- Non aprire o guardare queste carte
finché non sarai pronto ainiziare la

campagna legacy.

Quando sei pronto, pesca questa carta.
leggila ad alta voce e segui le istruzioni.




nizia la campagna!

D'orain poi non c'e piu modo di tornare
ndietro.

Pesca le seguenti carte (nell'ordine) e
eggile ad alta voce una dopo l'altra:

Al [1] [4] 5]

Promemoria: Metti la carta Regole [4]
sul Tabellone Legacy. Pesca la carta
Evento [5] e mettila sul Tabellone

egacy senzagirarla. Girala e leggila
durante la partita se la condizione
indicata e soddisfatta.

Ora distribuisci le seguenti carte alle
ispettive squadre:

AT HeeEpd







amion ditrasporto* 2
fanteria

nfanteria montata
fanteria pesada

anon de asalto
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Che la guerra abbia inizio

“Ora é il momento. Ora o mai piu!

!

!
Possiamo sferrare un attacco a

sorpresaalla Francia da nord e aggirare ‘

le loro linee di difesa. Segui il piano 1

i

Schlieffen per il quale sei stato
addestrato”.

Missione

Mettiti in una posizione favorevole e
provoca un attacco o dichiara tu stesso
guerraquando se ne presenta
'occasione.

® (Solo per i giocatori solitari): Durante
iLtempo di pace, Automa lancia una
moneta ogni round a partire dal
secondo. Se esce testa Automasi
muove e basta, se esce croce Automa
attacca.




Briefing

a leggere solo per
| giocatori Entente




ﬁ TELEGRAM. | 1] 'B
E il momento giusto! Ora o mai pit .
Secondo irapporti dellintelligence, un |
attacco tedesco da nord che aggiri le ’
nostre linee di difesa é solo questione di |
tempo. Dobbiamo prevenire l'attacco! |
Lancia un attacco a sorpresacon forze |
concentrate nella regione dell’Alsazia |
seguendo il piano XVIl per il quale sei

stato addestrato”.
Missione

Mettiti in una posizione favorevole e
provoca un attacco o dichiara tu stesso
guerra quando se ne presenta
l'occasione.

& (Solo per giocatori solitari): Durante:il ‘
tempo di pace, Automa lancia una \
moneta ogniround a partire dal }
secondo. Se esce testa Automa si ‘
muove e basta, se esce croce Automa I
attacca. I

PR —
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4 Regole




Dichiarazione di guerra

» Pace: Lapartitainiziaintempodi
pace. Durante la pace, le unita
possono muoversiliberamente
senza considerare laregoladel
"contatto con ilnemico".

Dichiara guerra: Se un giocatore
annuncia un attacco o conquista
una fuerte, il giocatore ha
dichiarato guerra e la pace finisce.
» Guerra: seguile normaliregole
(comprese le restrizioni di

movimento per il "contatto conil
nemico").

Cavalleria gloriosa

 Tuttii soldatia cavallo contano
come "Cavalleria" (invece che
come "Fanteria montata"). Il loro
valore d'attacco e paria quello
dell'Infanteria pesada (4/6/8).
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La guerra hajnizio!

* Se gli Imperi Centrali hanno
dichiarato la guerra, pesca[B]. se
l'Entente ha dichiarato la guerra,
pescalC].

* Lanazione che hadichiarato la
guerra mette un adesivo "vergogne
sul Tabellone Legacy.

Pesca [6] e leggilo ad alta voce co
nuovo briefing per tuttii giocatori.
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anfusmne generale per guadagnare
erreno”.

ioca altri 4 round (usaisegnalinidi
partenza per contareiround). Vince la

squadra che possiede il maggior numero di
Fuerte alla fine del quarto turno. All'interno

'di questa squadra, il giocatore conil
maggior numero di fuerte conta come
vincitore (in caso di pareggio: accordarsis

Se entrambe le squadre possiedono lo
tesso numero difuerte, vince il giocatore
che hadichiarato laguerra.

Dopo la battaglia:

» Se gli Imperi Centrali vincono [D], se
'Entente vince [E].

s Promemoria: Il vincitore mette le
bandiere del suo paese sulla linea del
tempo e un territorio sul Tabellone
Legacy.

L a battaglia successiva inizia con [12].
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Ora puoi iniziare a fare ricerche sui
progressi tecnologici. Puoi concentrarti su
nadelle 4 aree: Aviazione, Fanteria,
Artiglieria e Blindatura. Questa tecnologia
i permettera di utilizzare nuove unita
specializzate nelle tue prossime battaglie.
‘Per sfruttare le ricerche precedenti, sei
bloccato nel ramo della tecnologia per
ulterioriricerche, quindi scegli con
saggezza. Ogni giocatore ora attacca una
bandiera del Paese sul ramo di ricerca che
ha scelto sul Tabellone Legacy. Le bolle
ottostanti indicano il periodo in cui sono
attese le scoperte pit importanti. La
nazione che hadichiarato la guerra sceglie
‘per prima. Poi il vincitore dell'ultima
lbattaglia. Poiin ordine i giocatori con il
aggior numero di fuerte (a parita di
punteggio: piu unita; a parita di punteggio:
piui soldi; a parita di punteggio: a caso).

Pesca le 4 carte successive: [8] [9] [10] [11]

2 sceglie in modo casuale, ma non
'Infanteria.
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Aviazione
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“L‘'umanita ha conquistato i
cielicon i primivoli di
successo! L aviazione é il
futuro: per osservare e
forse anche per

combattere”.
—

R.Garros

“Gliuomini non voleranno per
cento anni! Gl attuali veicoli
aereiriescono a malapena a
starein cielo o a navigare - e
men che meno a combattere.
Le guerre sivincono con la
fanteria e lartiglieria”.

Le scoperte inizieranno un po' pit ta
diventeranno forti verso gli ultimia







“Le battaglie sono
combattute da uomini e
cavallil La tecnologia puo
essere solo un facilitatore.
Dovremmo concentrarci sul
miglioramento della forza
delnostrisoldati”.

A:vA.'Mackens'en

“Le guerre sono a un punto di
svolta nella storia. La nuova
tecnologia dominera il campo
dibattaglia. Forse in futuroi
soldati non siincontreranno
nemmeno faccia a faccia sul
campo di battaglia?"

| progressi sono attesi fin dall'iniz
continueranno costantemente pe ‘
la durata della guerra.







“La guerra non sara vinta in
prima linea, ma
dallartiglieria che si trova
molto indietro. Dovremmo
cercare munizioni a piu lunga
gittata, di calibro maggiore e
piuletali per la nostra
artiglieria. Forse qualche
tipo diveleno?”.

“L‘artiglieria é solo un
supporto per le forze di
terra. La battaglia sivince
caricando le truppe sul
fronte!”.

Le scoperte inizieranno un po' pit ta
diventeranno forti nel bel mezzo dell;
guerra.







ED Swinton

“Credo nel cavallo.
L'‘automobile é
un‘apparizione temporanea”.

fine della guerra, con uno scarto n¢
mezzo.




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto per
iniziare la seconda battaglia della
campagna legacy (estate 1915).




A] [13] [15] [16] Automa: [14]

ecnologia: Il giocatore con il tracciato di
ercatecnologica [Infanteria] pesca [17]. Il
jocatore con la traccia [Armatura) pesca [18

- v,
appa: Mappa estiva
e unita iniziali dlpendono dai tracciatidiricerca

2cnologica dei giocatori
e W

*

“amion da trasporto
fanteria

nfanteria montata
fanteria pesada

Jafion de asalto
lortero pesado
ehiculo blindado
nita tecnica l

1
1
1
1
1
1
1
1

O == = ma Ay
e =

* Usa la miniatura del cammn antiaereo come proxy.
Bl na
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Entra!

“Mettete in sicurezza il territorio che
abbiamo occupato e costruite linee di

difesa”.

Missione:

« Costruisciunatrinceatra le entrate di
due fuerte e un'altra trincea adiacente
all'altro lato diuna delle fuerte.

* Tieni due trincee sui lati oPposti diun
Fuerte occupate da soldati per 2 turni
(possono essere le trincee che hai
costruito tu o quelle costruite daun
altro giocatore).

Dopo la battaglia [20].

i

1




(per giocatori solisti)
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Combattere, non spalare!

"Questi codardi si stanno trincerando come
talpe. Vediamo fin dove arrivano”.

Automa inizia con 1Vehiculo blindado
aggiuntivo e (come sempre) senza
Transporte de tropas.

Aggiungi la priorita di attacco per le unitada
combattimento ravvicinato e a lungo raggio
tralaelb: "Soldato a piedi nemico".

Missione:

* Impedisci al giocatore umano di portare a
termine la sua missione entro 6 turni (usai
gettoni di partenza per contare i turni).

Dopo la battaglia [20].







Costruiscitrincee

* | soldati a piedi possono costruire
trincee all'interno o adiacenti alla loro
posizione. Questo richiede l'intera fase
di attacco. Le trincee possono essere
lunghe 2 0 3 esagoni. Scegli e metti una
vignettatrincea sul tabellone. Le
trincee non possono essere costruite
su esagonid'acqua o fuerte.

Letrincee non eliminano le strade.
Quando si costruisce unatrincea su
una strada. aggiungi una figurina ponte
ditrincea perindicare che la strada e
ancora presente.

* Letrincee su esagoni adiacenti contano
come collegate (cioé come un'unica
trincea).

* Siapplicano le Regole della trincea.

Cavalleriagloriosa

* Tutti i soldati a cavallo contano come
"Cavalleria" (invece che come "Fanteria
montata"). Il loro valore d'attacco & pari
aquello dell'Infanteria pesada (4/6/8).




Y
16 Evento

Una cavalleria e un'Infanteria

pesada combattono (prima di ¥
tirare i dadi) it




L'eradelle mitragliatrici

* [C]

* 'Infanteria pesada distrugge la
Cavalleria (e ottiene 2 esperienze).
La Cavalleria non causaalcun
danno.

ILgiocatore con l'Infanteria pesada
ottiene un punto vergogna.

» Sostituisci [15] con [19].
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17 Infanteria | i X



on & influenzato dalla a%_m o
del "contatto con il nemico".

X @-a-
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18 Blindatura|




- SEMOVENTE
. ® ‘P O
. »,M r .q.,.i@r@ @ilﬁlﬂ







Costruiscitrincee

* | soldati a piedi possono costruire
trincee all'interno o adiacenti alla
loro posizione. Questo richiede
l'intera fase diattacco. Le trincee
possono essere lunghe 203
esagoni. Scegli e metti una vignetta
trincea sul tabellone. Le trincee
non possono essere costruite su
esagonid'acqua o fuerte.

Le trincee non eliminano le strade.
Quando si costruisce unatrincea
suuna strada, aggiungi una
figurina ponte di trincea per
indicare che la strada e ancora
presente.

* Le trincee su esagoni adiacenti
contano come collegate (cioe come
un'unicatrincea).

« Siapplicano le Regole della
trincea.
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 Promemoria: Il vincitore mette le
bandiere del suo paese sulla linea del
tempo e un territorio sul Tabellone
Legacy.

_» Se gliImperi Centrali hanno vinto questa
['ultima battaglia [H]. se l'Entente ha vinta
questa e l'ultima battaglia [I]. se ogni
squadra ha vinto una battaglia [J].

« Sorteggio degli ufficiali [21] [22] [23] [24].
Ogni giocatore ne sceglie uno. partendo
dalla squadra che ha perso piu battaglie.

- Apareggio inizia la squadra con meno
vergogna. Poi si procede in ordine casual:
ma alternando le squadre.

* Se le Imperi Centrali hanno piu punti
vergogna [K]. altrimenti pesca [L] e dai

~ [25] aun giocatore (a sua scelta) delle
Imperi Centrali.

« La battaglia successiva inizia con [26].
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Rinforzi: Se latua squadraha
perso le ultime due battaglie,
inizia la battaglia successiva
con.un Obus aggiuntivo.
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Ordini falsi: Sposta fino a 2

unita nemiche di1esagono
ciascuna.




Iciale
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Combattere fino alla morte:
Quando annuncia un attacco, puoi
scegliere diripetere un
combattimento a cuerpofinoa
uando un'unita viene uccisa.
(Nota:il vingi Jmm:mm

éa



ale

IC

2% Uff




Nuotatori: In questo turnoi tuoi
fanti possono muoversi

attraverso gliesagonid'acqua
come se fossero prati. @




Iciale

. —
)
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Mimetizzazione:Ignora la
regola del “contatto conil.
nemico" per questo turno.

[

& Franz Marc

=

A Avtista
™ Germania




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto ad
iniziare la terza battaglia della
campagna legacy (primavera 1916).




cercatecnologica[Aviazione] pesca
32]. ILgiocatore con [Artiglieria] pesca

M] [27] [30] [31]

ratta Automa come il perdente
Jell'ultima battaglia.

Daj gZB{alvincitore dell'ultima battaglia

. [2

Posizione di partenza: Il vincitore
dell'ultima partita inizia con uno dei
oi fantinella trinceatra le due fuerte.
2rende i 3 segnalini di partenza pit
7icini alla trincea. Questi segnalini di
artenza vengono distribuiti capovolti
ome di consueto. Gli altri giocatori
icevono i restanti segnalini di partenza
in modo casuale.

]all'altra squadra.
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amion da trasporto
fanteria
fanteria montata

fanteria pesada
anon de asalto
ortero Pesado
ehiculo blindado
hita tecnicall




Per il vincitore
dell'ultima battaglia
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Mantieni la tua posizione!

Missione

Tienilatrincea tra due fuerte sempre
occupata da soldati per almeno 6 turni.

Dopo la battaglia [35].
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Per il perdente
dell'ultima battaglia

L ‘
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Assalta la trincea!

Conquista la trincea nemicatra le due
fuerte entro 6 turni.

QAggiungi una nuova priorita
superiore ala alle priorita d'azione per
le unita da combattimento ravvicinato e
alungoraggio e superiore a3 peri
soldati a piedi: "Soldati a piedi nemici
che occupano unatrincea”.

Dopo la battaglia [35].




-
30 Evento

Un'unita attacca una trincea e
['unita attaccante muore



Incursioneintrincea

* [N]
« |l giocatore che attacca ottiene un
punto vergogna.







Tempo imprevedibile

ILtempo cambiera ogni 3 turni (non
round!). Tira un dado e imposta il tempo
atmosferico come da elenco sottostante.
Metti un segnalino diinizio su questa
carta perricordareil lancio del dado.
Metti dei segnalini danno su questa carta
per contare i turni.

1-2: Temponormale

3-4: Congelamento: Gli esagoni
d'acqua contano come pianure

54 Fango: Movimento pili lento

~°+ (strada: 1, pianura: 15; foresta:

2

7-8: Secchezza: Movimento pill
rapido sui prati (0.5)

9-10: Tempesta: Le gittate in campo
lontano (>1) sono ridotte dell'1%.

11-12: Regole: la regola del contacto
con eligo non si applica.




=

’

32 Aviazione | i g



. Estende di+1il raggio d'azione delle

W' - . mv tue unita (con raggio d'azione »1)
. entro 5 esagoni.






) LaNCIAFIAMME <. €

cca tutti gli esagoni nel
raggio d'azione. Questo non

: conta come combattimento M%WW@

I~ ravvicinato.
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Attacca con il lanciafiamme per la
prima volta '



« Ottieni un punto vergogna.

* Puoi spostare tutte le unita nemich
nelraggio d'azione del lanciafiam
a un esagono di distanza da esso.
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e conseguenze

romemoria: Il vincitore mette le bandiere
del suo paese sulla linea del tempo e un
erritorio sul Tabellone Legacy. Ogni
giocatore puo aggiungere una nuova abilita
“a uno dei suoi ufficiali.

Difetto degli scienziati: se una squadra ha
meno vergogna dell'altra, un giocatore (a
sua scelta) della squadra con meno
vergogna puo scambiare il suo tracciato di
ricerca tecnologica con un altro giocatore.
Per farlo, metti un adesivo con la bandiera
dell'altro giocatore sul campo superiore de
tracciato diricercatecnologica
corrispondente. Nota che questo influisce
solo sullo sviluppo delle future unita
‘tecnologiche. | giocatori mantengono le
nita tecnologiche che gia possiedono.

a battaglia successiva inizia con [36].




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non saraipronto ad
iniziare la quarta battaglia della
campagna legacy (inverno 1916).




ecnologia: Il giocatore conil tracciato
cercatecnologica [Infanteria] pesca
38]. Il giocatore con latraccia
Armatura] pesca [39].

\ appa: Mappainvernale

Jnita di partenza (1 ciascuna)
amion datrasporto Cafidn de asalto
nfanteria Vehiculo blindade
nfanteriamontata Tanque
nfanteria pesada Unita Specifica pe
ortero pesado nazione '
Unita tecnica I+l
| giocatori con una sola unita tecnica

iniziano con un Cafdn de asalto
aggiuntivo.

* Non dimenticare di iniziare conil tuo
ufficiale.
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Tanque!

“Macchine mostruose appaiono sul
campo di battaglia. Dobbiamo fortificare
le nostre difese. Abbiamo risorse
sufficienti per rafforzare fino a tre
Fuerte. Conquistarli é pit importante
che mail".

Missione:
 Occupa 8 fuerte con la tua squadra. w

« Se gli Imperi Centrali hanno l'Unita i
Tecnica Fanterial e ll, devono |
catturare 9 fuerte e l'Entente deve ‘
catturarne 7.

/R Occupa 5 fuerte.

Dopo la battaglia [42]
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Un soldato armato di fucile
attacca un soldato a piedi



« Conferisce all'unita attaccata un
danno extra.

* |l giocatore con il fucile da caccia
ottiene un punto vergogna.







Occupare le fuerte in modo permanente

» Quando conquisti un Forte, puoi
scegliere di apporre una bandiera
adesiva sul Forte sul tabellone di
gioco. In questo modo il Forte sara
tuo anche per le battaglie
successive, fin dall'inizio.

* Se conquisti un Forte nemico che
ha gia unafigurina, puoi scegliere
se mettere una delle tue figurine
bandiera sopra la figurina del
nemico (per mantenere il Forte in
modo permanente) o se mettere
semplicemente un gettone
bandiera sopra la figurina/la
miniatura del Forte (per
mantenere il Forte solo per questa
battaglia).

* In questa battaglia ogni squadra ha
adisposizione solo 3 adesivi
bandiera che puoi usare per
contrassegnare le fuerte.

« ® Automa attaccalle prime 3
fuerte che cattura.
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Promemoria: Il vincitore mette le
bandiere del suo paese sulla lineade
tempo e un territorio sul Tabellone
Legacy. Ogni giocatore puo
aggiungere una nuova abilita a uno de
suoi ufficiali.

'+ Se gli Ententi hanno piu punti
vergogna [R],
se gli Imperi Centrali hanno pil
vergogna, pareggia [S] e regala [43] a

un giocatore dell'Entente.
» Estrai gli ufficiali [44] [45] [46] [47] .
Ogni giocatore ne sceglie uno,
- partendo da quello con meno
vergogna, poi quello che ha vinto piu
" battaglie.
Poi siprocede in ordine casuale.




Iciale
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zmnu_.cuvmam:,ouuo_uom_mmEc.
quando tutte le unita sono .
posizionate sulla mappa, sposta
fino a 2 unita da una posizione
iniziale a un'altra posizione inizial
della stessa nazione.

)RR
Tolklen
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Capovolgimento: Se latua .
squadra ha perso 3 (o piu) .
partite rispetto al tuo nemico,
unita aggiuntiva a

Inizia conun
scelta.
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Pontile: Tutte le tue unita
possono muoversiin acqua,
proprio come i soldati a piedi.
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Forza bruta: Dopo un attacco puoi dare
all'unita avversariaunnumero
qualsiasi di punti danno aggiuntivi, ma
la tua unita attaccante deve subirne lo
stesso numero (non deve superare il
numero di danni necessariper
distruggere l'unita attaccante).

éa
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Carica: | tuoi fanti possono
spostarsidilpuntodi .
movimento aggiuntivo dopo
essere statifatti scendere da
un camion di trasporto.




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto per
iniziare la quinta battaglia della
campagna legacy (primavera 1917).




ecnologia: Il giocatore conil tracciatod

cercatecnologica[Aviazione]
esca [52]. Il giocatore con [Artiglieria]

esca [53].

49] [50] [54] [44] Automa: [51]

prila busta grande ®.

lon dimenticare diiniziare con un
fficiale.

Le Fuerte con gli adesividella tua
andiera sono tue fin dall'inizio. Mettiu
niniatura di un Forte conil tuo gettone
andiera. Se un nemico cattura questo
orte, sostituisce latuafiche deﬂa

minjatura delForte{ rimaneeilForte
sara di nuovo tuo all'inizio della battagli
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‘appa: Mappainvernale

e unita iniziali dipendono dai tracciati
cnologici dei giocatori:

i
;\?
i

fanteria montata
nfanteria pesada
afnon de asalto
ortero pesado
Jehiculo blindado

1
1
0
0
1
1
1
1
1
1
1
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Faiesplodere le fuerte!

“Queste fuerte non sono all'altezza della
nostra nuova artiglieria pesante con proiettili
che distruggono i bunker. Se non possiamo
conquistarli, facciamoli saltare in aria!".

Missione:

« Distruggi tutte le fuerte con un adesivo
della bandiera nemica.

o

« Gli Imperi Centrali vincono se la somma
delle Fuerte distrutte e occupate e 9 (££5).

« Gli Ententivincono se la somma delle
Fuerte distrutte e occupate & 8 (££5).
(Conta le Fuerte che hai distrutto).

Dopoiil [56].




(per giocatori solisti)




,
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Fai esplodere le fuerte!

“Queste fuerte non sono all'altezza della
nostra nuova artiglieria pesante con proiettili |
che distruggono i bunker. Se non possiamo
conquistarli, facciamoli saltare in aria!".

| Forti neutrali/nemici che possono essere
distrutti con un attacco da parte di un'unita !
contano nella priorita d'azione di questa
unita come unita nemiche che possono
essere distrutte, ameno che non cisiaun
soldato a piedi dell'Automa adiacente aun
ingresso e nessun soldato a piedi del
giocatore umano adiacente a un ingresso di
quel Forte.

Missione:

* Automa vince se lasomma delle fuerte che
ha distrutto e occupato e paria 5.

Dopo la battaglia [56].













_ PISTOLA
FERROVIARIA ©
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Una fuerte con un'unita al suo
interno viene distrutto



* [V]

* |l giocatore che hadistrutto il Forte
puo scegliere di spostare qualsiasi
unita nemica o propria da qualsiasi
Forte in un esagono adiacente
all'uscita del Forte.

ILgiocatore riceve anche un punto

vergogna.
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Distruggi le fuerte

* L e fuerte possono essere distrutte.
Le seguenti unita possono
attaccare le fuerte. Tira 1dado per
l'attacco. ILForte viene distrutto
quando il dado mostrail seguente
numero:

o GranBerta:>2
(come al solito, é necessario
calcolare i dadi di precisione
prima di vedere se Gran Berta
impatta uno dei 4 esagoni fuerte)

o Pistolaferroviaria: > 4

o Zeppelin:> 4

o MorteroPesado: >7

* UnFuerte distruttoriceve un
adesivo conforme (dalla busta),
perde il chip della bandiera di
proprieta e l'adesivo (se
applicabile) e non puo essere
inserito/conquistato.

* Se ci sono unitain una fuerte
guando viene distrutta, fuggono e si

spostanoin un esagono adiacente a
un'uscita.
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€ conseguenze

Promemoria: Il vincitore mette le bandiere
del suo paese sulla linea del tempo e un
erritorio sul Tabellone Legacy. Ogni
giocatore puo aggiungere una nuova abilita
a uno dei suoi ufficiali.

 Se gli Imperi Centrali hanno piti punti
vergogna [W] e danno [57]a un giocatore
dell'Entente, se l'Entente ha piu o uguale
vergogna, pareggia [X].
Gli scienziati disertano: Un giocatore della
'squadra con meno punti vergogna puo
scambiare il suo tracciato diricerca
tecnologica con un altro giocatore. Per
' farlo. deve mettere una bandierina adesiva
opra la bandierina dell‘altro giocatore nel
ampo superiore del tracciato tecnico.
‘del tracciato di ricerca tecnologica
corrispondente. Nota che questo influisce
solo sullo sviluppo delle future unita
tecnologiche. | giocatori mantengono le
‘unita tecnologiche che gia possiedono.

| a battaglia successiva inizia con [58].
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de qaulle

Oswmg\:\&

Francia

Fuga: se questo ufficiale verrebbe ferito o
distrutto, imprigionalo per 1turno. (Metti un «
segnalino sopra l'ufficiale e rimuovilo
quandainizia ibprossimo turno del giocatore
che ha attaccato l'ufficiale. Mentre e
imprigionato, le abilita dell'ufficiale non
possono essere utilizzate). 8




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto per
iniziare la sesta battaglia della
campagna legacy (estate 1917).




state 1917 - Gas velenoso

ecnologia: Il giocatore conil tracciato ¢
cercatecnologica [Infanteria] pesca
ILgiocatore con [Artiglieria] pesca

55] [59] [60] [64]

>e la squadra con il tracciato

ecnologico [Infanteria] ha pil vergogne
ell'altra squadra, daun'occhiataa [83]
entrambi i lati) e la mette sul Tabellone
egacy.

on dimenticare diiniziare conun
fficiale.

Se stai giocando con meno di 4 giocator
2 nessun giocatore sitrova
ell'[Artiglieria]

racciato di ricerca tecnologica [65].

¥
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appa: Mappa estiva ?"“

nita iniziali: Prendi tutte le 11 unita della tu

imuovi alcune unita, a seconda delle unita
ecniche che hai. Considera questa operazion

poi rimuovi il tuo...
) Infanteria
Soldato con fucile Infanteria a cavall
distola semovente Cafidn de asalto
anciatore digas Mortero pesado
elenoso
anque leggero Vehiculo blindado




60 Briefing
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Gas velenoso!

"Abbandona le trincee: si riempiono
rapidamente digas velenoso piu
pesante dell'aria. Lancia un attacco
completo e distruggi le fuerte che non
puoi conquistare”. ‘

Missione:

* Occupa piu della meta delle fuerte \
rimanenti (cioe non distrutte) con la
tua squadra.

¢ Se i Fortirimasti sono meno di 4,
aggiungi le miniature dei Forti ai Forti
distrutti selezionati a caso finché non
ce ne sono 4 sulla mappa.
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Puo mettere un segnalino mina per turno
sul campo proprio o adiacente. La mina si
strova sopra o intorno al segnalino. Nota
la posizione nascosta della mina rispetto
al segnalino (vedi tabella a
destra). Se un'unita nemica il
nemico si muove sulla mina, mzx
questa viene distrutta (cosi 43
come la mina) distrutta (cosi

come la mina).

SE
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Impatta l'esagono bersaglioei6
esagoni adiacentj (amici o nemici,
ma non se stesso)

®)
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c d Nneémica
un €sagono entro 2 esagoni

intorno a due segnalini mina %
impilati .




aminieradiMessines

“Signore, forse non cambieremo la storia
domani, ma sicuramente cambieremo la

geografia”.

Le seguentiregole siapplicano al
giocatore con lo Strato Miniera:

Quando poserai un segnalino mina,
potrai scegliere di posarlo sopraun
segnalino mina gia esistente per
raddoppiare la carica. In questo caso.
non selezionare una posizione dimina
aggiuntiva.

Puoi far esplodere la doppia carica alla
fine del turno di qualsiasi giocatore (uné
volta per partita). Distruggera tutto cio
che sitrova nel raggio di 3 esagoni,
comprese le Fuerte. Metti la tessera
dell'acqua (dalla busta) al centro del
punto in cui si trovava il segnalino della
mina come cratere gigante.
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Inizia un attacco con gas velenoso
(prima di lanciare i dadi)



Attaccoconilgas

[Y]

L'unita che attacca conil gas
velenoso distrugge 'unita attaccat
(e riceve 2 esperienze). L'unita
attaccata non subisce alcun danno
(anche se sitratta di un attaccoin
combattimento ravvicinato).

La nazione che utilizza il gas (per
prima) ottiene un punto vergogna.

[65]
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Attacchi con gas velenoso

« Tutte le unita di artiglieria (tutte
le unita di attacco al suolo con
gittata >2) possono scegliere di
sparare con gas velenoso invece
che con munizioni convenzionali.

* Se sparicon ildgas_, velenoso, puoi
aggiungere 2 dadirossial tuo
attacco (sempre con un massimo
di 3 dadirossi nel combattimento
ravvicinato con
"accerchiamento");

Metti sul tabellone un adesivo '
"avvelenato" sull'esagono che
hai impattato.

Marcatoridiveleno

*Allafinedelturnodiogni
giocatore, tutte le unita che si
trovano su un esagono con un
segnalino veleno subiscono 1
danno.
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€ conseguenze

e gli Imperi Centrali hanno piu punti
ergogna [XC]. se gli Ententi hanno piu
0 uguale vergogna, pareggio [XB].

Se ['Austria ha piu vergogna della
Francia o della Gran Bretagna [Z],
altrimenti pareggia [XA] e consegna
l'ufficiale [67] al giocatore austriaco.

Promemoria: ILvincitore mette le
bandiere del suo paese sulla linea del
‘tempo e un territorio sul Tabellone
Legacy. Ogni giocatore puo aggiungere
una nuova abilita a uno dei suoi
ufficiali.

La battaglia successiva inizia con [68].
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Erwin

@ .~ 37 ” u a ~
- rWOS_SQ:‘S&n_\ Rilevamento acustico: | tuoi Canon

de asalto rispondono al fuoco
uando vengono attaccatia  *

A Sclenziato istanza (entroil lororaggio
d'azione), come se si traftasse diun

5 attacco in combattimento
M Austria SOVVICINato, (00)




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto per
iniziare la settima battaglia della
campagna legacy (primavera1918).




rimavera 1918 - Il nemico invisibile

ecnologia: Il giocatore con il tracciato di
cerca tecnologica [Aviazione] pesca [70]. IL
jocatore con [Blindatura] pesca [71] [74]. IL
ocatore con [Artiglieria] pesca [73].

69][72] [75]

e stai giocando con meno di 4 giocatorie
essun giocatore possiede 'Unita Tecnica di
rtiglieria lll, dai [62] al giocatore con pil
ergogna e fagli scartare l'altra unita Tech Il

Non dimenticare diiniziare con un ufficiale.

e Fuerte con gli adesivi della tua bandiera
sono tue fin dall'inizio. Metti una miniatura di
In Forte con il tuo gettone bandiera. Se un
emico cattura questo Forte, sostituisce la

a fiche della bandiera con la sua. L'adesivo
sotto la miniatura del Forte) rimane e il

orte sara di nuovo tuo all'inizio della
Dattaglia successiva.
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appa: Mappa invernale

nita iniziali: Prendi tutte le 11 unita della tu
abella delle unita e tutte le unita tecniche. Po
imuovi alcune unita, a seconda delle unita
ecniche che hai. Considera questa operazion
ome un aggiornamento delle tue unita

Se hai... poi rimuovi il tuo...
Stormtrooper Infanteria

Soldato con fucile Infanteria montata
Pistola semovente Cafion de asalto
Tanque leggero Vehiculo blindado
Pistola ferroviaria Mortero Pesado
Lanciafiamme Cafion de asalto
Dirigibile Avidn de combate
Palloncino Antiaereo

N 2 2 2 2 A




r

’

70 Aviazione Il




g ‘
y BOMBARDIERE ©



’

ra-si_
71 Blindatura lll ™




\ ‘m%_s _H_z
> "CANNONE ©



A 3 { 2
A Y Ohie 1

AL\




Eﬁ TELEGRAM. 1 1 ] a

ILnemico invisibile

"/l fronte € stato sorprendentemente
tranquillo. E la calma prima della
tempesta? Non c'é tempo per scoprirlo.
Dobbiamo decidere di questa guerra a
nostro favore, adesso!".

Missione:

* Occupa piu della meta delle fuerte
rimanenti (cioe non distrutte) con la
tua squadra.

¢ Se i Forti rimasti sono meno di 4,
aggiungi le miniature dei Forti ai Forti |
distrutti selezionati a caso finché non
ce ne sono 4 sulla mappa.

Dopo la battaglia [77].




Briefing di missione segreto aggiuntivo per il
giocatore con la tecnologia “Artiglieria III".

T TEp——
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Armi biologiche

“I nostri scienziati hanno sviluppato unarma
orribile, che decidera la guerra. Potremmo
aver aperto il vaso di Pandora se non la
conteniamo bene, ma la guerra non é
comunque un inferno?".

Leggi [76]. ma non mostrarlo all'avversario e
non metterlo sul Tabellone Legacy finché
non tiviene detto.

Latua squadra puo vincere solo se completa |
entrambi gli obiettivi della missione:

« Attacca con il gas biologico almeno una
volta.

e

« Occupa piu della meta delle fuerte
rimanenti (cioé non distrutte) con la tua
squadra.

Dopo la battaglia [77].

i
.



Briefing di missione segreto aggiuntivo per il
giocatore con la tecnologia "blindatura III".

T TEp——
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Fornire informazioni critiche

"Su questa nave abbiamo informazioni
segrete che potrebbero decidere la guerra.
Portala in mare aperto. Difendi la nave a tuttii
costil Ci sono dei ricognitoriin agguato”.

« Durante la preparazione, posiziona la cannoniera
su un esagono di fiume adiacente al confine della
mappa.

(QAutoma la posiziona sull'esagono di confine
della mappa pili vicino alla sua prossima unita e la

sposta. in modo che raggiunga un altro confine piu
velocemente).

Missione: ‘
» Seriesciaguidare latuabarcainun ‘
esagono del fiume adiacente a un altro
confine, vinci la partita.

!
|
« Rivela questa carta quando la barca entra [

in un esagono distante 2 esagoni dalla
chiesa con la torre di guardia sull'isola.

Se completato: [XK] [77]
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attacca
(prima di lanciare i dadi
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Armibiologiche

* Se gliImperi Centrali hanno lanciatc
l'attacco conil gas [XD], se e stata
'Entente a lanciarlo [XE].

[XE].

* [Lgiocatore che ha lanciato l'attaccol
conilgasriceve un punto vergogna
Metti [76] sul Tabellone Legacy.
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Attacco con gas biologico

« |l Lanciatore di gas velenoso spara
con un gas velenoso biologico.

* Se un'unita subisce dannida un
attacco di biogas, riceve dei
segnalinidanno verdi, invece dei
normali grigi.

* Allafine del turno diun giocatore,
tutte le sue unita con un segnalino
danno verde ne ricevono uno
aggiuntivo. Tutte le unitaditerra
(non gli aerei) che sitrovanoin
esagoni adiacenti a unita con
segnalini danno verdi (amiche o
nemiche) vengono infettate e
ricevono un segnalino danno verde
(se non ne hanno gia uno).

» Nota:la riparazione rimuove gli
indicatori di danno verdj, proprio
come quelli grigi.
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e conseguenze

Se gli Imperi Centrali hanno piu punti
ergogna [XF]. se gli Ententi hanno piu
ergogna, pareggio [XG]. In caso di

pareggio. la squadra sul tracciato di

ricercatecnologica [Artiglieria] conta

come la squadra con piu vergogna.

Promemoria: ILvincitore mette le

bandiere del suo paese sulla linea del
empo e un territorio sul Tabellone

'Legacy. Ogni giocatore puo aggiungere
una nuova abilita a uno dei suoi
ufficiali.

La battaglia successiva inizia con [78].




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto ad
iniziare 'ottava battaglia della
campagna legacy (estate 1918).




Se la stessa squadra sitrova sul tracciato di
cerca tecnologica dell'Artiglieria e
ell'’Aviazione, uno di loro deve cambiare
acciato diricercatecnologica conun

versario a scelta. Per farlo, mettiuna

andiera adesiva sopra la bandiera dell'altro
jiocatore sul campo superiore del tracciato
liricerca tecnologica corrispondente. Nota
he questo influisce solo sullo sviluppo delle

ture unita tecnologlche | giocatori

antengono le unita tecnologiche che gia
ossiedono.

/R Assegna ai giocatori i binari
llndatura] e [fanteria] solo per questa

Il giocatore con il tracciato tecnologico
Aviazione] pesca [80] [83]. Il giocatore con
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lappa: Mappa estiva f“;‘i

nita di partenza (1ciascuna)

amion datrasporto Infanteria pesada
ntiaereo Cafndn de asalto
fanteria Vehiculo blindado
fanteriamontata  Avién de combate

giocatore sul tracciato di ricerca
ecnologica [Aviazione] ottiene le unita
ecniche diaviazione l, Il Ill, 1V e le divide
ella sua squadra come desidera.

a squadra sul tracciato diricerca
ecnologica [Artiglieria] ottiene l'Unita
ecnica diartiglieria IV (cannone capitale).

nita tecnica di blindatura lll (cannoniera), -

nita tecnica di fanteria lll (posamine) e 2
ltre Unita tecniche a scelta. Possono
ividere le unita nella squadra come
esiderano.

aggiungi miniature di Forti (in modo casuale
inché non ce ne sono 5 sul tabellone.
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Per la squadra del tracciato di
ricerca tecnologica dell'artiglieria

T TEp——
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Attacco con arma da fuoco capitale

"Il fronte potrebbe essere bloccato, ma con la
nostra nuova artiglieria a lungo raggio
possiamo sparare molto dietro la linea del
fronte e persino impattare la loro capitale.
Distruggeteli, ma nascondete a tuttii costila
nostra artiglieria alla ricognizione aerea
nemica”.

Missione

« Distruggi 5 fuerte con la Capital Gun prima
che venga trovata e distrutta.

ILCannone Capitale di Automa attacchera un
Forte ogni round. iniziando dai Forti nemici,
poi neutrali e infine i propri.

Dopo la battaglia [86].

i
1
|




| Perr il team del tracciato di ricerca
tecnologica dell'aviazione

T TE—r
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Raid aereo - cerca e distruggi

"Questi bastardj devono nascondere da
qualche parte una nuova artiglieria a lungo
raggio. In base al raggio di tiro e al calibro
che stiamo osservando, questa cosa deve
essere enorme. Devi trovarla e distruggerla
prima che distrugga le nostre fortificazioni.
Hai tutta la nostra forza aerea al tuo
comando”.

Missione

* Trova e distruggi il Capital Gun prima che ,
possadistruggere 5 fuerte.
e Aggiungi una nuova priorita (superiore a 1)
alle priorita di azione per tutti gli aerei: "Se la
Capital Gun non & ancora stata scoperta,
avvicinatiil piti possibile al prossimo 1
segnalino di partenza. Se viene scoperto,
attaccalo o avvicinatiil piu possibile e attacca
cio che ti ostacola in base alle priorita
d'azione".
Dopo la battaglia [86].







Scoperta della pistola capitale

* Non posizionare la Capital Gun durante
l'impostazione del gioco. Dopo che tutti
i giocatori hanno piazzato le loro unita,
riempi tutti gli esagoni vuotiin cui
potresti legalmente piazzare altre unita
con un massimo di 12 gettoni di
partenza grigi (afacciain giu). cioe
completai“cerchi" conigettonidi
partenza. Il (D) & la posizione segreta
della Capital Gun che solo tu conosci.

.

Finché la Capital Gun non viene
scoperta, le unita non possono
terminare il loro turno in un esagono
con una fiche grigia di partenza (male
nazionialleate con la Capital Gun
possono attraversarlo).

.

Se un'unita nemica si spostainun
esagono adiacente aun gettone di
partenzagrigio, girail segnalino. Se
mostrail simbolo

(). sostituiscilo con la miniatura
Capital Gun e rimuovi tutti gli altri
gettonidipartenzagrigi.







La Capital Gun puo distruggere le Fuerte

* Lefuerte possono essere distrutte
dal Cannone Capitale. Tira 1dado
per l'attacco. ILForte viene
distrutto se il dado mostra un
numero >3.

* Un Fuerte distruttoriceve
un'etichetta di conformita, perde la
bandiera di proprieta (se
applicabile) e non puo essere
entrato/conquistato.

* Se cisono unitain unafuerte
guando viene distrutta, fuggono e si
spostano in un esagono adiacente a
un'uscita.

» Nota che la Capital Gun ha una
portata illimitata, quindi puo
impattare qualsiasi Fuerte della
mappa. La Capital Gun puo
attaccare anche quando non é
ancora stata scoperta.
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€ conseguenze

Il giocatore con piu vergogna scarta
uno dei suoi ufficiali.

Se gli Imperi Centrali hanno pit punti_

ergogna [XJ]. se gli Ententi hanno pil

punti vergogna [XK] (se non l'hai gia
sorteggiato &rima). a1l
vergogna [XK] (se non l'hai gia fatto
prima).

Se entrambe le squadre hanno la
stessa vergogna, il giocatore sul
tracciato diricercatecnologica

' [Artiglieria] riceve un punto vergogna.
Promemoria: Il vincitore mette le

La battaglia successiva inizia con [87].

Tiavviso: se vuoi, puoi giocare la :
" prossima battaglia con un giocatore di
5" (ma non sei obbligato a farlo).




. Non aprire o guardare queste carte
. finoaquando non sarai pronto per
iniziare la tua nona battaglia della
campagna legacy (primavera 1919).




Se 'Entente ha piti vergogna [XL]
altrimenti [XM].

giocatore con meno yergogna (nella
guadra alleata con gli USA) controlla le

forze americane (o un giocatore di 5").
rattali come una nazione a sé stante. Il
oro turno e subito dopo quello del
jocatore che controlla. Se le forze
mericane conquistano un Fuerte,
ontrassegnalo con un segnalino

sperienzarosso.

a squadranon alleata con gli USA
pareggia [89] [90] [93]. La squadra
alleata con gli USA pareggia [91] [92].

carta ['Unita Tecnica di Aviazione |
Mongolfiera), l'Unita Tecnica di Fanteriz

Fuciliere), l'Unita Tecnica di Armatura

annone Semovente), l'Unita Tecnica
di Blindatura Il (Tanque) e pesca la Carté
delle Unita America dalla busta.

[88][94] [95]







appa: Mappa invernale

nita di partenza (1ciascuna)

amion datrasporto  Infanteria pesada

Cafidén de asalto
Vehiculo blindado
Avidn de combate

SA: Sappers, Shotgun Trooper, Pallone

osservazione, Tanque leggero, Cannone
emovente. Usa la tabella delle unita USA s
ato "5". Durante il setup, gli Stati Uniti
aggiungono le loro unita a qualsiasi
egnalino iniziale (afacciain git) della
guadra alleata.
“a squadra non alleata con gli USAriceve
nita tecnica di blindatura IV (Tanque),
nita tecnica di fanteria IV (Medico) e 2 delle
oro precedenti unita tecniche non ancora
tilizzate dagli USA. Possono dividere le
unita tra i giocatori come vogliono.
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Puo riparare una sola unita adiacente
y ...wh per turno; il danno viene rimosso alla
— g fine del turno; si applicanoi normali

> costi di riparazione.
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Per la squadra
alleata con gli USA
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Liberate l'Europal

“Le forze americane si sono unite alla
nostra buona causa per combattere la
tirannia. Con questirinforzi possiamo

oradecidere la guerra. Sono in
Inferiorita numerica. Lancia un attacco
aggressivo per sfruttare lo slancio”.

Missione
* Occupa 8 fuerte (£2 5 fuerte).

Dopo la battaglia [96].

!
!

1




Per la squadra
che combatte contro gli Stati Uniti

T TE—r
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Riconducili al mare!

“Le forze americane hanno deciso di \
intervenire nelle nostre questioni. Date
loro una lezione e ricacciateliin mare!
Potranno anche avere piu truppe, ma
sono inesperti e non hanno la tecnologia
necessaria in una guerra cosi
moderna”.

!

Missione
* Occupa 7 Fori (£2 4 Fori).
0

« Distruggi tutte le forze americane.

Automa dara priorita alle forze
statunitensi per gli attacchi.

Dopo la battaglia [96].
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Terrenoinrovina

* Le Fuerte distrutte possono essere
occupate. Non producono denaro
ma possono essere utilizzati per
riparare le unita.




-
95 Evento

he controlla le forze
statunitensi ha perso Fiu unita
la propria %

degli Stati Uniti che de
_ nazione.




Carnedacannone

* [XN]
* | _.anazione che controllale forze

statunitensi ottiene un punto
vergogna.

ILgiocatore che controlla gli Stati
Uniti perde l'ufficiale utilizzato in
guesta battaglia. Strappa la carta

ufficiale e non usarla mai piu.
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€ conseguenze

e tutte le forze americane sono state
uccise, lanazione che le controlla
iceve un punto vergogna.

Promemoria: ILvincitore mette le
‘bandiere del suo paese sulla linea del
tempo e unterritorio sul Tabellone
|egacy. Ogni giocatore puo aggiungere
una nuova abilita a uno dei suoi
ufficiali.

Se 'evento [95] non si @ mai verificato,
assegna [97] al giocatore statunitense.

LLa battaglia successiva inizia con [98].

Come avvertimento: puoi giocare la
‘prossima battaglia con un giocatore di
5th (che controlla le forze statunitensi)




ale

IC

97 Uff




Munizioni esplosive: Quando

attacchi con unTanque, tira

nuovamente tuttii dadiche non

sono andatia segno. a
Lqeorge S.

S Pattonn

A capitano

M Statl Unitl




. Non aprire o guardare queste carte
. finché non sarai pronto ainiziare la
decima battaglia della campagna
legacy (estate 1919).




state 1919 - La decisione

e lasquadra che ha controllato le forz
ericane nell'ultima partita ha piu
ergogna dell'altra squadra [X0] [105].
trimenti [99] (%:[99] [100]) e il
iocatore con l'unita tecnologica
>tormtrooper la scarta.

ota: in questa battaglia finale potrai

Juadagnare 2 bandiere del territorio.




| e
=
|
e |
-
)
ReA




2 "attaccante”, l'altra squadra "difensore".
nita di Partenza.: Ogninazione sceglie 11
ita dalla propria tabella delle unita e/o
alle unita tecniche (non scartate).

5Li Stati Uniti iniziano con Stormtrooper,
ers, Shotgun Trooper, Observation
on, Light Tanque, Self-Propelled Gun.
sail lato della tabella delle unita USA che
ostra"5".
difensore posiziona la tessera mappa
dalla bustagjcon un Forte sulla mappa
diacente ai numeriiniziali 8, 9, 11 e aggiunge
a sua fiche dibandiera al Forte. Pesca
01][103] e piazza 3 torrette nei 3 punti
ontrassegnati sulla tessera della mappa.
Includi i segnalini dipartenza 8,9 e 11in quelli
che riceve il difensore. Poi ogni squadra

escola tutti i segnalini di partenza afaccia
N giu e ne da 3 aciascun giocatore. Durantei

tup, gli Stati Uniti aggiungono le loro unita
1ualsiasi segnalinoiniziale (a faccia in giu)
de l]a squadra alleata. L'attaccante pesca

02].







¥ Automa conta come "attaccante".

ostituisci la priorita 3 dell'azione del
oldato a piedi con: “Muovitiverso il
uerte sulla tessera della mappa”.

ggiungi una nuova priorita superiore a
a alle priorita d'azione per le unitada
ombattimento ravvicinato e a lungo

aggio e superiore a 4 perisoldatia
edt “5olde e

biedi: “Soldati a piedi nemici che
pccupano una trincea sulla tessera
della mappa”.




)

01 Fortificazione



TORRETTA DEL
CANNONE @

%3y ( (3( (@

I raggio d'azione conta da qualsiasi
esagono di Fuerte.

La Torretta viene posizionata su un
. Forte A_ssmn__maam__a 0
 successivamente; massimo 1per
Forte) e Sas__m.m dall'occupante
del Forte. Non puo essere distrutta.



Per ['attaccante

< ";'."N‘ C ey .\‘“ \/
Gawsslived Apulit Wmernd




ﬁ TELEGRAM. | 1] a

Sfonda le loro posizioni

“Insieme ai nostri alleati americani
porremo fine a questa guerraora. Il
nemico sitrincera e costruisce posizioni
di difesa, ma noi lo superiamo di gran
lunga. Dobbiamo sconfiggerlo ora,
prima che fortifichi le sue posizion:”. 1

Missione |
» Conquista il Fuerte sulla tesseradella ]
mappa. i

\

Dopo la battaglia [108].




Per il difensore

< ";'."N‘ C ey .\‘“ \/
Gawsslived Apulit Wmernd




Eﬁ TELEGRAM. 1 1 ] a

Mantienilalinea

“Con laiuto delle forze americane il
nemico ci superain numero, ma questo
non significa nulla. Abbiamo costruito
solide linee dj difesa. Piu uomini nemici
significheranno solo piu carne da ‘
cannone perinostri pareggi. Mantenete
lalinea e lasciatelivenire!”.

i
Missione
« Occupa 7 Fori (% 5 Fori).

(Nota: se il nemico conquista il Forte y
sullatessera della mappa, perdi).

Dopo la battaglia [108].







Trincee

« Siapplicano le Regole della
trincea.

Rovine diunafuerte

* | Forti distrutti possono essere
occupati come i normali Forti.

* L e fuerte distrutte non possono
riparare le unita e non producono
denaro.







li Stati Uniti combattono come
azione indipendente

e forze statunitensi giocano come

na squadra indipendente di 3™ . Faiin
modo che le forze americane siano
controllate da un giocatore di 5"
oppure usa le Regole dell'Assolo per
le azioni degli Stati Uniti. Ogni turno un
altro giocatore e responsabile
dell'esecuzione dell'azione in solitaria
per le forze americane. Se c'é

n'‘ambiguita nelle azioni, questo
giocatore deve scegliere per le forze
‘americane. Tuttavia, sceglisempre le
opzioni che si avvicinano il piu
'possibile al succo dell'azione dalla
‘tabella delle azioni e l'azione piu

antaggiosa per le forze americane
(ad esempio. infliggere il minor danno,
infliggere il maggior danno. ecc.)







appa: Mappa estiva ?—%

Lgiocatore che possiede l'unita tecnica
tormtrooper la scarta.

)gni nazione seleziona 11unita dalla

oropria tabella delle unita e/o dalle
Jroprie unita tecniche (non scartate). |
jocatori possono scambiare le carte

SAinizia con Sappers, Shotgun
rooper, Observation Balloon, Light

angue, Self-Propelled Gun,
Stormtrooper. Usa il lato della tabella

delle unita USA che mostra "5".

mpostazione: Dopo che tuttii giocatori
anno piazzato le loro unita, gli Stati
niti possono posizionare le loro unita

5U un esagono a scelta (un'unita al
entro, tutte le altre intorno).

[107] [94]







ﬁ TELEGRAM. | 1] a

Caos

“Che caos sul campo di battaglia! Chi sta
da che parte sta ora? Sembra che tutti
stiano combattendo contro tutti. Perché
questiamericani non si fanno gli affari
loro? Sparano a vista. Chinon é con noi,
é contro dinoir” 1

Missione per Imperi Centrali/Entente: |
« Occupa 7 Fori (® 5 Fori).

Missione per gli Stati Uniti:
* Occupy 4 Fuerte.

Dopo la battaglia [108].
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[l vincitore mette 2 adesivi bandiera

sulla linea del tempo e due adesivi

bandiera suiterritoridel Tabellone

Legacy. Se hai catturato una capitale,
‘non pescare [111]/[112].

L'armistizio & stato firmato. La guerra
finital Se la tua squadra ha catturato

una capitale nemica, haivinto. In caso
contrario, containumeridel valore de

erritorio occupato sulla Mappa
dell'eredita sotto i tuoi adesivi. Vince la
squadra con il numero pit alto.
Se 'Entente é il vincitore [109]. se le
Potenze Centrali hanno vinto [110].
‘Potenze Centrali ha vinto [110].







ittoria per l'Entente!

a guerra é stata vinta! Parate di
ttoria a Parigi e Londra!"

e la squadra Entente ha meno
vergogna, conta il tuo numero di
\vittorie:

-Se entrambe le squadre hanno vinto

5 battaglie ciascuna [ZC]

- Altrimenti [ZB]

Se lasquadra Entente ha una vergogn
maggiore o uguale, contail tuo numerc
divittorie:
. -Selatuasquadrahavinto506
battaglie [ZC]
- Altrimenti [ZD]







ittoria per gli Imperi Centrali!

a guerra é stata vinta! Parate di
ttoria a Berlino e Vienna!".

Se la squadradegliImperi Centrali ha
meno vergogna, conta il tuo numero di
vittorie:
-Se entrambe le squadre hanno vinto
5 battaglie ciascuna[YC]
- Altrimenti [YB]

Se la squadradegli Imperi Centrali ha
‘una vergogna maggiore o uguale, cont
il tuo numero di vittorie:
-Selatuasquadrahavinto506
battaglie [YC]
- Altrimenti [YD]
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ittoria per 'Entente!

iabbiamo pugnalati al cuore. Abbia
atturato la loro capitale! La guerra é

ita. Parate dj vittoria a Parigi e
ondra".

Se la squadradegli Imperi Centrali ha
eno vergogna [ZA], altrimenti [ZE].
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iabbiamo pugnalati al cuore. Abbiam
atturato la loro capitale! La guerra é

Se la squadradegli Imperi Centrali ha
eno vergogna [YA], altrimenti [YE].

14]




. Questo e quanto. E finita. Spero che
. abbiate fatto un bel viaggio giocando
a questo gioco. Firma questo
certificato come ricordo di questa
esperienza vissuta insieme.




'

Congratulazioni per la tua epica vittori
er l'Entente Cordiale. Ti e stata
onferita la piu alta decorazione.

Data dioggi

iocatore francese Giocatore britannico




~ Questo & quanto. E finita. Spero che
abbiate fatto un bel viaggio giocando
a questo gioco. Firma questo
certificato come ricordo di questa
esperienza vissuta insieme.




H.k [

Certlflcato

ngratulazioni per la tua epica vittori
er gli Imperi Centrali. Ti e stata
‘conferita la piu alta decorazione.

Data dioggi

iocatore tedesco Giocatore dell’Austria-
Ungheria

Giocatore francese Giocatore britannico




