,
|’attaccante deve abbandonare il campo di
battaglia.

21. ATTACCO CON DUE ARMATE

E’ possibile attaccare un’armata con due pro-
prie colonne contemporaneamente, a condi-
zione di sacrificare 3 azioni che devono
essere ancora disponibili al momento dell’at-
tacco. Se il difensore accetta lo scontro, le ar-
mate si dispongono come le altre battaglie,
ma le brigate in piu dell’attaccante devono
essere collocate di riserva con le proprie carte
della battaglia e i propri punti di resistenza.
Chi attacca deve decidere a quale dei due ge-
nerali affidare il comando. L’attaccante ha la
facolta di sostituire un’ala o il centro con
quella di riserva quando lo ritiene piu oppor-
tuno, cedendol’iniziativa all’avversario.

22. PERDITE

Per ripristinare le brigate eliminate si pos-
sono inviare dei rinforzi da una caserma del
proprio esercito o di uno alleato che ne ha a
disposizione al costo di un’azione. La ca-
serma che ha inviato tutte le brigate al fronte
non puo arruolarne altre prim a del 1709.
Un generale o un’armata catturati possono
essere riscattati in cambio di PR da conve-
nire.

22. ATTRAVERSAMENTO E SOSTA
Un’armata pud attraversare una citta neu-
trale, ma non puo sostarvi oltre un turno (si
sottintende che si accampi vicino alla citta).
Se si incontra una citta avversaria, anche
senza brigate di difesa, ci si deve fermare e
si puo decidere se prenderla d’assedio o se
effettuare una razzia, spostandosi al turno
successivo.

22. ASSEDI

Una citta puo essere assediata da una o piu
armate, difendendosi con 1 suoi VD ai quali
si possono sommare quelli di eventuali bri-
gate asserragliate dentro il centro abitato. Le
citta-stato si arrendono subito, quelle di una
coalizione nemica con VD 1 0 2 0 4 si arren-
dono dopo 6 mesi, se hanno VD 4 o 6 dopo
un anno. Se 1’assediante vuole prendere su-
bito una citta deve utilizzare le carte tattiche
disponendole intorno a quelle dell’avversario
e iniziando I’attacco. Il difensore preleva un
numero di carte corrispondenti al suo VD alle
quali puo aggiungere un NUMEro COIrispon-
dente a quello delle brigate asserragliate den-
tro, se ve ne sono, che vengono impilate tutte
una sull’altra e girate a mano a mano assieme
a quelle dell’avversario. Anche se ha perso lo
scontro, 1’attaccante continua a mantenere
I’iniziativa. I punti di resistenza dell’assediato
corrispondono a quelli del VD del centro abi-

tato, se ci sono brigate, si aggiunge 1 punto di

resistenza per ognuna di esse (in questo caso
non si assegna il punto di resistenza alla pe-

dina, ma ad ogni brigata). Se si esauriscono i
punti di resistenza del difensore, la citta viene
presa. Se I’attaccante esaurisce le carte tatti-
che e il difensore ha almeno 1 VD, si deve
togliere 1’assedio.

Le brigate dentro la citta che si arrende ven-
£0ono prese prigioniere.

La coalzione che ha perso la citta deve con-
segnare la pedina che la rappresenta a quella
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un’armata lealista. La guarnigione si prepara
a resistere mentre I'assediante circonda il
contro abitato disponendo le sue carte tattiche
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avversaria girata in modo da mostrare il lato
con la catena. La citta non fornisce alcuna
rendita al vincitore che riceve immediata-
mente solo il corrispettivo della razzia, vale
a dire il valore di rendita.

L’alleanza non sotttopone a razzia o assedio
le citta dell’Impero, tranne che non siano al-
lleati dei Lealisti.

Non si puo entrare nel territorio prussiano
fino a quando resta neutrale perche dichiare-
rebbe subito guerra alleandosi con la coali-
zione nemica.

Se si cattura la capitale, lo Stato si arrende,
firma la pace ed esce dal conflitto definitiva-
mente assegnando i punti delle citta alla coa-
lizione che I’ha costretta alla resa.

23. RAZZIE

Anzicche assediare una citta nemica, si puo
decidere di effettuare una razzia per poi ri-
prendere la marcia al turno successivo. Il va-
lore di rendita del centro abitato dev’essere
accreditato all’attaccante e sottratto all’av-
versario nel momento in cui deve percepire

Sito web ed espansione wargame

la rendita delle citta possedute.

24. VITTORIA

Alla fine del 28° turno si verificano i risultati:
I lealisti vincono se mantengono Brussel e
Luxemburg nei Paesi Bassi spagnoli, il Du-
cato di Milano, Strasburgo, il Bayern, il Du-
cato di Mantova e conquistano almeno una
capitale dell’ Alleanza.

L’Alleanza vince se strappa ai Lealisti Brus-
sel e/ Luxemburg e/o dei Paesi Bassi e/o del
Bayern e/0 il Ducato di Milano e/o il Ducato
di Mantova e mantiene le sue capitali.

Nel caso nessuno degli obiettivi venga rag-
giunto, si contano le citta possedute dalle due
coalizioni e vince chi ha totalizzato piu punti.
La partita ha, invece, automaticamente ter-
mine prima del 28° turno se viene conqui-
stata Vienna dai lealisti o Parigi dall’alleanza.
Si puo decidere di ridurre i tempi di una par-
tita limitando preventivamente i turni o sta-
bilendo una durata massima e assegnando la
vittoria a chi ha il valore di rendita delle citta
possedute, alleate o catturate piu alto.

All’indirizzo telematico www.fabra.biz/1701/index.html € possibile visionare e scaricare il re-
golamento, 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

Siamo nel 1704, la Savoia ¢ passata all’alleanza dichiarando guerra
alla Francia. Il giocatore che rappresenta 1’alleanza decide di giocare
la carta strategica che recita: “Le armate dei lealisti di Filippo V per-
dono alcune battaglie”; la carta permette all’alleanza di fruire di tre

bl N
1704, Sconfite deilealisti
* Learmate deilealist di Filippo V
N 0 e battgle. 2

AR

opportunita. >
Una grande armata austriaca guidata dal generale von Stahremberg | e e
con VC2, proveniente da Trento, entra in Italia in marcia normale, at- | b

J At warda s perlta
Armata nemica ferna
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traversando la Svizzera (anche se ¢ neutrale, puo farlo perché la citta
austriaca e quella italiana sono collegate da una strada). L’intenzione
¢ quella di mettere sotto assedio Mantova e prenderla per fame; la citta
¢ indifesa perché le sue truppe sono state inviate a Casale per difen- S em—
dere il centro abitato da eventuali attacchi dell’esercito savoiardo.

11 giocatore che rappresenta la coalizione leali-
sta puo interrompere I’azione di quello dell’al-
leanza, che ha iniziato 1’assedio di Mantova,
muovendo il generale de Boufflers con VCI,
che presidia Pavia al comando di una grande ar-
mata pronta a intervenire in caso di bisogno a
Casale.

11 generale francese attacca 1’armata austriaca.
I due avversari si fronteggiano per combattere
una battaglia campale.

Il generale austriaco ha un doppio vantaggio:
un valore di combattimento superiore a quello
francese e gode del supporto della carta strate-
gica che gli offre tre opportunita.

I giocatori prelevano le carte tattiche e 1 punti
di resistenza corrispondenti al numero di brigate
schierate e al valore di combattimento dei ge-
nerali: 8 carte e 5 punti di resistenza quello au-
striaco (6 carte e 3 punti di resistenza per le brigate, 2 carte e 2 punti di resistenza per il
comandante), 7 carte e 4 punti di resistenza quello francese (6 carte ¢ 3 punti di resistenza
per le brigate e 1 carta e 1 punto di resistenza per il comandante).

Il giocatore dell’alleanza decide di utilizzare una delle opportunita concesse dalla carta stra-
tegica eliminando il punto di resistenza di riserva di de Boufflers, che combattera solo con
quelli delle sue tre linee contro gli 8 dell’avversario.

Ecco le carte tattiche a disposizione di ogni armata:

% ez r% (= r% 3 r% = [~ [ﬂ < /A\ Von Stahremberg:
;5?5 | Fﬁ % & :' A
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g g g X ? de Boufflers
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Le carte favoriscono una strategia piu aggressiva dell’austriaco, molto importante il jolly
che gli permette di sottrarre una carta dell’avversario e di giocarla contro di lui o di disim-
pegnarsi in caso di situazione difficile.

11 francese ha soprattutto discrete carte per una battaglia di rimessa, ma inadatte a vincere lo
scontro.

7 T




I due giocatori schierano le armate, 1’iniziativa spetta a von Stahrmeberg che ha un valore
complessivo d’armata di 8 punti contro 1 7 di de Boufflers. L’austriaco inizia all’ala sinistra:
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Il primo scontro causa la perdita
del punto di resistenza dell’ala destra
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Avendo vinto il precedente scontro, von Stahremberg mantiene
I’iniziativa e insiste nel suo attacco all’ala sinistra inviando una
delle sue carte di riserva; de Boufflers ¢ costretto a rafforzare la sua
linea inviando una carta da una delle altre linee.

Si girano le carte: von Stahremberg ha deciso di giocare il suo jolly
che gli permette di sottrarre la carta dell’avversario e giocargliela
contro eliminando anche la seconda brigata dell’ala destra francese.
A questo punto, de Boufflers cerca di disimpegnarsi tirando un dado
che da come risultato 1 e che causa la resa automatica del resto
dell’armata ridotta ormai alla meta degli effettivi.

Von Stahremberg resta padrone del campo di battaglia e puo prose-
guire I’assedio di Mantova.




COSA SUCCESSE VERAMENTE

Il 1° novembre 1700 Carlo II, re di Spagna, mori senza discendenti. Gia prima della morte
del sovrano, i candidati piu diretti al trono, Luigi XIV di Francia e I’imperatore Leopoldo I,
in seguito ai rispettivi matrimoni con Maria Teresa e Margherita Maria, due sorelle di Carlo,
non nascosero entrambi il loro desiderio di subentrare, quali eredi, nel possesso del vastis-
simo impero spagnolo.
k Le speranze di ambedue i pretendenti furono
tuttavia deluse dallo stesso Carlo, che nel no-
vembre 1698 designo a proprio erede Giuseppe
Ferdinando di Wittelsbach, elettore di Baviera.
L’improvvisa morte di questi nel 1698 riaccese
la contesa tra le corti di Parigi e Vienna, e Luigi
XIV, desideroso di regolare in anticipo, con ac-
cordi segreti, le sorti dell’eredita madrilena,
concluse con Inghilterra e Province Unite un
trattato di spartizione della monarchia spagnola
(marzo 1700).

Ma alla morte di Carlo si venne a conoscenza
che aveva nominato Filippo d’Angio, secondo-
genito del Delfino e nipote del re di Francia,
erede universale della monarchia, con la clau-
sola che la Corona di Spagna non venisse mai
i unita a quella di Francia. Luigi XIV accetto il
testamento e il nuovo re fu riconosciuto senza
contrasti a Madrid. L’Inghilterra dapprima ac-
cetto la successione di Filippo V, ma I’ingerenza
della Francia negli affari politici € militari spa-
gnoli, tale da giustificare molti dubbi sulla di-
visione delle corone di Francia ¢ Spagna, la
spinse ad allearsi, assieme alla Repubblica delle
Sette Province Unite dei Paesi Bassi, con I’im-
peratore, irremovibile nel mantenere la candi-
datura del suo secondogenito Carlo alla Corona
di Spagna. Anzi, assai prima che Leopoldo e Guglielmo III d’Orange stipulassero la Grande
Alleanza dell’ Aia nel 1701, gli imperiali, al comando di Eugenio di Savoia, erano penetrati
in Lombardia, con il pretesto che si trattava di un feudo dell’impero da considerarsi vacante.
La fortuna delle armi, dapprima favorevole a Eugenio, si capovolse successivamente fino a
ridurre le comunicazioni con 1’ Austria alla sola via dell’ Adige e a costringerlo all’inattivita
per la scarsezza delle sue forze.

Nella primavera del 1702, con la dichiarazione di guerra inglese, il conflitto si estese a tutta
I’Europa. In Germania i principi della casa di Wittelsbach, 1’elettore di Baviera e quello di
Colonia si dichiararono per Luigi X1V, al quale la sorte delle armi fu nel complesso favore-
vole sia nel 1702, sia nel 1703.

Vittorio Amedeo II, duca di Savoia, gia alleato della Francia, deluso nelle sue aspirazioni
sul Milanese, alla fine del 1703 passo alla coalizione antiborbonica. Nonostante questa de-
fezione, I’esercito francese tento nel 1704 di arrivare a Vienna, ma la manovra si concluse
con un disastro: nella battaglia di Hochstadt le forze franco-bavaresi furono disfatte dagli
anglo-olandesi e dagli imperiali comandati dal duca di Marlborough e dal principe Eugenio
di Savoia. Questa battaglia fu lo scontro decisivo di tutta la guerra e da allora i franco-spa-
gnoli si trovarono ridotti a doversi difendere.

Nello stesso anno, in seguito all’adesione del Portogallo alla Grande alleanza, la guerra fu
portata anche in Spagna, dove gli inglesi si impadronirono di Gibilterra, mentre I’arciduca
Carlo, entrato facilmente in Catalogna, occupo Barcellona nel 1705 e costrinse lo stesso Fi-
lippo V ad abbandonare temporaneamente Madrid.

(a f Il di Spagna



Luigi XIV aveva nel frattempo concentrato ogni suo sforzo contro il duca di Savoia, ma To-
rino, stretta d’assedio fin dal 1705, oppose una strenua resistenza, che si protrasse fino al-
I’arrivo dell’esercito liberatore di Eugenio di Savoia nel 1706.

La Lombardia cadde nelle mani degli imperiali e Luigi XIV concordo con I’imperatore Giu-
seppe 1, succeduto a Leopoldo nel 1705, la neutralita della penisola.

La guerra si avvicinava sempre di piu al cuore della Francia. La vittoria di lord Marlborough
a Ramillies nel 1706 permise alle forze alleate di conquistare i Paesi Bassi spagnoli, e I’altra
ad Audenarde, conseguita dalle forze congiunte di Marlborough e di Eugenio nel 1708, de-
termino 1’occupazione di Lilla, mentre in Italia il generale Von Daun aveva conquistato Na-
poli nel 1707.

La Francia era ridotta ormai agli estremi e Luigi
XIV inizio nel 1709 trattative di pace all’Aia,
che fallirono soprattutto per la richiesta dell’im-
pegno da parte del Re Sole di imporre, se neces-
sario, con le proprie armi al nipote Filippo la
rinuncia alla corona spagnola.

| La guerra fu ripresa; una nuova battaglia san-
guinosissima fu combattuta a Malplaquet nel
1709, senza vinti né vincitori. Le nuove tratta-
tive di pace, svoltesi a Gertruydenberg, risulta-
rono vane anch’esse; nel 1710 I’arciduca Carlo,
che aveva assunto fin dal 1705 il nome di Carlo
II1, entro a Saragozza.

La disfatta totale, diplomatica e militare, della
Francia e della Spagna sembrava ormai solo
questione di tempo, quando si verificarono al-
cuni avvenimenti che sfaldarono la compattezza
della coalizione avversaria. In Inghilterra, I’av-
vento al governo dei tories, che erano contrari
alla guerra, porto al richiamo di Marlborough e
all’inizio di trattative di pace con la Francia nel
1710-11. Nel corso di tali trattative mori 1’im-
peratore Giuseppe I il 17 aprile 1711, a cui do-
veva succedere, in virtu del pactum mutuae
successionis, I’arciduca Carlo, pretendente alla
corona di Filippo V. La riunione dei possedi-
menti della casa d’ Austria a quelli della Corona
di Spagna in una sola persona avrebbe alterato sostanzialmente 1’equilibrio politico europeo:
essa costituiva un pericolo assai piu imminente € grave di monarchia universale che non
I’ascesa al trono spagnolo di Filippo V.

L’11 aprile 1713, a Utrecht, la Francia firmo la pace con Inghilterra, Province Unite, con il
duca di Savoia, con il Portogallo e con la Prussia. L’ Austria e I’impero continuarono nella
lotta ancora per diversi mesi, ma, costretti a fronteggiare da soli la Francia, finirono anch’essi
per acconsentire alla pace, conclusa infine a Rastatt il 7 marzo 1714 e con il Sacro Romano
Impero a Baden il 7 settembre 1714. Filippo V conservo la Corona spagnola, ma cedette al-
I’imperatore Carlo VI il regno di Napoli, la Sardegna, i Presidi toscani, il Milanese, i Paesi
Bassi; al duca di Savoia la Sicilia, con il titolo regio, all’Inghilterra Gibilterra ¢ Minorca.
All’Inghilterra furono inoltre riconosciuti privilegi commerciali ed economici in territori
soggetti alla sovranita spagnola.
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Qualche notizia sull’autore

Fin da bambino ho avuto due grandi passioni: la storia e 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, lo 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. Comunque, lo 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”.

Questo gioco ¢ dedicato alla mia cara moglie Giusy che mi e 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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