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Legenda simboli sulle mappe

Simbolo Descrizione

L’esa fornisce una protezione (armatura) di 1 sul tiro (primo numero) e di 1 in mischia (secondo nu-
mero)

   

Nel turno in cui il nemico occupa l’esa l’esercito (francese, della Fronda dei principi, spagnolo, chiun-
que) perde 4 punti di determinazione (una sola volta nella partita). Un esa è occupato se un’unità 
non scossa è nell’esa o se un’unità di cavalleria è in un esa adiacente e non ci sono truppe nemiche 

nello stesso esa o adiacenti

Se il nemico occupa l’esa l’avversario, chiunque esso sia, perde 2 punti determinazione ogni turno

  Esa in cui le linee di comunicazione dell’esercito francese|spagnolo|della fronda escono dal terreno

 Terreno aperto, rilievi (l’effetto sul gioco del terreno elevato è riportato nelle Note sulla mappa)

 
Terreno aperto sabbioso (spiaggia) | rilievi sabbiosi, dune (l’effetto sul gioco del terreno elevato è ri-
portato nelle Note sulla mappa)

 Terreno boscoso (boschi, foreste, ...) o diificile (paludi, marcite, ...)

Edifici (villaggi, fattorie, costruzioni, ...)

Esa con due lati fortificati (terrapieni, trincee, ridotte, ...)

 Strade

  
Fiume (non attraversabili se non su ponti) | torrente | torrente in un bosco (l’effetto sul gioco di tor-
renti, canali e ruscelli è riportato nelle Note sulla mappa)

  
Decorazioni (nessun effetto sul gioco a meno che non sia specificato diversamente nelle Note sulla 
mappa)

Legenda simboli truppe e generali

Simbolo Descrizione

Generali, comandi

 Fanteria: unità di picchieri e moschettieri

 Fanteria: tercios, quadrati e grandi unità di fanteria

   Fanteria leggera | fanteria leggera armata di moschetto, moschettieri

 Cavalleria pesante

   Cavalleria leggera | cavalleria leggera armata di moschetto o archibugio, archibugieri a cavallo

   Cavalleria media | Reiter

  Dragoni | Dragoni montati | dragoni appiedati

  Artiglieria | Artiglieria leggera | artiglieria pesante

   Ordini: movimento | tiro | mischia | riordino

Valore di armatura, protezione

Valore di forza, misura degli effettivi dell’unità

   
Settore di tiro: moschetto di fanteria | moschetto, pistola o archibugio di cavalleria | artiglieria leggera 
| artiglieria pesante

  
Svantaggio in mischia: ordine aperto | fanteria pesante, picchieri, cavalleria pesante | quadrati di fan-
teria

Introduzione
Questo atlante contiene otto mappe per 
le battaglie descritte nel Libro degli scena-
ri per la Guerra franco-spagnola (combat-
tuta tra il 1635 e il 1659). Mentre gli scenari 
forniscono tutte le informazioni per rico-
struire alcune delle battaglie del periodo 
di quel periodo, le carte di questo atlante, 
in grande formato, sono pensate per gio-
care, simulare la battaglia direttamente 
sulla mappa con il regolamento ¡¡No que-
da sino batirnos!! esa, la versione di A la 
Guerre... per il XVII secolo.

Su ogni mappa, infatti, è ricostruito, e adat-
tato agli esa di ¡¡No queda sino batirnos!!, 
il campo di battaglia con le informazioni 
specifiche proprie del gioco e, soprattutto, 
lo schieramento delle truppe così come ri-
portato nell’ordine di battaglia.

La mappa delle battaglie più piccole 
(Lens, il giorno prima e Bleneau) è distribu-
ita su due pagine in formato A3. Le altre, 
tutte le altre, hanno la mappa composta 
da quattro pagine che vanno accostate 
per costruire il campo di battaglia. Se le 
pagine sono stampate su fogli A3 senza 
modifcarne le dimensioni, gli esa avranno 
il lato lungo 2.5cm e una distanza tra i lati 
di circa 4.3cm. Il campo di battaglia del-
le battaglie più grandi sarà così di 84cm x 
60cm circa (quattro pagine A3).

Naturalmente è possibile risparmiare spa-
zio adattando le pagine di questo atlan-
te a un foglio A4, in questo caso gli esa 
avranno un lato di 1.8cm con una distan-
za tra lati paralleli di circa 3cm. Il campo di 
battaglia in questo caso avrà dimensioni 
60cm x 42cm più o meno.

A la Guerre...
¡¡No queda sino batirnos!!

Atlante della Guerra franco-spagnola



Tornavento 22.06.1636
Il duca Amedeo e il Cardinale Richelieu invadono il milanese
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Esercito confederato - Det: 18 | Val: 3 | Pti: 32 
Vittorio Amedeo I di Savoia (Torino 1587 – Vercelli 1637)
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La Marfée 06.07.1641
Pour le Roy, contre le cardinal! (Per il re, contro il cardinale! 

sulle insegne dell’armata dei Principi della pace in battaglia)
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Armata della Champagne - Det: 36 | Val: 3 | Pti: 203 
Gaspard III de Coligny marchese d’Andelot (Montpellier 1584 – Chätillon 1646)
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Armata di Lombardia - Det: 34 | Val: 3 | Pti: 198 
Luigi di Borbone conte di Soissons (Parigi 1604 – Sedan 1641)

6



Tornavento 22.06.1636
Il duca Amedeo e il Cardinale Richelieu invadono il milanese
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Armata dei Principi della pace - Det: 15 | Val: 3 | Pti: 119 
Luigi di Borbone conte di Soissons (Parigi 1604 – Sedan 1641)
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La Marfée 06.07.1641
Pour le Roy, contre le cardinal! (Per il re, contro il cardinale!)

9



Honnecourt 26.05.1642
Un grandioso capitolo dell’epopea della gloriosa fanteria spagnola
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Armata del Re di Spagna - Det: 44 (31) | Val: 3 | Pti: 224 (198)
Don Francisco de Melo marchese di Terceira e Tor de Laguna (Estremoz 1597 – Madrid 1651)

Scenario bilanciato

Honnecourt fu innanzitutto un successo strategico degli spagnoli che riuscirono a schierare sul campo di battaglia un esercito 
numericamente superiore al nemico in una posizione favorevole.La battaglia, in un certo senso, era già decisa sin dalle prime 
battute. Sul tavolo di gioco il giocatore francese ha ben poche speranze di cavarsela, per questo suggeriamo uno scenario alter-
nativo in cui le forze sono maggiormente bilanciate. L’ordine di battaglia e lo schieramento francese sono gli stessi dello scenario 
principale mentre le truppe spagnole vanno ridotte eliminando i due tercios (negli esa G3 e F4) e i due reggimenti di cavalleria 
pesante (negli esa E3 e M3) che nella mappa sono in colore più chiaro.
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Rocroi 19.05.1643
Un grandioso capitolo dell’epopea della gloriosa fanteria spagnola
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Armata di Picardia - Det: 62 | Val: 3 | Pti: 260 
Luigi II di Borbone principe di Condé e duca d’Enghien (Parigi 1621 –  Fontainebleau 1686)
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Armata di Picardia - Det: 41 | Val: 3 | Pti: 202 
Antoine III Agénor de Grammont conte de Guiche (Chateau d’Hagetmau 1637 – Bayonne 1673)
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Honnecourt 26.05.1642
Un grandioso capitolo dell’epopea della gloriosa fanteria spagnola
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Armata delle Fiandre - Det: 54 | Val: 3 | Pti: 239 
Don Francisco de Melo marchese di Terceira e Tor de Laguna (Estremoz 1597 – Madrid 1651)

16



Rocroi 19.05.1643
Un grandioso capitolo dell’epopea della gloriosa fanteria spagnola
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Lens, il giorno prima 19.08.1648
Le avanguardie dei due eserciti si incontrano il giorno prima della battaglia!

Questo scenario è basato sullo scenario Lens 20.08.1648. La battaglia di Lens iniziò quasi per caso, con uno scontro di avanguardie, questo 
scenario immagina proprio lo scontro tra le truppe che potrebbero aver preceduto i due eserciti in marcia. È un mini-scenario da giocare 
in 60 minuti!

Armata del re di Francia - Det: 15 | Val: 3 | Pti: 142 
Luigi II di Borbone principe di Condé e duca d’Enghien, il Grand Condé 

(Parigi 1621 –  Fontainebleau 1686)
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Armata del re di Spagna - Det: 16 | Val: 3 | Pti: 120 
Leopoldo Guglielmo d’Asburgo (1614 – 1662)

Lens, il giorno prima 19.08.1648
Le avanguardie dei due eserciti si incontrano il giorno prima della battaglia!

19



Lens 20.08.1648
Amici, vi ricordate Rocroi, Friburgo, Nördlingen? Dobbiamo vincere o morire!
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Armata del re di Spagna - Det: 70 | Val: 3 | Pti: 320 
Leopold Wilhelm d’Asburgo arciduca d’Austria  (Wiener Neustadt 1614 – Vienna 1662)
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Rethel 15.12.1650
du Plessi-Praslin riconquista Rethel e poi sconfigge Turenne
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Armata del re di Spagna - Det: 39 | Val: 3 | Pti: 219 
Henri de la Tour d’Auvergne-Bouillon detto il Grand Turenne (Sedan 1611 – Salzbach 1675)
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Armata del re di Francia - Det: 64 | Val: 3 | Pti: 318 
Luigi II di Borbone principe di Condé e duca d’Enghien (Parigi 1621 –  Fontainebleau 1686)
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Lens 20.08.1648
Amici, vi ricordate Rocroi, Friburgo, Nördlingen? Dobbiamo vincere o morire!
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Armata del re di Francia - Det: 46 | Val: 3 | Pti: 211 
César de Choiseul conte di Plessis-Pralslin (1602 – 1675)
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Rethel 15.12.1650
du Plessi-Praslin riconquista Rethel e poi sconfigge Turenne 27



Bleneau 07.04.1652
Vicomte, vous venez de replacer la couronne sur la tête de mon fils, vous avez sauvé l’Etat!

Armata francese lealista - Det: 39 | Val: 3 | Pti: 219 
Henri de la Tour d’Auvergne-Bouillon detto il Grand Turenne  (Sedan 1611 – Salzbach 1675)
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Armata della Fronda - Det: 39 | Val: 3 | Pti: 219 
Luigi II di Borbone principe di Condé detto il Grand Condé (Parigi 1621 – Fontainbleau 1686)

Bleneau 07.04.1652
Vicomte, vous venez de replacer la couronne sur la tête de mon fils, vous avez sauvé l’Etat!
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Dunkerque (la battaglia delle Dune) 14.06.1658
Il tentativo di liberare Dunkerque (03.06.1658 secondo il calendario giuliano)
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Armata di soccorso - Det: 27 | Val: 3 | Pti: 228 
Juan-Josè de Austria (Madrid 1629 – Madrid 1679)
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Dunkerque (scenario ipotetico) 14.06.1658
Il tentativo di liberare Dunkerque (03.06.1658 secondo il calendario giuliano)
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Armata di soccorso - Det: 27 | Val: 3 | Pti: 228 
Juan-Josè de Austria (Madrid 1629 – Madrid 1679)

Scenario ipotetico
In questo scenario ipotetico si immagina che l’armata spagnola di soccorso, per evitare il terreno favorevole ai francesi e 
le fregate inglesi al largo, abbia avvicinato le fortificazioni di Dunkerque manovrando a sud del canale de Fournes in modo 
da combattere la battaglia nella campagna coltivata tra il canale stesso e l’abitato di Téteghem.
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Armata del re di Francia - Det: 52 | Val: 3 | Pti: 291 
Henri de la Tour d’Auvergne-Bouillon detto il Grand Turenne (Sedan 1611 – Salzbach 1675)
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Dunkerque (la battaglia delle Dune) 14.06.1658
Il tentativo di liberare Dunkerque (03.06.1658 secondo il calendario giuliano)
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Armata del re di Francia - Det: 52 | Val: 3 | Pti: 291 
Henri de la Tour d’Auvergne-Bouillon detto il Grand Turenne (Sedan 1611 – Salzbach 1675)
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Dunkerque (scenario ipotetico) 14.06.1658
Il tentativo di liberare Dunkerque (03.06.1658 secondo il calendario giuliano)
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Muovi le divisioni nell’ordine di gioco, prima le unità e per ultimo il 
generale della divisione.
Arretrare
L’unità indietreggia di un esa senza modificare il proprio fronte. Se fi-
nisce in un esa adiacente a un’unità nemica è eliminata. Se non può 
arretrare (a eccezione di unità amiche) subisce una perdita.
Ripiegare
L’unità ripiega usando i propri PM aumentati di uno se fanteria, di due 
se cavalleria e tenendo conto delle limitazioni imposte dal terreno, 
con un movimento per quanto possibile rettilineo senza modificare il 
proprio fronte.
Se finisce in un esa adiacente a un’unità nemica è eliminata. Se non 
riesce a completare il movimento (a eccezione di unità amiche), 
subisce una perdita.
Il ripiegamento è facoltativo se:
 l’unità è supportata »
 un generale è aggregato all’unità »
 l’unità occupa un’area »

Se nel corso dell’arretramento si trova in un esa con un generale, il 
generale è immediatamente aggregato all’unità. A questo punto si 
può decidere se arrestare l’unità o completare il ripiegamento.

Indebolita

Indebolita:la sua forza è ridotta a uno. Ogni azione di truppe indebo-
lite richiede un test del morale.

Paralizzata

Paralizzata: non può muovere né tirare. Si attiva per reazione per 
combattere una mischia.

Scossa

Scossa: non può manovrare, tirare o combattere in mischia:
 se bersaglio di tiro non si attiva per reazione, si risolve il tiro dell’av- »
versario e poi l’unità ripiega;
 se contattata o caricata non si attiva per reazione, si risolve la  »
mischia e poi ripiega.

Generali

Aggregato
Può dare ordini (e quindi attivare) nel turno solo all’unità a cui è ag-
gregato. Ogni test delle unità aggregate è eseguito aggiungendo 
la caratteristica corrispondente del generale a quella dell’unità (la 
forza è quella dell’unità).
Se l’unità subisce perdite il generale subisce una perdita, se l’unità è 
eliminata il generale subisce una perdita ulteriore.
Catena di comando
La catena di comando si interrompe se:
 La distanza tra due generali è superiore alla somma del morale  »
dei due. In questo caso, non appena la carta ordine è assegnata 
si esegue un test del morale del destinatario, se ha successo la ca-
tena di comando e ripristinata e l’ordine assegnato (in caso con-
trario la carta ordine è immediatamente scartata).
 La distanza tra un generale di divisione e l’unità della divisione  »
è superiore al morale del generale: l’unità non potrà operare nel 
turno (in ogni caso si potrà attivare per reazione).

Eliminato
Generale eliminato: è sostituito con un comandante con statistiche: 

 -,  -1,  1, la CdC dell’esercito è ridotta di uno (mai meno di uno), 
la Det dell’esercito è ridotta di un valore pari al morale del leader 
eliminato.

Fine turno

Scarta gli ordini assegnati. La Det dell’esercito è diminuita:
 di uno per ogni unità che è diventata scossa nel turno  »
 del morale di ogni generale eliminato »
 del valore di ogni unità eliminata (l’artiglieria compresa) »
 del valore di ogni esa obiettivo (segnalato dallo scenario) occu- »
pato dal nemico

Sequenza di gioco

Capacità di Comando(CdC): numero delle divisioni, più uno se il CiC 
non comanda direttamente unità.
 Pianificazione » : pesca carte pari alla CdC.
 Ordini » : assegna un ordine ai generali di divisione. Se la catena di 
comando è interrotta esegui test del morale del generale destina-
tario dell’ordine. Puoi riporre in cima o sul fondo del mazzo un qual-
siasi numero di carte. Al termine non puoi avere nella tua mano più 
carte della CdC.
 Azioni »

Movimento ◊ : puoi muovere le unità delle divisioni con ordine 
Tiro ◊ : le unità delle divisioni con ordine  possono tirare
Mischia ◊ : le unità delle divisioni con ordine  che sono adia-

centi a unità nemiche possono combattere la mischia
Riordino ◊ : le unità delle divisioni con ordine  recuperano da 

scosse o paralizzate 
 Fine turno » : si eliminano gli ordini assegnati. Aggiornamento della 
Det dei due eserciti
 Fine battaglia » : si controlla se la battaglia è conclusa.

Iniziativa
Il giocatore con più ordini di priorità 3 ha l’iniziativa. Se il numero di 
3 è in parità l’iniziativa rimane al giocatore che la aveva nel turno 
precedente.
Ordine di gioco
In ogni fase eseguono gli ordini prima divisioni con ordini di priorità 3 
poi via via le altre (priorità 2 e priorità 1). In caso di stessa priorità pri-
ma le divisioni del CiC con l’iniziativa.
Determinazione
La Det è la metà (arrotondata per difetto) del punteggio totale delle 
unità (generali, personaggi e artiglieria esclusi).

Test sulle abilità

Estrai un numero di carte pari alla forza attuale dell’unità (massimo 
tre) più il valore della corrispondente abilità (eventualmente modifi-
cata dalle circostanze, mai meno di una), ogni punteggio ogni pun-
teggio pari o inferiore al valore dell’esercito è un successo.
Estrai meno carte del dovuto solo se i successi ottenuti sono decisivi.

Tiro 

Danni:
 ogni successo nel test »
 i successi automatici del vantaggio sul tiro »
 i successi automatici della debolezza sul tiro »

Sottrai ai danni la protezione  del bersaglio: il risultato sono perdite. 
Per ogni perdita la forza del bersaglio è diminuita di uno.
Conseguenze
Due perdite (anche a causa di attacchi precedenti nello stesso tur-
no) e l’unità è scossa e può ripiegare se supportata, deve ripiegare 
se non supportata.

Mischia 

Danni:
 ogni successo nel test »
 i successi automatici del vantaggio in mischia »
 i successi automatici della debolezza in mischia »

Sottrai ai danni la protezione  del bersaglio: il risultato sono perdite. 
Per ogni perdita la forza è diminuita di uno.
Conseguenze
Una perdita: può arretrare se supportata, deve arretrare se non sup-
portata.
Due perdite (anche a causa di attacchi precedenti nello stesso tur-
no) l’unità è scossa e può ripiegare se supportata, deve ripiegare se 
non supportata.
Cavalleria ripiega se ci sono ancora unità nemiche in mischia alla 
fine della fase.

Movimento 

Puoi usare tutti i propri PM per spostare un’unità in qualsiasi direzione 
e terminare il movimento con il fronte orientato nella direzione desi-
derata (sempre verso un vertice dell’esa occupato).

No Queda si no batirnos!!
Aiuto al giocatore
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