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Bolt Action 2022 Tournament Pack 

 

Salve a tutti, e benvenuti allôInfopack di Bolt Action per il 2022! 

In questo documento troverete tutta una serie di informazioni su come organizzare e partecipare ad un 

torneo di Bolt Action sanzionato Warlord Games. 

Leggete con attenzione tutti i punti, sia per essere sicuri che il vostro esercito sia conforme alle regole, sia 

perché diverse cose sono state chiarite, precisate o modificate, al fine di dare omogeneità a casi ambigui o 

difficili da decidere. 

Nella parte finale del documento troverete una serie di scenari bilanciati, modificati da scenari già esistenti o 

inventati di sana pianta, con lo scopo di giocare missioni che diano eguale possibilità ad entrambi i giocatori 

di vincere, senza favorire un giocatore o lôaltro. 

Questo infopack è nato con lo scopo di creare un ambiente torneistico che sia omogeneo e accessibile a 

tutti, che permetta a qualsiasi esercito di competere senza favorire particolarmente una fazione o lôaltra, e 

per questo verrà regolarmente revisionato in modo da tarpare le ali a una o più liste nel caso in cui 

dovessero dominare il ñmetaò in maniera indiscussa, o semplicemente per ruotare scenari o sollevare o 

modificare alcuni dei limiti indicati. 

Nella speranza di trovarci tutti al tavolo in serenità e divertimenti, vi saluto con un: 

Buona partita! 

- Il Team 
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Requisiti 

Per partecipare al torneo avrai bisogno di: 

Å Almeno 3 copie della lista dellôesercito, da 

consegnare agli avversari nel caso ne facciano 

richiesta; 

Å Regolamento di Bolt Action Seconda Edizione 

(Eng/It); 

Å Libro dellôEsercito, di Fazione e/o di Campagna; 

Å Miniature dellôesercito (in caso di Regionali e 

Nazionali dovranno essere tutte dipinte con 

almeno 3 colori); 

Å Dadi Ordine e contenitore; 

Å Dadi, metro e segnalini inchiodamento; 

Å Carta e penna. 

Si consiglia che tutto il materiale sia in buone 

condizioni, ordinato e pulito. 

In particolar modo si suggerisce che ogni 

giocatore abbia a disposizione anche un ñvassoioò 

con cui spostare velocemente i modelli da un 

tavolo allôaltro, e che tutti i dadi utilizzati siano 

chiaramente leggibili. 

Si fa inoltre presente che è buona norma: 

- Chiedere allôavversario di verificare 

personalmente il risultato di ogni dado lanciato, 

prima di spostarlo, toccarlo o rilanciarlo; 

- Prestare i dadi allôavversario nel caso ne faccia 

richiesta. 

Organizzazione dei tavoli 

Å Le dimensioni standard saranno di 72x48 pollici 

o 122x183 centimetri. 

Å Tutti i tavoli dovrebbero essere simmetrici (o 

quantomeno bilanciati) nella disposizione degli 

elementi scenici su di esso, secondo una delle 

diagonali o la mezzeria parallela ai lati corti del 

tavolo. 

Questo è necessario per evitare che in alcune 

missioni uno dei due giocatori sia palesemente 

favorito già dalla fase di schieramento. 

Incontri 

l torneo si baser¨ sul sistema di incontri ñalla 

Svizzeraò, pertanto le sfide del primo turno 

verranno estratte casualmente mentre dal 

secondo turno in poi i giocatori verranno abbinati 

in base al punteggio ottenuto in battaglia. 

Lôorganizzatore del torneo cercher¨ di evitare 

accoppiate ònon storicheò (e.g. Asse vs Asse) e di 

giocatori provenienti dallo stesso club per il primo 

turno, mentre dal secondo farà fede solo ed 

esclusivamente la classifica generale. 

Organizzazione del Torneo 

I tornei del circuito ufficiale saranno previsti col 

formato òEscalationò. 

Il formato è caratterizzato da differenti punteggi 

per le tre partite da disputare: 

Ī"Game 1: 750 Punti 

Ī"Game 2: 1000 Punti 

Ī"Game 3: 1250 Punti 

Con una durata di: 

ǒ Game 1: 2 ore e 15 minuti 

ǒ Game 2: 2 ore e 30 minuti 

ǒ Game 3: 2 ore e 45 minuti 

Ai giocatori verrà comunicato, durante la partita, 

tramite avviso udibile a tutti: 

ǒ tempo rimanente di unôora di gioco 

ǒ tempo rimanente di mezzôora di gioco 

ǒ tempo rimanente di quindici minuti di gioco  

ǒ fine tempo 

Quando lôarbitro chiamer¨ il tempo le partite 

dovranno concludersi immediatamente: si termina 

lôattivazione dellôultimo dado estratto e il turno 

corrente. La partita finisce. 

Esempio 

Allo scadere delle due ore e quindici minuti sono 

ancora nel sacchetto 5 dadi ordine per il giocatore 

uno e 4 per il giocatore due, ed è stato appena 

estratto un dado per il giocatore 2. 

Il giocatore 2 procede a risolvere il dado ordine 

estratto, mentre i dadi rimasti nel sacchetto NON 

verranno estratti e si procederà quindi alla 

conclusione della partita e al conteggio dei punti 

vittoria. 

Alla fine della partita il risultato andrà annotato e 

consegnato allôarbitro od allôorganizzatore del 

torneo. 

Le informazioni da annotare sono le seguenti: 

Ī"Risultato (Vittoria di quale giocatore o pareggio) 

Ī"Dadi interamente distrutti allôaltro giocatore 
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Esempio di scaletta per un torneo 
 

08:00 ï 08:30 Iscrizione 

08:30 ï 08:45 Accoppiamenti 

08:45 ï 11:00 Game 1 ï 750 punti 

11:00 ï 11:15 Break 

11:15 ï 13:45 Game 2 ï 1000 punti 

13:45 ï 14:15 Pranzo 

14:15 ï 17:00 Game 3 ï 1250 punti 

17:00 ï 18:00 Conteggio punti e 
Premiazioni 

 

Selezione e composizione 

dellôEsercito 

Å Gli eserciti consisteranno di un singolo Plotone 

di Fanteria Rinforzato da teatro (no plotone 

generico), preso da una qualsiasi pubblicazione 

ufficiale Warlord: 

- Armies of Germany Book second edition. 

- Armies of the United States. 

- Armies of Great Britain and 

Commonwealth. 

- Armies of the Soviet Union. 

- Armies of France and the Allies. 

- Armies of Imperial Japan. 

- Armies of Italy and the Axis. 

- Qualsiasi libro di Campagna uscito fino a 

2 settimane prima della data del torneo. 

La fazione e il selettore scelto per lôesercito 

saranno il medesimo per tutte e tre le liste del 

torneo. 

Å Si creano le 3 liste partendo da quella a 750 

punti. La lista a 1000 punti sarà pari a quella a 

750 più un qualsiasi numero di punti e unità tale 

da raggiungere il nuovo punteggio, stesso 

discorso per la lista a 1250. 

Una volta scelta la lista da 750 e 1000 punti non è 

possibile modificare in nessun modo le unità già 

inserite, ma solo aggiungerne di nuove. 

Esempio 

A 750 punti gioco tre unità di fanteria: una 

veterana con 3 smg, una regolare con una Lmg 

ed una inesperta con una smg. Nel fare la lista a 

1000 puntié 

- Non ¯ possibile trasformare lôunit¨ 

inesperta in regolare, o trasformare lôunit¨ 

veterana in regolare; 

- Non è possibile variare gli 

equipaggiamenti in nessun modo, quali 

sostituire un smg con un panzerfaust o 

aggiungere due smg allôunita veterana  

- Non è possibile togliere una qualsiasi 

delle squadre e sostituirla con unôaltra. 

Stesso discorso vale nel passaggio da 1000 a 

1250 punti. 

Qualsiasi delle 3 liste deve sempre rispettare il 

selettore scelto ed il numero massimo di dadi 

ordine, nonché gli altri limiti indicati di seguito, 

mantenendo invariate le unità precedentemente 

inserite nella lista stessa. 

Å Potranno essere utilizzati MAX 16 dadi ordine, di 

cui MAX 1 proveniente da unità gratis nella lista a 

750 punti, 2 in quella a 1000 e 3 in quella a 1250. 

Ī"MAX 2 Lanciafiamme per Esercito (di cui MAX 1 

su veicolo) 

Ī MAX 1 Multiple Launcher di qualsiasi tipo 

Ī"MAX 2 Veicoli con recce, di cui MAX 1 della 

categoria ñCarro/Semoventeò (Nota: 3 Sidecar 

contano come 1 scelta Recce) 

Ī"No Proxy:  

- Per la fanteria e artiglieria: è richiesto che ogni 

modello rappresenti esattamente 

lôequipaggiamento di cui ¯ fornito, per evitare ogni 

sorta di fraintendimento con gli avversari. 

NCO, munizionista e squadre simili ma con 

morale diverso devono essere identificati in 

qualche modo, sia tramite un token, una 

colorazione o caratteristica che li distingua. 

Esempio 

Tutti gli NCO hanno il berretto, il munizionista ha 

una cassetta di munizione, tutte le squadre 

veterane hanno la mimetica e tutte le inesperte 

uno zainetto. 

Nota: unità Green potrebbero cambiare di morale 

durante la partita. Per evitare problemi si consiglia 

di utilizzare un token per indicare il loro livello di 

morale attuale o una loro modifica. 

- Per i veicoli: è sufficiente che scafo e 

armamento principale siano quelli indicati sul 

profilo dellôunit¨. Varianti letterali o numeriche, o 

situazioni analoghe legate a piccole varianti di 

serie dei mezzi, aggiunta o rimozione di 

mitragliatrici o simili, sono accettati. Opzioni che 

modificano drasticamente la sagoma del veicolo, 

lôequipaggiamento o il modo in cui il veicolo 

funziona DEVONO essere rappresentate. 
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Esempio 

- Posso usare un Panzer 4 G come Panzer 

4 F2, ma non come Panzer 4 A  

(i primi hanno un cannone pesante, il 

secondo un howitzer leggero). 

- Non posso usare uno Sherman V come 

Calliope 

(visto che il secondo ha un lanciamissili 

sulla cupola). 

- Non posso usare uno Stug senza 

shurtzen come se li avesse, o un 

Churchill con fascine o ponte elevatoio 

come se ne fosse sprovvisto 

(visto che modificano la sagoma del 

modello). 

Å Non sono ammessi Personaggi Speciali, Tank 

Leggendari e Corrispondenti di Guerra; 

Å Non è possibile utilizzare nessuna regola 

opzionale, e non, che faccia espressamente 

richiesta del consenso dellôavversario. 

Å Non sar¨ possibile utilizzare unità o selettori 

provenienti da Bolt Action Korea o Konflikt ô47; 

Invio delle Liste dellôEsercito 

Per permettere agli organizzatori di controllare le 

liste, queste dovranno essere inviate entro e NON 

OLTRE la mezzanotte della domenica della 

settimana precedente il torneo allôindirizzo fornito 

dallôorganizzatore stesso. 

L'iscrizione verrà ritenuta valida SOLO a seguito 

dell'invio della propria lista completa via 

mail. In caso di posti limitati, quindi, saranno 

privilegiati i giocatori che avranno confermato 

la propria preiscrizione tramite lôinvio della Army 

list. 

Si consiglia caldamente di utilizzare il software 

ñBolt Action Easy Armyò, ma comunque di 

controllare personalmente sui libri di riferimento 

eventuali errori o mancanze. 

Easy Army mette a disposizione la possibilità di 

inserire delle note sotto ogni unità, nel caso si 

dovesse aggiungere qualche opzione non 

disponibile, sostituire unôunit¨ con una non 

presente, e per indicare in quale lista ogni unità 

deve essere giocata, sarà sufficiente farlo in 

quella voce.  

In calce al documento troverete una breve guida 

su come compilare una lista tipo. 

Una volta inviate, e corrette ove necessario, le 

liste rimarranno inalterate per tutta la durata del 

torneo. 

Svolgimento del torneo e scelta delle 

Missioni 

Per la prima partita lôorganizzatore sceglie 

casualmente un gruppo di scenari, e estrae una 

missione da esso. 

Per la seconda partita sorteggia uno scenario tra i 

2 gruppi rimanenti. 

Per la terza partita sceglie casualmente dallôultimo 

gruppo rimasto. 

Gruppo 1 Annientamento 
1 Terra di nessuno 

2 Incontro ravvicinato 

3 Fianco negato 

4 Cavolo! 

 

Gruppo 2 Obiettivi 
1 Posizioni chiave 

2 Punto di difesa 

3 Ultimo battito 

4 Fuoco Incrociato 

 

Gruppo 3 Mix 
1 Doppio avvolgimento 

2 Avvolgimento 

3 Settori 

4 Rottura 

 

In fondo al documento sono riportati tutti gli 

scenari sopra indicati. 

Intervento arbitrale 

Può capitare di aver bisogno di un parere esterno 

per decidere se un tiro dia o meno copertura ad 

un bersaglio, se un terreno ostacoli o meno il 

movimento o qualsiasi altra cosa che causi 

incertezza di qualche tipo. 

Al fine di risolvere e omologare queste situazioni, 

in calce al documento è disponibile una 

classificazione di vari elementi scenici, con 

precisazione in che modo forniscono copertura o 

meno. 

Ogni torneo dovrebbe avere un arbitro dedicato, 

che sia lôorganizzatore, o 2 giocatori che svolgano 

tale funzione, al fine di risolvere in maniera 

imparziale dispute ai quali i giocatori non siano in 

grado di trovare soluzione. 
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Sistema di Punteggio e Premiazione 

Il sistema di assegnazione dei Punti Torneo è il 

seguente: 

Å 3 Punti per la Vittoria 

Å 1 Punti per il Pareggio 

Å 0 Punto per la Sconfitta 

I tiebreaker della classifica sono: 

Å Totale differenza Dadi distrutti ï persi più alta 

Å Totale Dadi distrutti più alto 

Å Moneta 

Al termine della terza partita, il giocatore primo in 

classifica sarà decretato vincitore. 

Si lascia piena libert¨ allôorganizzatore 

suddividere i premi tra i partecipanti come meglio 

crede, ma si consiglia di premiare: 

Å Podio 

Å Armata caratteristica e/o Premio pittura 

Å Giocatore Onorevole 

Con Armata caratteristica si intende una lista che 

rispecchia una notevole cura e ricerca nella 

rappresentazione dellôarmata di riferimento, 

compreso di armamento, nonostante ciò possa 

penalizzare le scelte strategiche per quanto 

riguarda (per esempio, fare solo squadre da 10 

modelli veterani con LMG). 

Con Premio pittura si intende un esercito dipinto il 

pi½ fedelmente possibile allôoriginale, con un 

dettaglio e bravura tale da essere premiato. 

Infine, per Giocatore più onorevole, fare 

riferimento alla sezione successiva. 

ñMENZIONE DôONOREò e 

ñGIOCATORE PIUô ONOREVOLEò 

Per enfatizzare maggiormente la natura ludica e 

sana dellôatmosfera che vogliamo creare, 

nonostante la competitività, abbiamo pensato di 

inserire una semplice dinamica durante il torneo al 

fine di nominare a fine giornata il giocatore più 

onorevole: 

Oltre al foglio per segnare il risultato finale, ad 

ogni giocatore verrà dato un foglietto su cui 

annotare eventuali comportamenti lodevoli 

dellôavversario, detta appunto ñMenzione dôonoreò. 

Il foglietto andrà consegnato allôorganizzazione o 

inserito allôinterno di unôurna presente al torneo. 

Esempi di situazioni citabili: 

- il mio avversario si sbaglia nellôeffettuare una 

mossa, gli permetto di rifarla (es. mossa 

permessa) 

- mi dimentico una regola a mio svantaggio, il mio 

avversario me la ricorda (es. regola ricordata) 

- il mio avversario mi ricorda che in questo turno 

colpisco meglio con unôarma a colpo indiretto 

mentre io me lo stavo dimenticando (es. colpo 

indiretto) 

- mi sono dimenticato lôingresso di unôunit¨ dalle 

riserve, il mio avversario mi permette di tentare di 

farla entrare (es. riserva permessa) 

A fine torneo il giocatore più menzionato o, in 

caso di pareggio, a giudizio dellôorganizzatore, il 

giocatore più onorevole riceverà un premio 

simbolico in onore del suo incredibile fair-play. 

Note Comportamentali  

Al fine di garantire il divertimento di tutti ed un 

ambiente rilassato e tranquillo, non saranno 

tollerati comportamenti scorretti ed antisportivi 

quali: insulti, offese, lamentele continue 

sullôandamento della partita e dei risultati del 

dado, minacce, bestemmie, tentativi di imbroglio e 

similari. 

Si precisa inoltre, che lôatto di iscrizione ¯ un 

consenso implicito allôaccettazione 

dellôinsindacabile parere arbitrale. 

In caso di comportamenti recidivanti a seguito 

della prima ammonizione, proteste o qualunque 

tipo di comportamento inaccettabile, 

lôorganizzazione si riserva, se necessario, di 

procedere ad una penalizzazione in classifica di 1 

punto torneo o, in caso di gravi comportamenti, 

allôespulsione dal torneo stesso. In caso di 

comportamenti recidivi il giocatore verrà espulso 

dal circuito nazionale per un tempo da definire. 

Bibliografia 

Al torneo verranno utilizzati, in caso di dubbio e 

necessità: 

-ñBolt action second edition Rulebookò in LINGUA 

ORIGINALE INGLESE 

-ñFAQ & ERRATAò in base al pdf pi½ recente, in 

lingua originale inglese, purché sia uscito prima 

delle due settimane antecedenti al torneo 

-Tutti i manuali espansione pubblicati in 

commercio, in lingua originale inglese.  

Nota: in caso di divergenze di traduzione e Lost in 

translation con lôedizione italiana, verr¨ SEMPRE 

privilegiata lôedizione inglese. 
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https://www.facebook.com/associazionetorrenera/
https://facebook.com/WargameTorino/
https://www.facebook.com/dojodeidispari
https://facebook.com/GuiscardoSalerno/
https://www.facebook.com/ludicascaligera
http://www.conquestitalia.it/
https://www.facebook.com/groups/rocca
http://www.conquestitalia.it/
https://www.ludusintabula.org/
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Convezione sui Terreni 

Per dare omogeneità su come vengono gestiti i terreni sui vari campi da gioco, di seguito è stata riportata 

una tabella in cui vengono classificati i vari elementi e le varie caratteristiche che hanno. 

Se una delle caratteristiche presenta un materiale tra parentesi (es: legno) vuol dire che quella regola si 

applica solo se lôelemento ¯ di quel materiale (non lôelemento scenico in sé, ma cosa rappresenta). 

Se una delle caratteristiche presenta un tipo di unità tra parentesi (es: veicolo) vuol dire che si applica solo 

se quel tipo di unit¨ interagisce con lôelemento scenico. 

Le regole su questo documento hanno precedenza su quelle del manuale o altre pubblicazioni. 

Si consiglia una certa varietà nella composizione del tavolo fra i vari tavoli, buona norma è includere almeno 

un edificio, una strada e sufficienti boschi, rovine tali da spezzare il più possibile le linee di vista tra un bordo 

del tavolo e lôaltro. Si consiglia inoltre di evitare dedali di siepi e muretti: un veicolo ruotato dovrebbe essere 

in grado di raggiungere qualsiasi punto del tavolo partendo da un qualsiasi bordo dello stesso.

Elemento scenico Caratteristiche 

Bosco Leggero, Oscurante, Accidentato, Area 

Rovina Pesante, Oscurante, Accidentato, Area 

Muretto, Trincea Leggero (legno), Pesante (pietra), Ostacolo 

Campo di grano Leggero (fanteria), Accidentato, Area 

Strade, Mulattiere Strada 

Boccage Intransitabile (veicoli, artiglieria), Accidentato (fanteria), Pesante 

Ostacoli per carri Intransitabile (veicoli), Leggero, Area 

Edificio, Bunker Casa, aŀȄ сέȄсέ όǎŜ ƛƳǇƻǎǎƛōƛƭŜΣ уέȄуέύ ǇŜǊ άǎǘŀƴȊŀέ.  
Edifici e Bunker ŘƛǾŜǊǎƛ ŘŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ŀŘ ŀƭƳŜƴƻ моέ Řƛ ŘƛǎǘŀƴȊŀ ǘǊŀ ƭƻǊƻΣ ƻ тέ ǎŜ 
vi è un terreno accidentato tra i due. 

Fiume, Lago Accidentato, Leggero όǎƻƭƻ ǎŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Ŝ ŦŀƴǘŜǊƛŀύΣ Area. 
Veicoli anfibi considerano questo terreno come Libero. 

Ponte Leggero (legno), Pesante (Pietra), Ostacolo (per tutte le linee di tiro e movimento 
che non sono parallele al verso del ponte), Libero (nel verso del ponte) 

Collina Libero, le linee di vista da e verso le unità sopra una collina non sono interrotte 
da elementi Oscuranti, che non si trovino su nessuna Collina, e siano interamente 
entro мнέ Řŀƭƭŀ Collina stessa. 

Cratere, Depressione Leggero, Area 

Veicolo distrutto Pesante, Intransitabile 
 

Nota: nel caso in cui una regola specifichi che il modello/unità debba essere ña contattoò di un elemento 

scenico per risolversi, ma il terreno stesso lo impedisca per struttura o conformazione, allora sostituisci ña 

contattoò con ñentro 0,5ò ñ. 

Nota: se un veicolo viene distrutto, non va MAI rimosso dal tavolo: indica in qualche modo che il modello è 

inservibile. Fino alla fine della partita, il veicolo è considerato un elemento scenico a tutti gli effetti, come 

indicato nella tabella sopra. 

Nota: a meno che una regola dellôunit¨ non indichi espressamente di farlo, gli elementi scenici non possono 

mai essere distrutti o rimossi dal tavolo. Cingolati e Semi cingolati che attraversano siepi o altro non lo 

rimuovono: sposta lôelemento quanto basta per farci passare il modello. Una volta che il mezzo lascia la 

posizione, riposiziona lôostacolo dove prima. Fanno eccezioni edifici di ogni natura, che possono essere 

distrutti normalmente tramite lanciafiamme o armi esplosive.  
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Caratteristica Regole e riferimenti 

Leggero Fornisce copertura leggera (-1 al tiro per colpire) 

Pesante Fornisce copertura pesante (-2 al tiro per colpire) 

Oscurante Nessuna linea di vista può essere tracciata attraverso un elemento oscurante 

Accidentato Modifica il movimento (vedi pag. 47 del regolamento) 

Area ¦ƴΩǳƴƛǘŁ ǎƛ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀ ŘŜƴǘǊƻ ƭΩŜƭŜƳŜnto scenico se più del 50% dei modelli (o del 
ƳƻŘŜƭƭƻ ǇŜǊ ƛ ǾŜƛŎƻƭƛύ ǎƛ ǘǊƻǾŀ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀΦ 
CŀǊŜ ǊƛŦŜǊƛƳŜƴǘƻ ŀ άǘŜǊǊŜƴƻ ŘŜƴǎƻέ ŀ ǇŀƎΦ рт per ulteriori informazioni 

Ostacolo Modifica il movimento (vedi pag. 47 del regolamento). Un veicolo dietro un 
Ostacolo si considera in copertura se coperto per almeno il 50% della lunghezza 
della sagoma. Fare riferimento a pag. 57 per ulteriori informazioni 

Libero Non fornisce copertura e non altera il movimento in nessun modo 

Strada Modifica il movimento (vedi pag. 47 del regolamento) 

Casa Vedi pag. 121 per le regole sugli edifici 

Intransitabile Modifica il movimento (vedi pag. 47 del regolamento) 
 

 

Nella prima immagini, la giovane carrista si piazza dietro un ostacolo. Il carro è in copertura, poiché, dal punto di vista 
ŘŜƭƭΩƻǎǎŜǊǾŀǘƻǊŜΣ ƻƭǘǊŜ ƳŜǘŁ ŘŜƭƭŀ ƭǳƴƎƘŜȊȊŀ ŘŜƭ ŎŀǊǊƻ ŝ ŎƻǇŜǊǘŀ ŘŀƭƭΩƻǎǘŀŎƻƭƻΦ 
bŜƭƭŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ƛƳƳŀƎƛƴŜΣ ƭΩƻǎǎŜǊǾŀǘƻǊŜ ǎƛ ŝ ǎǇƻǎǘŀǘƻΦ 5ŀ ǉǳŜǎǘŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ǇƻǎƛȊƛƻƴŜΣ ƛƭ ŎŀǊǊƻ bhb ŝ ƛƴ ŎƻǇŜǊǘǳǊŀΣ ǇƻƛŎƘŞ ƳŜƴƻ ŘŜlla 
metà della lunghezza della sagoma del veƛŎƻƭƻ ŝ ǇǊƻǘŜǘǘŀ ŘŀƭƭΩƻǎǘŀŎƻƭƻΦ 

 

Nella prima immagine, le due giovani carriste sono in copertura ǇŜǊŎƘŞ ŀƭƳŜƴƻ ƛƭ рл҈ ŘŜƭƭΩǳƴƛǘŁ ǎƛ ǘǊƻǾŀ ŘŜƴǘǊƻ un terreno ad area. 
Nella seconda, invece, NON sono in copertura, perché ƭΩƻǎǎŜǊǾŀǘƻǊŜ Ƙŀ ǳƴŀ ƭƛƴŜŀ Řƛ Ǿƛǎǘŀ άǇǳƭƛǘŀέ ǾŜǊǎƻ ŀƭƳŜƴƻ ƛƭ рл҈ ŘŜƭƭΩǳƴƛǘŁΦ 
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Come usare Easy Army 

1- Andare su https://wg.easyarmy.com/BoltAction 

 

2- Registrarsi al sito o accedere 

 

3- Cliccare su ñNew Platoonò e selezionare una fazione dal menù a tendina 

 

https://wg.easyarmy.com/BoltAction
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4- Selezionare un selettore 

 

5- Aggiungere le unità, selezionando morale e equipaggiamento 
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6- Aggiungere eventuali note, compreso il punteggio a cui lôunit¨ comincia ad essere presente 

nellôesercito (se si usano unità come placeholder o si comprano equipaggiamenti non indicati, prego 

indicare il nome, il punteggio e il libro di riferimento) 

 

7- Una volta completato, cliccare ñViewò 

 

8- Cliccare su ñOutputò e poi ñPrintò 

 


