
0
Non aprire o guardare queste carte 
finché non sarai pronto a iniziare la 
campagna legacy.

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



Inizia la campagna!
D'ora in poi non c'è più modo di tornare 
indietro.
Pesca le seguenti carte (nell'ordine) e 
leggile ad alta voce una dopo l'altra:

[A] [1] [4] [5]

Promemoria: Metti la carta Regole [4] 
sul Tabellone Legacy. Pesca la carta 
Evento [5] e mettila sul Tabellone 
Legacy senza girarla. Girala e leggila 
durante la partita se la condizione 
indicata è soddisfatta.

Ora distribuisci le seguenti carte alle 
rispettive squadre:

2 3



Istruzioni1



Inizio 1915 - Dichiarazione di guerra

Mappa: Mappa invernale

Camion di trasporto*
Infantería

Infantería montata

Infantería pesada

Cañón de asalto

Mortero pesado

2
1

1

1

1

1

2
1

1

1

1

1

2
1

1

1

1

1

2
1

1

1

1

1

Unità di partenza

Usa la miniatura del camion antiaereo 
come proxy per il secondo Transporte 
de tropas in questa battaglia.

*



Briefing2

Da leggere solo per 
gli Imperi Centrali 



Che la guerra abbia inizio

"Ora è il momento. Ora o mai più!
Possiamo sferrare un attacco a 
sorpresa alla Francia da nord e aggirare 
le loro linee di difesa. Segui il piano 
Schlieffen 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 i giocatori solitari): Durante 
il tempo di pace, Automa lancia una 
moneta ogni round a partire dal 
secondo. Se esce testa Automa si 
muove e basta, se esce croce Automa 
attacca.



Briefing3

Da leggere solo per 
i giocatori Entente



È il momento giusto! Ora o mai più!

Secondo i rapporti dell'intelligence, un 
attacco tedesco da nord che aggiri le 
nostre linee di difesa è solo questione di 
tempo. Dobbiamo prevenire l'attacco! 
Lancia un attacco a sorpresa con forze 
concentrate nella regione dell'Alsazia 
seguendo il piano XVII 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 ogni round a partire dal 
secondo. Se esce testa Automa si 
muove e basta, se esce croce Automa 
attacca.



Regole4



Dichiarazione di guerra

• Pace: La partita inizia in tempo di 
pace. Durante la pace, le unità 
possono muoversi liberamente 
senza considerare la regola del 
"contatto con il nemico".

• Dichiara guerra: Se un giocatore 
annuncia un attacco o conquista 
una fuerte, il giocatore ha 
dichiarato guerra e la pace finisce.

• Guerra: segui le normali regole 
(comprese le restrizioni di 
movimento per il "contatto con il 
nemico").

Cavalleria gloriosa
• Tutti i soldati a cavallo contano 

come "Cavalleria" (invece che 
come "Fanteria montata"). Il loro 
valore d'attacco è pari a quello 
dell'Infantería pesada (4/6/8).



Girarsi quando:

Evento5

Un giocatore dichiara guerra



La guerra ha inizio!

• Se gli Imperi Centrali hanno 
dichiarato la guerra, pesca [B], se 
l'Entente ha dichiarato la guerra, 
pesca [C].
• La nazione che ha dichiarato la 

guerra mette un adesivo "vergogna" 
sul Tabellone Legacy.

• Pesca [6] e leggilo ad alta voce come 
nuovo briefing per tutti i giocatori.



Istruzioni6



"È il momento di approfittare della 
confusione generale per guadagnare 
terreno".
Missione:
Gioca altri 4 round (usa i segnalini di 
partenza per contare i round). Vince la 
squadra che possiede il maggior numero di 
Fuerte alla fine del quarto turno. All'interno 
di questa squadra, il giocatore con il 
maggior numero di fuerte conta come 
vincitore (in caso di pareggio: accordarsi su 
una sola). 
Se entrambe le squadre possiedono lo 
stesso numero di fuerte, vince il giocatore 
che ha dichiarato la guerra.

Dopo la battaglia:
• Se gli Imperi Centrali vincono [D], se 

l'Entente vince [E].
• Promemoria: Il vincitore mette le 

bandiere del suo paese sulla linea del 
tempo e un territorio sul Tabellone 
Legacy.
• [7]
• La battaglia successiva inizia con [12].



Istruzioni7



Ora puoi iniziare a fare ricerche sui 
progressi tecnologici. Puoi concentrarti su 
una delle 4 aree: Aviazione, Fanteria, 
Artiglieria e Blindatura. Questa tecnologia 
ti permetterà di utilizzare nuove unità 
specializzate nelle tue prossime battaglie. 
Per sfruttare le ricerche precedenti, sei 
bloccato nel ramo della tecnologia per 
ulteriori ricerche, quindi scegli con 
saggezza. Ogni giocatore ora attacca una 
bandiera del Paese sul ramo di ricerca che 
ha scelto sul Tabellone Legacy. Le bolle 
sottostanti indicano il periodo in cui sono 
attese le scoperte più importanti. La 
nazione che ha dichiarato la guerra sceglie 
per prima. Poi il vincitore dell'ultima 
battaglia. Poi in ordine i giocatori con il 
maggior numero di fuerte (a parità di 
punteggio: più unità; a parità di punteggio: 
più soldi; a parità di punteggio: a caso).

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

🪖 sceglie in modo casuale, ma non 
l'Infantería.



Aviazione8



Aviazione

Le scoperte inizieranno un po' più tardi ma 
diventeranno forti verso gli ultimi anni.

"L'umanità ha conquistato i 
cieli con i primi voli di 
successo! L'aviazione è il 
futuro: per osservare e 
forse anche per 
combattere".

"Gli uomini non voleranno per 
cento anni! Gli attuali veicoli 
aerei riescono a malapena a 
stare in cielo o a navigare - e 
men che meno a combattere. 
Le guerre si vincono con la 
fanteria e l'artiglieria".

R. Garros

F. Foch



Infantería9



Infantería

I progressi sono attesi fin dall'inizio e 
continueranno costantemente per tutta 
la durata della guerra.

"Le battaglie sono 
combattute da uomini e 
cavalli! La tecnologia può 
essere solo un facilitatore. 
Dovremmo concentrarci sul 
miglioramento della forza 
dei nostri soldati".

"Le guerre sono a un punto di 
svolta nella storia. La nuova 
tecnologia dominerà il campo 
di battaglia. Forse in futuro i 
soldati non si incontreranno 
nemmeno faccia a faccia sul 
campo di battaglia?".

A.v. Mackensen

G.S. Patton



Artiglieria10



Artiglieria

Le scoperte inizieranno un po' più tardi ma 
diventeranno forti nel bel mezzo della 
guerra.

"La guerra non sarà vinta in 
prima linea, ma 
dall'artiglieria che si trova 
molto indietro. Dovremmo 
cercare munizioni a più lunga 
gittata, di calibro maggiore e 
più letali per la nostra 
artiglieria. Forse qualche 
tipo di veleno?".

"L'artiglieria è solo un 
supporto per le forze di 
terra. La battaglia si vince 
caricando le truppe sul 
fronte!".

F. Rausenberger

G. Flowerdew



Blindatura11



Blindatura

Si prevedono svolte all'inizio e alla 
fine della guerra, con uno scarto nel 
mezzo.

"Immagina dei trattori 
protetti da piastre metalliche 
e cannoni che si muovono sul 
campo di battaglia!".

"Credo nel cavallo. 
L'automobile è 
un'apparizione temporanea".

E.D. Swinton

Guglielmo II
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Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto per 
iniziare la seconda battaglia della 
campagna legacy (estate 1915).



Estate 1915 - Guerre di trincea

Mappa: Mappa estiva

Camion da trasporto
Infantería
Infantería montata
Infantería pesada
Cañón de asalto
Mortero pesado
Vehículo blindado
Unità tecnica I

2*
1
1
1
1
1
1
0

1
1
1
1
1
1
1
1

2*
1
1
1
1
1
1
0

1
1
1
1
1
1
0
1

Le unità iniziali dipendono dai tracciati di ricerca 
tecnologica dei giocatori:

17

Usa la miniatura del camion antiaereo come proxy 
per il secondo Transporte de tropas.

*

[A] [13] [15] [16] Automa: [14]
Apri la busta grande ⓐ. 
Tecnologia: Il giocatore con il tracciato di 
ricerca tecnologica [Infantería] pesca [17]. Il 
giocatore con la traccia [Armatura] pesca [18].



Briefing13



Entra!

"Mettete in sicurezza il territorio che 
abbiamo occupato e costruite linee di 
difesa".

Missione:
• Costruisci una trincea tra le entrate di 

due fuerte e un'altra trincea adiacente 
all'altro lato di una delle fuerte.
• Tieni due trincee sui lati opposti di un 

Fuerte occupate da soldati per 2 turni 
(possono essere le trincee che hai 
costruito tu o quelle costruite da un 
altro giocatore).

Dopo la battaglia [20].



Briefing14

Solo per Automa
(per giocatori solisti)



Combattere, non spalare!

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

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

Aggiungi la priorità di attacco per le unità da 
combattimento ravvicinato e a lungo raggio 
tra 1a e 1b: "Soldato a piedi nemico".

Missione:
• Impedisci al giocatore umano di portare a 

termine la sua missione entro 6 turni (usa i 
gettoni di partenza per contare i turni).

Dopo la battaglia [20].



Regole15



Costruisci trincee
• I 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 o 3 esagoni. Scegli e metti una 
vignetta trincea sul tabellone. Le 
trincee non possono essere costruite 
su esagoni d'acqua o fuerte.
Le trincee non eliminano le strade. 
Quando si costruisce una trincea su 
una strada, aggiungi una figurina ponte 
di trincea per indicare che la strada è 
ancora presente.
• Le trincee su esagoni adiacenti contano 

come collegate (cioè come un'unica 
trincea).
• Si applicano le Regole della trincea.

• Tutti i soldati a cavallo contano come 
"Cavalleria" (invece che come "Fanteria 
montata"). Il loro valore d'attacco è pari 
a quello dell'Infantería pesada (4/6/8).

Cavalleria gloriosa



Girarsi quando:

Evento16

Una cavalleria e un'Infantería 
pesada combattono (prima di 

tirare i dadi)



L'era delle mitragliatrici

• [G]
• L'Infantería pesada distrugge la 

Cavalleria (e ottiene 2 esperienze). 
La Cavalleria non causa alcun 
danno.

• Il giocatore con l'Infantería pesada 
ottiene un punto vergogna.

• Sostituisci [15] con [19].



Infantería I17



STORM
TROOPER

Non èinfluenzatodallaregola
del "contattocon il nem

ico".



Blindatura I18



SEM
OVENTE

PISTOLA



Regole19



Costruisci trincee

• I 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 o 3 
esagoni. Scegli e metti una vignetta 
trincea sul tabellone. Le trincee 
non possono essere costruite su 
esagoni d'acqua o fuerte.
Le trincee non eliminano le strade. 
Quando si costruisce una trincea 
su una strada, aggiungi una 
figurina ponte di trincea per 
indicare che la strada è ancora 
presente.
• Le trincee su esagoni adiacenti 

contano come collegate (cioè come 
un'unica trincea).
• Si applicano le Regole della 

trincea.



Istruzioni20



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

• Se gli Imperi Centrali hanno vinto questa e 
l'ultima battaglia [H], se l'Entente ha vinto 
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 più battaglie. 
A pareggio inizia la squadra con meno 
vergogna. Poi si procede in ordine casuale 
ma alternando le squadre.

• Se le Imperi Centrali hanno più punti 
vergogna [K], altrimenti pesca [L] e dai 
[25] a un giocatore (a sua scelta) delle 
Imperi Centrali.
• La battaglia successiva inizia con [26].



Ufficiale21



R
inforzi: Se la tua squadra ha 

perso le ultim
e due battaglie, 

inizia la battaglia successiva 
con un O

bús aggiuntivo.



Ufficiale22



O
rdini falsi: Sposta fino a 2 

unità nem
iche di 1 esagono 

ciascuna.



Ufficiale23



C
om

battere fino alla m
orte: 

Q
uando annuncia un attacco, puoi 

scegliere di ripetere un 
com

battim
ento a cuerpo fino a 

quando un'unità viene uccisa. 
(N

ota: il vincitore ottiene 2 
esperienze in totale).



Ufficiale24



N
uotatori: In questo turno i tuoi 

fanti possono m
uoversi 

attraverso gli esagoni d'acqua 
com

e se fossero prati.



Ufficiale25



M
im

etizzazione: Ignora la 
regola del "contatto con il 
nem

ico" per questo turno.

F
ran

z
 M

arc

A
rtista

G
erm

an
ia



26
Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto ad 
iniziare la terza battaglia della 
campagna legacy (primavera 1916).



Primavera 1916 - Incursione in trincea

Tecnologia: Il giocatore con il tracciato di 
ricerca tecnologica [Aviazione] pesca 
[32]. Il giocatore con [Artiglieria] pesca 
[33] e mette [34] sul Tabellone Legacy.

[M] [27] [30] [31]

Tratta Automa come il perdente 
dell'ultima battaglia.

Dai [28] al vincitore dell'ultima battaglia 
e [29] all'altra squadra.

Posizione di partenza: Il vincitore 
dell'ultima partita inizia con uno dei 
suoi fanti nella trincea tra le due fuerte. 
Prende i 3 segnalini di partenza più 
vicini alla trincea. Questi segnalini di 
partenza vengono distribuiti capovolti 
come di consueto. Gli altri giocatori 
ricevono i restanti segnalini di partenza 
in modo casuale.



Istruzioni27



Mappa: Mappa estiva

Camion da trasporto
Infantería
Infantería montata
Infantería pesada
Cañón de asalto
Mortero Pesado
Vehículo blindado
Unità tecnica I

1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1

Unità di partenza

Non dimenticare di iniziare con il tuo 
ufficiale!



Briefing28

Per il vincitore 
dell'ultima battaglia



Mantieni la tua posizione!

Missione
Tieni la trincea tra due fuerte sempre 
occupata da soldati per almeno 6 turni.
Dopo la battaglia [35].



Briefing29

Per il perdente 
dell'ultima battaglia



Assalta la trincea!

Conquista la trincea nemica tra le due 
fuerte entro 6 turni. 

🪖Aggiungi una nuova priorità 
superiore a 1a alle priorità d'azione per 
le unità da combattimento ravvicinato e 
a lungo raggio e superiore a 3 per i 
soldati a piedi: "Soldati a piedi nemici 
che occupano una trincea".

Dopo la battaglia [35].



Girarsi quando:

Evento30

Un'unità attacca una trincea e 
l'unità attaccante muore



Incursione in trincea

• [N]
• Il giocatore che attacca ottiene un 

punto vergogna.



Regole31



Tempo imprevedibile

1-2:
3-4:

5-6:

7-8:

9-10:

11-12:

Tempo normale
Congelamento: Gli esagoni 
d'acqua contano come pianure
Fango: Movimento più lento 
(strada: 1; pianura: 1,5; foresta: 
2) 
Secchezza: Movimento più 
rapido sui prati (0,5)
Tempesta: Le gittate in campo 
lontano (>1) sono ridotte dell'1%.
Regole: la regola del contacto 
con eligo non si applica.

Il tempo cambierà ogni 3 turni (non 
round!). Tira un dado e imposta il tempo 
atmosferico come da elenco sottostante. 
Metti un segnalino di inizio su questa 
carta per ricordare il lancio del dado. 
Metti dei segnalini danno su questa carta 
per contare i turni.



Aviazione I32



PALLONE
DI

OSSERVAZIONE

Estendedi +1 il raggiod'azionedelle
tueunità(con raggiod'azione>1) 
entro5 esagoni.



Artiglieria I33



LANCIAFIAM
M

E

Attacca tutti gliesagoninel
raggiod'azione. Questonon 
contacom

e com
battim

ento
ravvicinato.



Girarsi quando:

Evento34

Attacca con il lanciafiamme per la 
prima volta 



Lanciafiamme

• [O]
• Ottieni un punto vergogna.

• Puoi spostare tutte le unità nemiche 
nel raggio d'azione del lanciafiamme 
a un esagono di distanza da esso.



Istruzioni35



Le conseguenze

• Promemoria: Il vincitore mette le bandiere 
del suo paese sulla linea del tempo e un 
territorio sul Tabellone Legacy. Ogni 
giocatore può aggiungere una nuova abilità 
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 può 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 del 
tracciato di ricerca tecnologica 
corrispondente. Nota che questo influisce 
solo sullo sviluppo delle future unità 
tecnologiche. I giocatori mantengono le 
unità tecnologiche che già possiedono.
• La battaglia successiva inizia con [36].



36
Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto ad 
iniziare la quarta battaglia della 
campagna legacy (inverno 1916).



Inverno 1916 - Tanque

Mappa: Mappa invernale

[P] [37] [40] [41]
Tecnologia: Il giocatore con il tracciato di 
ricerca tecnologica [Infantería] pesca 
[38]. Il giocatore con la traccia 
[Armatura] pesca [39].

Camion da trasporto
Infantería
Infantería montata
Infantería pesada
Mortero pesado

Unità di partenza (1 ciascuna)
Cañón de asalto
Vehículo blindado
Tanque
Unità Specifica per 
nazione
Unità tecnica I+II

• I giocatori con una sola unità tecnica 
iniziano con un Cañón de asalto 
aggiuntivo.
•Non dimenticare di iniziare con il tuo 

ufficiale.



Briefing37



Tanque!

"Macchine mostruose appaiono sul 
campo di battaglia. Dobbiamo fortificare 
le nostre difese. Abbiamo risorse 
sufficienti per rafforzare fino a tre 
Fuerte. Conquistarli è più importante 
che mai!".

Missione:
• Occupa 8 fuerte con la tua squadra.
• Se gli Imperi Centrali hanno l'Unità 

Tecnica Fanteria I e II, devono 
catturare 9 fuerte e l'Entente deve 
catturarne 7.
•👥/🪖 Occupa 5 fuerte.

Dopo la battaglia [42]



Infantería II38



SOLDATO
CON

FUCILE



Blindatura II39



TANQUE
LEGGERO



Girarsi quando:

Evento40

Un soldato armato di fucile 
attacca un soldato a piedi



Scopa da trincea

• [Q]
• Conferisce all'unità attaccata un 

danno extra.

• Il giocatore con il fucile da caccia 
ottiene un punto vergogna.



Regole41



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 sarà 
tuo anche per le battaglie 
successive, fin dall'inizio.
• Se conquisti un Forte nemico che 

ha già una figurina, 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 

a disposizione solo 3 adesivi 
bandiera che puoi usare per 
contrassegnare le fuerte.
• 🪖Automa attacca le prime 3 

fuerte che cattura.    



Istruzioni42



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

•Se gli Ententi hanno più punti 
vergogna [R],
se gli Imperi Centrali hanno più 
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 più 
battaglie. 
Poi si procede in ordine casuale.

•La prossima battaglia inizia con [48].



Ufficiale43



R
aggruppam

ento: D
opo il setup, 

quando tutte le unità sono 
posizionate sulla m

appa, sposta 
fino a 2 unità da una posizione 
iniziale a un'altra posizione iniziale 
della stessa nazione.

J. R
. R

.

T
olk

ien

L
in

g
u

ista

G
ran

 B
retag

n
a



Ufficiale44



C
apovolgim

ento: Se la tua 
squadra ha perso 3 (o più) 
partite rispetto al tuo nem

ico, 
inizia con un'unità aggiuntiva a 
scelta.



Ufficiale45



P
ontile: Tutte le tue unità 

possono m
uoversi in acqua, 

proprio com
e i soldati a piedi.



Ufficiale46



Forza bruta: D
opo un attacco puoi dare 

all'unità avversaria un num
ero 

qualsiasi di punti danno aggiuntivi, m
a 

la tua unità attaccante deve subirne lo 
stesso num

ero (non deve superare il 
num

ero di danni necessari per 
distruggere l'unità attaccante).



Ufficiale47



C
arica: I tuoi fanti possono 

spostarsi di 1 punto di 
m

ovim
ento aggiuntivo dopo 

essere stati fatti scendere da 
un cam

ion di trasporto.



48
Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto per 
iniziare la quinta battaglia della 
campagna legacy (primavera 1917).



Primavera 1917 - Esplosione della 
fuerte
[U]
Tecnologia: Il giocatore con il tracciato di 
ricerca tecnologica [Aviazione]
pesca [52]. Il giocatore con [Artiglieria] 
pesca [53].

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

Apri la busta grande ⓑ. 

Non dimenticare di iniziare con un 
ufficiale.

Le Fuerte con gli adesivi della tua 
bandiera sono tue fin dall'inizio. Metti una 
miniatura di un Forte con il tuo gettone 
bandiera. Se un nemico cattura questo 
Forte, sostituisce la tua fiche della 
bandiera con la sua. L'adesivo (sotto la 
miniatura del Forte) rimane e il Forte 
sarà di nuovo tuo all'inizio della battaglia 
successiva.
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Mappa: Mappa invernale

Camion da 
trasporto
Antiaereo
Infantería
Infantería montata
Infantería pesada
Cañón de asalto
Mortero pesado
Vehículo blindado
Tanque
Avión de combate
Unità Specifica per 
nazione
Unità tecnica I
Unità tecnica II

1
1
1
1
1
1
0
1
1
0
1

1
1

1
1
0
0
1
1
1
1
1
1
1

1
1

1
1
1
1
1
0
0
1
1
1
1

1
1

1
1
1
1
1
0
1
0
1
1
1

1
1

Le unità iniziali dipendono dai tracciati 
tecnologici dei giocatori:
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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!".

Missione:
• Distruggi tutte le fuerte con un adesivo 

della bandiera nemica.
o
• Gli Imperi Centrali vincono se la somma 

delle Fuerte distrutte e occupate è 9 (👥5).
• Gli Ententi vincono se la somma delle 

Fuerte distrutte e occupate è 8 (👥 5).
(Conta le Fuerte che hai distrutto).

Dopo il [56].



Briefing51

Solo per Automa
(per giocatori solisti)



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!".

I Forti neutrali/nemici che possono essere 
distrutti con un attacco da parte di un'unità 
contano nella priorità d'azione di questa 
unità come unità nemiche che possono 
essere distrutte, a meno che non ci sia un 
soldato a piedi dell'Automa adiacente a un 
ingresso e nessun soldato a piedi del 
giocatore umano adiacente a un ingresso di 
quel Forte.

Missione:
• Automa vince se la somma delle fuerte che 

ha distrutto e occupato è pari a 5.

Dopo la battaglia [56].
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DIRIGIBILE



Artiglieria II53



PISTOLA
FERROVIARIA



Girarsi quando:

Evento54

Una fuerte con un'unità al suo 
interno viene distrutto



La fuerte è stata fatta saltare in 
aria

• [V]
• Il giocatore che ha distrutto il Forte 

può scegliere di spostare qualsiasi 
unità nemica o propria da qualsiasi 
Forte in un esagono adiacente 
all'uscita del Forte.
• Il giocatore riceve anche un punto 

vergogna.
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Distruggi le fuerte

• Le fuerte possono essere distrutte. 
Le seguenti unità possono 
attaccare le fuerte. Tira 1 dado per 
l'attacco. Il Forte viene distrutto 
quando il dado mostra il seguente 
numero:
o Gran Berta: ≥ 2

(come al solito, è necessario 
calcolare i dadi di precisione 
prima di vedere se Gran Berta 
impatta uno dei 4 esagoni fuerte)

o Pistola ferroviaria: ≥ 4
o Zeppelin: ≥ 4
o Mortero Pesado: ≥ 7

• Un Fuerte distrutto riceve un 
adesivo conforme (dalla busta), 
perde il chip della bandiera di 
proprietà e l'adesivo (se 
applicabile) e non può essere 
inserito/conquistato.
• Se ci sono unità in una fuerte 

quando viene distrutta, fuggono e si 
spostano in un esagono adiacente a 
un'uscita.
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Le conseguenze

• Promemoria: Il vincitore mette le bandiere 
del suo paese sulla linea del tempo e un 
territorio sul Tabellone Legacy. Ogni 
giocatore può aggiungere una nuova abilità 
a uno dei suoi ufficiali.
• Se gli Imperi Centrali hanno più punti 

vergogna [W] e danno [57]a un giocatore 
dell'Entente, se l'Entente ha più o uguale 
vergogna, pareggia [X].
• Gli scienziati disertano: Un giocatore della 

squadra con meno punti vergogna può 
scambiare il suo tracciato di ricerca 
tecnologica con un altro giocatore. Per 
farlo, deve mettere una bandierina adesiva 
sopra la bandierina dell'altro giocatore nel 
campo superiore del tracciato tecnico. 
del tracciato di ricerca tecnologica 
corrispondente. Nota che questo influisce 
solo sullo sviluppo delle future unità 
tecnologiche. I giocatori mantengono le 
unità tecnologiche che già possiedono.
• La battaglia successiva inizia con [58].



Ufficiale57



Fuga: se questo ufficiale verrebbe ferito o 
distrutto, im

prigionalo per 1 turno. (M
etti un 

segnalino sopra l'ufficiale e rim
uovilo 

quando inizia il prossim
o turno del giocatore 

che ha attaccato l'ufficiale. M
entre è 

im
prigionato, le abilità dell'ufficiale non 

possono essere utilizzate).

C
harles

d
e G

au
lle

C
apitain

e

F
ran

cia



58
Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto per 
iniziare la sesta battaglia della 
campagna legacy (estate 1917).



Estate 1917 - Gas velenoso

Tecnologia: Il giocatore con il tracciato di 
ricerca tecnologica [Infantería] pesca 
[61]. Il giocatore con [Artiglieria] pesca 
[62].

[55] [59] [60] [64]

Se la squadra con il tracciato 
tecnologico [Infantería] ha più vergogna 
dell'altra squadra, dà un'occhiata a [63] 
(entrambi i lati) e la mette sul Tabellone 
Legacy.

Non dimenticare di iniziare con un 
ufficiale.

Se stai giocando con meno di 4 giocatori 
e nessun giocatore si trova 
nell'[Artiglieria]
tracciato di ricerca tecnologica [65].
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Mappa: Mappa estiva

Se hai...
Stormtrooper
Soldato con fucile
Pistola semovente
Lanciatore di gas 
velenoso
Tanque leggero

à
à
à
à

à

Unità iniziali: Prendi tutte le 11 unità della tua 
tabella delle unità e tutte le unità tecniche. Poi 
rimuovi alcune unità, a seconda delle unità 
tecniche che hai. Considera questa operazione 
come un aggiornamento delle tue unità 
standard. 

poi rimuovi il tuo...
Infantería
Infantería a cavallo
Cañón de asalto
Mortero pesado

Vehículo blindado
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Gas velenoso!

"Abbandona le trincee: si riempiono 
rapidamente di gas velenoso più 
pesante dell'aria. Lancia un attacco 
completo e distruggi le fuerte che non 
puoi conquistare".

Missione:
• Occupa più della metà delle fuerte 

rimanenti (cioè 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 [66].
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Girarsi quando:

Evento63

Se un'unità nemica si sposta in 
un esagono entro 2 esagoni 
intorno a due segnalini mina 

impilati



La miniera di Messines

"Signore, forse non cambieremo la storia 
domani, ma sicuramente cambieremo la 
geografia".

Le seguenti regole si applicano al 
giocatore con lo Strato Miniera:
• Quando poserai un segnalino mina, 

potrai scegliere di posarlo sopra un 
segnalino mina già esistente per 
raddoppiare la carica. In questo caso, 
non selezionare una posizione di mina 
aggiuntiva.
• Puoi far esplodere la doppia carica alla 

fine del turno di qualsiasi giocatore (una 
volta per partita). Distruggerà tutto ciò 
che si trova 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.



Girarsi quando:

Evento64

Inizia un attacco con gas velenoso
(prima di lanciare i dadi)



Attacco con il gas

• [Y]
• L'unità che attacca con il gas 

velenoso distrugge l'unità attaccata 
(e riceve 2 esperienze). L'unità 
attaccata non subisce alcun danno 
(anche se si tratta di un attacco in 
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 unità di artiglieria (tutte 
le unità di attacco al suolo con 
gittata >2) possono scegliere di 
sparare con gas velenoso invece 
che con munizioni convenzionali.
• Se spari con il gas velenoso, puoi 

aggiungere 2 dadi rossi al tuo 
attacco (sempre con un massimo 
di 3 dadi rossi nel combattimento 
ravvicinato con 
"accerchiamento");
Metti sul tabellone un adesivo 
"avvelenato" sull'esagono che 
hai impattato.

Marcatori di veleno
• Alla fine del turno di ogni 

giocatore, tutte le unità che si 
trovano su un esagono con un 
segnalino veleno subiscono 1 
danno.
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Le conseguenze
•Se gli Imperi Centrali hanno più punti 

vergogna [XC], se gli Ententi hanno più 
o uguale vergogna, pareggio [XB].
•Se l'Austria ha più vergogna della 

Francia o della Gran Bretagna [Z], 
altrimenti pareggia [XA] e consegna 
l'ufficiale [67] al giocatore austriaco.
•Promemoria: Il vincitore mette le 

bandiere del suo paese sulla linea del 
tempo e un territorio sul Tabellone 
Legacy. Ogni giocatore può aggiungere 
una nuova abilità a uno dei suoi 
ufficiali.
•La battaglia successiva inizia con [68].
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Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto per 
iniziare la settima battaglia della 
campagna legacy (primavera 1918).



Primavera 1918 - Il nemico invisibile

Tecnologia: Il giocatore con il tracciato di 
ricerca tecnologica [Aviazione] pesca [70]. Il 
giocatore con [Blindatura] pesca [71] [74]. Il 
giocatore con [Artiglieria] pesca [73].

[69] [72] [75]

Se stai giocando con meno di 4 giocatori e 
nessun giocatore possiede l'Unità Tecnica di 
Artiglieria III, dai [62] al giocatore con più 
vergogna e fagli scartare l'altra unità Tech III.
Non dimenticare di iniziare con un ufficiale.
Le Fuerte con gli adesivi della tua bandiera 
sono tue fin dall'inizio. Metti una miniatura di 
un Forte con il tuo gettone bandiera. Se un 
nemico cattura questo Forte, sostituisce la 
tua fiche della bandiera con la sua. L'adesivo 
(sotto la miniatura del Forte) rimane e il 
Forte sarà di nuovo tuo all'inizio della 
battaglia successiva.
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Mappa: Mappa invernale

Se hai...
Stormtrooper
Soldato con fucile
Pistola semovente
Tanque leggero
Pistola ferroviaria
Lanciafiamme
Dirigibile
Palloncino

à
à
à
à
à
à
à
à

Unità iniziali: Prendi tutte le 11 unità della tua 
tabella delle unità e tutte le unità tecniche. Poi 
rimuovi alcune unità, a seconda delle unità 
tecniche che hai. Considera questa operazione 
come un aggiornamento delle tue unità 
standard. 

poi rimuovi il tuo...
Infantería
Infantería montata
Cañón de asalto
Vehículo blindado
Mortero Pesado
Cañón de asalto
Avión de combate
Antiaereo
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Briefing72

Per tutti i giocatori



Il nemico invisibile

"Il fronte è stato sorprendentemente 
tranquillo. È la calma prima della 
tempesta? Non c'è tempo per scoprirlo. 
Dobbiamo decidere di questa guerra a 
nostro favore, adesso!".

Missione:
• Occupa più della metà delle fuerte 

rimanenti (cioè 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].



Briefing73

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



Armi biologiche

"I nostri scienziati hanno sviluppato un'arma 
orribile, che deciderà la guerra. Potremmo 
aver aperto il vaso di Pandora se non la 
conteniamo bene, ma la guerra non è 
comunque un inferno?".

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

La tua squadra può vincere solo se completa 
entrambi gli obiettivi della missione:
• Attacca con il gas biologico almeno una 

volta.
e
• Occupa più della metà delle fuerte 

rimanenti (cioè non distrutte) con la tua 
squadra. 

Dopo la battaglia [77].



Briefing74

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



Fornire informazioni critiche

"Su questa nave abbiamo informazioni 
segrete che potrebbero decidere la guerra. 
Portala in mare aperto. Difendi la nave a tutti i 
costi! Ci sono dei ricognitori in agguato".

• Se riesci a guidare la tua barca in un 
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.

• Durante la preparazione, posiziona la cannoniera 
su un esagono di fiume adiacente al confine della 
mappa. 
(🪖Automa la posiziona sull'esagono di confine 
della mappa più vicino alla sua prossima unità e la 
sposta, in modo che raggiunga un altro confine più 
velocemente).

Se completato: [XK] [77]

Missione:



Girarsi quando:

Evento75

Il Lanciatore di Gas Velenoso 
attacca

(prima di lanciare i dadi)



Armi biologiche

• Se gli Imperi Centrali hanno lanciato 
l'attacco con il gas [XD], se è stata 
l'Entente a lanciarlo [XE].
[XE].

• Il giocatore che ha lanciato l'attacco 
con il gas riceve un punto vergogna.
•Metti [76] sul Tabellone Legacy. 
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Attacco con gas biologico

• Il Lanciatore di gas velenoso spara 
con un gas velenoso biologico. 
• Se un'unità subisce danni da un 

attacco di biogas, riceve dei 
segnalini danno verdi, invece dei 
normali grigi.
• Alla fine del turno di un giocatore, 

tutte le sue unità con un segnalino 
danno verde ne ricevono uno 
aggiuntivo. Tutte le unità di terra 
(non gli aerei) che si trovano in 
esagoni adiacenti a unità con 
segnalini danno verdi (amiche o 
nemiche) vengono infettate e 
ricevono un segnalino danno verde 
(se non ne hanno già uno).
•Nota: la riparazione rimuove gli 

indicatori di danno verdi, proprio 
come quelli grigi.
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Le conseguenze

•Se gli Imperi Centrali hanno più punti 
vergogna [XF], se gli Ententi hanno più 
vergogna, pareggio [XG]. In caso di 
pareggio, la squadra sul tracciato di 
ricerca tecnologica [Artiglieria] conta 
come la squadra con più vergogna.
•Promemoria: Il vincitore mette le 

bandiere del suo paese sulla linea del 
tempo e un territorio sul Tabellone 
Legacy. Ogni giocatore può aggiungere 
una nuova abilità a uno dei suoi 
ufficiali.
•La battaglia successiva inizia con [78].
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Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto ad 
iniziare l'ottava battaglia della 
campagna legacy (estate 1918).



Estate 1917 - Raid aerei e grandi cannoni
Se la stessa squadra si trova sul tracciato di 
ricerca tecnologica dell'Artiglieria e 
dell'Aviazione, uno di loro deve cambiare 
tracciato di ricerca tecnologica con un 
avversario a scelta. Per farlo, metti una 
bandiera adesiva sopra la bandiera dell'altro 
giocatore sul campo superiore del tracciato 
di ricerca tecnologica corrispondente. Nota 
che questo influisce solo sullo sviluppo delle 
future unità tecnologiche. I giocatori 
mantengono le unità tecnologiche che già 
possiedono.
👥/ 🪖: Assegna ai giocatori i binari 
[blindatura] e [fanteria] solo per questa 
battaglia.
Il giocatore con il tracciato tecnologico 
[Aviazione] pesca [80] [83]. Il giocatore con 
[Artiglieria] pesca [81] [82].
Se Entente è sul tracciato tecnologico 
[Artiglieria] allora [XH] altrimenti [XI].
[79] [84] [85]
Non dimenticare di iniziare con un ufficiale.
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Mappa: Mappa estiva

Camion da trasporto
Antiaereo
Infantería
Infantería montata

Unità di partenza (1 ciascuna)
Infantería pesada
Cañón de asalto
Vehículo blindado
Avión de combate

Il giocatore sul tracciato di ricerca 
tecnologica [Aviazione] ottiene le unità 
tecniche di aviazione I, II, III, IV e le divide 
nella sua squadra come desidera.
La squadra sul tracciato di ricerca 
tecnologica [Artiglieria] ottiene l'Unità 
tecnica di artiglieria IV (cannone capitale), 
l'Unità tecnica di blindatura III (cannoniera), 
l'Unità tecnica di fanteria III (posamine) e 2 
altre Unità tecniche a scelta. Possono 
dividere le unità nella squadra come 
desiderano.
Se rimangono meno di 5 Forti non distrutti, 
aggiungi miniature di Forti (in modo casuale) 
finché non ce ne sono 5 sul tabellone.
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Briefing82

Per la squadra del tracciato di 
ricerca tecnologica dell'artiglieria



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 tutti i costi la 
nostra artiglieria alla ricognizione aerea 
nemica".

Missione
• Distruggi 5 fuerte con la Capital Gun prima 

che venga trovata e distrutta.

Il Cannone Capitale di Automa attaccherà un 
Forte ogni round, iniziando dai Forti nemici, 
poi neutrali e infine i propri. 
Dopo la battaglia [86].
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Per il team del tracciato di ricerca 
tecnologica dell'aviazione



Raid aereo - cerca e distruggi
"Questi bastardi 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 

possa distruggere 5 fuerte.
🪖 Aggiungi una nuova priorità (superiore a 1) 
alle priorità di azione per tutti gli aerei: "Se la 
Capital Gun non è ancora stata scoperta, 
avvicinati il più possibile al prossimo 
segnalino di partenza. Se viene scoperto, 
attaccalo o avvicinati il più possibile e attacca 
ciò che ti ostacola in base alle priorità 
d'azione".
Dopo la battaglia [86].
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Scoperta della pistola capitale

• Non posizionare la Capital Gun durante 
l'impostazione del gioco. Dopo che tutti 
i giocatori hanno piazzato le loro unità, 
riempi tutti gli esagoni vuoti in cui 
potresti legalmente piazzare altre unità 
con un massimo di 12 gettoni di 
partenza grigi (a faccia in giù), cioè 
completa i "cerchi" con i gettoni di 
partenza. Il ① è la posizione segreta 
della Capital Gun che solo tu conosci.
• Finché la Capital Gun non viene 

scoperta, le unità non possono 
terminare il loro turno in un esagono 
con una fiche grigia di partenza (ma le 
nazioni alleate con la Capital Gun 
possono attraversarlo).
• Se un'unità nemica si sposta in un 

esagono adiacente a un gettone di 
partenza grigio, gira il segnalino. Se 
mostra il simbolo  
①, sostituiscilo con la miniatura 
Capital Gun e rimuovi tutti gli altri 
gettoni di partenza grigi.
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La Capital Gun può distruggere le Fuerte

• Le fuerte possono essere distrutte 
dal Cannone Capitale. Tira 1 dado 
per l'attacco. Il Forte viene 
distrutto se il dado mostra un 
numero >3.
• Un Fuerte distrutto riceve 

un'etichetta di conformità, perde la 
bandiera di proprietà (se 
applicabile) e non può essere 
entrato/conquistato.
• Se ci sono unità in una fuerte 

quando viene distrutta, fuggono e si 
spostano in un esagono adiacente a 
un'uscita.
•Nota che la Capital Gun ha una 

portata illimitata, quindi può 
impattare qualsiasi Fuerte della 
mappa. La Capital Gun può 
attaccare anche quando non è 
ancora stata scoperta.
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Le conseguenze
• Il giocatore con più vergogna scarta 

uno dei suoi ufficiali. 
•Se gli Imperi Centrali hanno più punti 

vergogna [XJ], se gli Ententi hanno più 
punti vergogna [XK] (se non l'hai già 
sorteggiato prima). 
vergogna [XK] (se non l'hai già fatto 
prima).
•Se entrambe le squadre hanno la 

stessa vergogna, il giocatore sul 
tracciato di ricerca tecnologica 
[Artiglieria] riceve un punto vergogna.
•Promemoria: Il vincitore mette le 

bandiere del suo paese sulla linea del 
tempo e un territorio sul Tabellone 
Legacy. Ogni giocatore può aggiungere 
una nuova abilità a uno dei suoi 
ufficiali.
•La battaglia successiva inizia con [87].
• Ti avviso: se vuoi, puoi giocare la 

prossima battaglia con un giocatore di 
5th (ma non sei obbligato a farlo).
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Non aprire o guardare queste carte 
fino a quando non sarai pronto per 
iniziare la tua nona battaglia della 
campagna legacy (primavera 1919).



Primavera 1919 - Gli Stati Uniti entrano 
in guerra

Se l'Entente ha più vergogna [XL] 
altrimenti [XM].
Il giocatore con meno vergogna (nella 
squadra alleata con gli USA) controlla le 
forze americane (o un giocatore di 5th ). 
Trattali come una nazione a sé stante. Il 
loro turno è subito dopo quello del 
giocatore che controlla. Se le forze 
americane conquistano un Fuerte, 
contrassegnalo con un segnalino 
esperienza rosso.
La squadra non alleata con gli USA 
pareggia [89] [90] [93]. La squadra 
alleata con gli USA pareggia [91] [92].
Scarta l'Unità Tecnica di Aviazione I 
(Mongolfiera), l'Unità Tecnica di Fanteria 
II (Fuciliere), l'Unità Tecnica di Armatura 
I (Cannone Semovente), l'Unità Tecnica 
di Blindatura II (Tanque) e pesca la Carta 
delle Unità America dalla busta.
[88] [94] [95]

92
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Mappa: Mappa invernale

Camion da trasporto
Antiaereo
Infantería
Infantería a cavallo
Tanque

Unità di partenza (1 ciascuna)
Infantería pesada
Cañón de asalto
Vehículo blindado
Avión de combate

USA: Sappers, Shotgun Trooper, Pallone 
d'osservazione, Tanque leggero, Cannone 
semovente. Usa la tabella delle unità USA sul 
lato "5". Durante il setup, gli Stati Uniti 
aggiungono le loro unità a qualsiasi 
segnalino iniziale (a faccia in giù) della 
squadra alleata.
La squadra non alleata con gli USA riceve 
l'Unità tecnica di blindatura IV (Tanque), 
l'Unità tecnica di fanteria IV (Medico) e 2 delle 
loro precedenti unità tecniche non ancora 
utilizzate dagli USA. Possono dividere le 
unità tra i giocatori come vogliono.
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Briefing92

Per la squadra 
alleata con gli USA



Liberate l'Europa!

"Le forze americane si sono unite alla 
nostra buona causa per combattere la 
tirannia. Con questi rinforzi possiamo 
ora decidere la guerra. Sono in 
inferiorità numerica. Lancia un attacco 
aggressivo per sfruttare lo slancio".

Missione
• Occupa 8 fuerte (👥 5 fuerte).

Dopo la battaglia [96].
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Per la squadra 
che combatte contro gli Stati Uniti



Riconducili al mare!

"Le forze americane hanno deciso di 
intervenire nelle nostre questioni. Date 
loro una lezione e ricacciateli in mare! 
Potranno anche avere più truppe, ma 
sono inesperti e non hanno la tecnologia 
necessaria in una guerra così 
moderna".

Missione
• Occupa 7 Fori (👥 4 Fori).
o
• Distruggi tutte le forze americane.

Automa darà priorità alle forze 
statunitensi per gli attacchi.
Dopo la battaglia [96].
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Terreno in rovina

• Le Fuerte distrutte possono essere 
occupate. Non producono denaro 
ma possono essere utilizzati per 
riparare le unità.



Girarsi quando:

Evento95

Il giocatore che controlla le forze 
statunitensi ha perso più unità 

degli Stati Uniti che della propria 
nazione.



Carne da cannone

• [XN] 
• La nazione che controlla le forze 

statunitensi ottiene un punto 
vergogna.

• Il giocatore che controlla gli Stati 
Uniti perde l'ufficiale utilizzato in 
questa battaglia. Strappa la carta 
ufficiale e non usarla mai più.
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Le conseguenze
•Se tutte le forze americane sono state 

uccise, la nazione che le controlla 
riceve un punto vergogna.
•Promemoria: Il vincitore mette le 

bandiere del suo paese sulla linea del 
tempo e un territorio sul Tabellone 
Legacy. Ogni giocatore può aggiungere 
una nuova abilità a uno dei suoi 
ufficiali.
•Se l'evento [95] non si è mai verificato, 

assegna [97] al giocatore statunitense.
•La battaglia successiva inizia con [98].
•Come avvertimento: puoi giocare la 

prossima battaglia con un giocatore di 
5th (che controlla le forze statunitensi) 
se vuoi (ma non sei obbligato).
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Non aprire o guardare queste carte 
finché non sarai pronto a iniziare la 
decima battaglia della campagna 
legacy (estate 1919).



Estate 1919 - La decisione

Se la squadra che ha controllato le forze 
americane nell'ultima partita ha più 
vergogna dell'altra squadra [XO] [105], 
altrimenti [99] (🪖: [99] [100]) e il 
giocatore con l'unità tecnologica 
Stormtrooper la scarta.

Nota: in questa battaglia finale potrai 
guadagnare 2 bandiere del territorio.
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Mappa: Mappa estiva
La squadra che controlla le forze americane 
è "attaccante", l'altra squadra "difensore".
Unità di partenza: Ogni nazione sceglie 11 
unità dalla propria tabella delle unità e/o 
dalle unità tecniche (non scartate). 
Gli Stati Uniti iniziano con Stormtrooper, 
Sappers, Shotgun Trooper, Observation 
Balloon, Light Tanque, Self-Propelled Gun. 
Usa il lato della tabella delle unità USA che 
mostra "5".
Il difensore posiziona la tessera mappa 
(dalla busta) con un Forte sulla mappa 
adiacente ai numeri iniziali 8, 9, 11 e aggiunge 
la sua fiche di bandiera al Forte. Pesca 
[101][103] e piazza 3 torrette nei 3 punti 
contrassegnati sulla tessera della mappa.
Includi i segnalini di partenza 8, 9 e 11 in quelli 
che riceve il difensore. Poi ogni squadra 
mescola tutti i segnalini di partenza a faccia 
in giù e ne dà 3 a ciascun giocatore. Durante il 
setup, gli Stati Uniti aggiungono le loro unità 
a qualsiasi segnalino iniziale (a faccia in giù) 
della squadra alleata. L'attaccante pesca 
[102].
[104]
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Istruzioni di Automa

🪖Automa conta come "attaccante".

Sostituisci la priorità 3 dell'azione del 
soldato a piedi con: "Muoviti verso il 
Fuerte sulla tessera della mappa".

Aggiungi una nuova priorità superiore a 
1a alle priorità d'azione per le unità da 
combattimento ravvicinato e a lungo 
raggio e superiore a 4 per i soldati a 
piedi: "Soldati a piedi nemici che 
occupano una trincea sulla tessera 
della mappa".
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TORRETTA
DEL

CANNONE

La Torretta viene posizionata su un 
Forte (im

m
ediatam

ente o 
successivam

ente; m
assim

o 1 per 
Forte) e controllata dall'occupante 
del Forte. Non può essere distrutta.

Il raggio d'azione conta da qualsiasi 
esagono di Fuerte.
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Per l'attaccante



Sfonda le loro posizioni

"Insieme ai nostri alleati americani 
porremo fine a questa guerra ora. Il 
nemico si trincera e costruisce posizioni 
di difesa, ma noi lo superiamo di gran 
lunga. Dobbiamo sconfiggerlo ora, 
prima che fortifichi le sue posizioni".

Missione
• Conquista il Fuerte sulla tessera della 

mappa.

Dopo la battaglia [108].
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Per il difensore



Mantieni la linea

"Con l'aiuto delle forze americane il 
nemico ci supera in numero, ma questo 
non significa nulla. Abbiamo costruito 
solide linee di difesa. Più uomini nemici 
significheranno solo più carne da 
cannone per i nostri pareggi. Mantenete 
la linea e lasciateli venire!".

Missione
• Occupa 7 Fori (🪖 5 Fori).
(Nota: se il nemico conquista il Forte 
sulla tessera della mappa, perdi).

Dopo la battaglia [108].
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Trincee

• Si applicano le Regole della 
trincea.

Rovine di una fuerte

• I Forti distrutti possono essere 
occupati come i normali Forti.
• Le fuerte distrutte non possono 

riparare le unità e non producono 
denaro.
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Gli Stati Uniti combattono come 
nazione indipendente

Le forze statunitensi giocano come 
una squadra indipendente di 3rd . Fai in 
modo che le forze americane siano 
controllate da un giocatore di 5th
oppure usa le Regole dell'Assolo per 
le azioni degli Stati Uniti. Ogni turno un 
altro giocatore è responsabile 
dell'esecuzione dell'azione in solitaria 
per le forze americane. Se c'è 
un'ambiguità nelle azioni, questo 
giocatore deve scegliere per le forze 
americane. Tuttavia, scegli sempre le 
opzioni che si avvicinano il più 
possibile al succo dell'azione dalla 
tabella delle azioni e l'azione più 
vantaggiosa per le forze americane 
(ad esempio, infliggere il minor danno, 
infliggere il maggior danno, ecc.)
[106]



Istruzioni106



Mappa: Mappa estiva

Il giocatore che possiede l'unità tecnica 
Stormtrooper la scarta.
Unità di partenza
Ogni nazione seleziona 11 unità dalla 
propria tabella delle unità e/o dalle 
proprie unità tecniche (non scartate). I 
giocatori possono scambiare le carte 
tecnologiche con i loro compagni di 
squadra.
USA inizia con Sappers, Shotgun 
Trooper, Observation Balloon, Light 
Tanque, Self-Propelled Gun, 
Stormtrooper. Usa il lato della tabella 
delle unità USA che mostra "5".
Impostazione: Dopo che tutti i giocatori 
hanno piazzato le loro unità, gli Stati 
Uniti possono posizionare le loro unità 
su un esagono a scelta (un'unità al 
centro, tutte le altre intorno).
[107] [94]
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Caos

"Che caos sul campo di battaglia! Chi sta 
da che parte sta ora? Sembra che tutti 
stiano combattendo contro tutti. Perché 
questi americani non si fanno gli affari 
loro? Sparano a vista. Chi non è con noi, 
è contro di noi".

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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La guerra è finita!
• Il vincitore mette 2 adesivi bandiera 

sulla linea del tempo e due adesivi 
bandiera sui territori del Tabellone 
Legacy. Se hai catturato una capitale, 
non pescare [111]/[112].
•L'armistizio è stato firmato. La guerra è 

finita! Se la tua squadra ha catturato 
una capitale nemica, hai vinto. In caso 
contrario, conta i numeri del valore del 
territorio occupato sulla Mappa 
dell'eredità sotto i tuoi adesivi. Vince la 
squadra con il numero più alto.
•Se l'Entente è il vincitore [109], se le 

Potenze Centrali hanno vinto [110].
Potenze Centrali ha vinto [110].
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Vittoria per l'Entente!

"La guerra è stata vinta! Parate di 
vittoria a Parigi e Londra!".
•Se 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 la squadra Entente ha una vergogna
maggiore o uguale, conta il tuo numero 
di vittorie:
⁃Se la tua squadra ha vinto 5 o 6 

battaglie [ZC] 
⁃Altrimenti [ZD]

[113]
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Vittoria per gli Imperi Centrali!

"La guerra è stata vinta! Parate di 
vittoria a Berlino e Vienna!".
•Se la squadra degli Imperi Centrali ha 

meno vergogna, conta il tuo numero di 
vittorie:
⁃Se entrambe le squadre hanno vinto 

5 battaglie ciascuna [YC]
⁃Altrimenti [YB]

•Se la squadra degli Imperi Centrali ha 
una vergogna maggiore o uguale, conta 
il tuo numero di vittorie:
⁃Se la tua squadra ha vinto 5 o 6 

battaglie [YC] 
⁃Altrimenti [YD]

[114]
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Vittoria per l'Entente!

"Li abbiamo pugnalati al cuore. Abbiamo 
catturato la loro capitale! La guerra è 
finita. Parate di vittoria a Parigi e 
Londra".

•Se la squadra degli Imperi Centrali ha 
meno vergogna [ZA], altrimenti [ZE].

[113]



Istruzioni112



Vittoria per gli Imperi Centrali!

"Li abbiamo pugnalati al cuore. Abbiamo 
catturato la loro capitale! La guerra è 
finita. Parate di vittoria a Berlino e 
Vienna".

•Se la squadra degli Imperi Centrali ha 
meno vergogna [YA], altrimenti [YE].

[114]



113
Questo è quanto. È 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 vittoria 
per l'Entente Cordiale. Ti è stata 
conferita la più alta decorazione.

Giocatore tedesco Giocatore dell'Austria

Giocatore francese Giocatore britannico

Data di oggi

Certificato
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Questo è quanto. È 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 vittoria 
per gli Imperi Centrali. Ti è stata 
conferita la più alta decorazione.

Certificato

Giocatore tedesco Giocatore dell'Austria-
Ungheria

Giocatore francese Giocatore britannico

Data di oggi


