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Una cosa é sedersi alla scrivania, e
investigare a freddo su cio che ac-
cadde e su cio che sarebbe accadu-
to. E differente pianificare lo schema
della battaglia su un vero campo,
realizzarlo, migliorarlo e correggerlo
mentre tutte le tensioni del momen-
to stanno montando, e, se ci0 puo
essere considerato vero, la natura
umana e al suo giudizio.
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SUPPORTO
Altro materiale per il regolamento si pud trovare sul sito de-
dicato al regolamento - alaguerre.luridoteca.net

In particolare, oltre a vari scenari e liste eserciti non com-
prese in questo manuale, & possibile scaricare:

+* le schede di consultazione rapida: alaguerre.luridoteca.
net/material/algchart.pdf’

1 segnalini perdite, disordine, rotta, quadrato,
alaguerre.luridoteca.net/material/algchits.pdf':

¢ 1 template per il movimento (rettilineo e rotazione) ed i

settori di tiro di artiglieria e fanteria:
< in scala 15mm, alaguerre.luridoteca.net/material/
algtemp15.pdf;
<> in scala 6mm alaguerre.luridoteca.net/material/alg-
temp6.pdf. | template per le scale 25/28mm e 20mm
si possono ottenere scalando opportunamente quelli
per la scala 15mm.
Questo regolamento ¢ distribuito in formato PDF evoluto,
quindi troverete, in alto a sinistra appena fuori dal bordo
della pagina, l'icona per aprire /indice ad albero; il somma-
rio & interattivo e con un click del mouse sul titolo del para-
grafo si viene rimandati al paragrafo stesso; infine i richiami
e rimandi all'interno del testo sono attivi, anche questo caso
un click del mouse sul testo del richiamo e si viene traspo-
rati al paragrafo relativo. Per esempio seguendo questo link
Sommario si va al sommario.

Ala guerre ... & un regolamento per simulare battaglie campali del XVIII secolo, dalla Guerra di
successione spagnola fino alla Guerra dei Sette anni ed alla Guerra di Indipendenza Americana.

A la guerre ... & un regolamento flessibile in ogni senso. Il sistema di gioco permette di simulare, con la stessa facilita, sia
grandi battaglie, come quelle che hanno segnato la Guerra di Successione Spagnola, che piccoli scontri come quelli che

hanno caratterizzato la Guerra Franco-Indiana.
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1 Introduzione

Una cosa & sedersi alla scrivania, e investigare a freddo su
cid che accadde e su cid che sarebbe accaduto. E differente
pianificare lo schema della La’ctaglia su un vero campo, rea-
lizzarlo, migliorarlo e correggerlo mentre tutte le tensioni
del momento stanno mon’cando, e, se ci0 puo essere consi-

derato vero, la natura umana @ al suo giudizio.
(Tempe/koﬁ[, Geschichte des Sl’eiaenjakrigen Kriegs in Deutschland,
Vol. I Berlino 1783).

JARI X GLIERRE .. & un regolamento per simulare battaglie
campali del XVIII secolo, dalla Guerra di successione spa-
gnola fino alla Guerra di indipendenza americana.

L'idea che ha guidato il progetto & stata quella di realizzare
un regolamento interattivo, in cui i contendenti non siano
costretti all'inattivitd mentre 'avversario completa ogni sua
operazione nel turno; al contrario: possono intervenire ed
interrompere la sequenza delle azioni dell’antagonista.

Il risultato & ottenuto per mezzo della fase di attivazione in
cui ogni giocatore assegna ordini con prioritd diversa alle
unita sotto il suo controllo. E proprio la priorita dell'ordine
a stabilire in quale sequenza saranno attivate le unita.

1.1 ] iste eserciti

Le caratteristiche delle truppe sono dettagliate meglio in ap-
posite liste eserciti, specifiche per ciascun conflitto del XVIII
secolo. Nelle liste eserciti, ove necessario, sono riportate
anche regole speciali per le truppe di quel particolare pe-
riodo (che non avrebbero senso per le unita del resto del
secolo e che quindi non sono riportate nel regolamento).

In appendice a questo manuale (cfr. [10 Liste eserciti a
bagina 34) trovate le liste a punti per la Guerra Franco-
Indiana e la Guerra dei Sette Anni. Altre liste sono sul sito
di supporto alaguerre.luridoteca.net.

1.2 | afanteria

All'inizio del XVIII secolo due importanti innovazioni nel
campo dell’armamento leggero incisero profondamente sul-
le tattiche di guerra: la diffusione del fucile a pietra focaia
che rapidamente sostitui il fucile a miccia e I'introduzione
della baionetta a calza.

Le armi a pietra focaia permettevano un caricamento pil
rapido ed un tiro pit efficiente rendendo di conseguenza il
fuoco dei moschetti a corta gittata molto sanguinoso e poten-
zialmente decisivo. E proprio il fucile a pietra che causd la
scomparsa delle formazioni di massa armate principalmente
di picche che avevano dominato il secolo precedente.

Lesercito olandese prima e quello inglese subito dopo furo-
no i primi a adottare nuove tattiche di fanteria per sfruttare
al meglio I'efficacia di fuoco dei fucili a pietra

La seconda innovazione fu la baionetta a calza che, al con-
trario della precedente baronetta a tappo, permetteva di
tirare anche con la baionetta inastata, e quindi favoriva la
tattica della scuola olandese, piti adatta ad un serrato scon-
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tro a fuoco anche a distanza ravvicinata. Lesercito france-
se, ma anche quello imperiale, per lungo tempo mantenne,
invece, lo schieramento profondo, disponendo gli uomini
su quattro o cinque file. La tattica francese, ereditata dal
secolo precedente, prevedeva che l'unita di fanteria, dopo
aver disorganizzato il nemico con una salva a distanza ravvi-
cinata, chiudesse il contatto per combattere corpo a corpo.

La fanteria leggera fu sperimentata gid da alcuni eserciti
durante la Guerra di Successione Spagnola e si diffuse gra-
dualmente nel corso del secolo. Era composta di truppe
addestrate a combattere sfruttando per quanto possibile le
coperture offerte dalla vegetazione ed a ricavare maggior
profitto dalle asperitd del terreno. Tipico esempio sono i
Grenzer austriaci o alcune delle truppe francesi e inglesi
impiegate in Nord America.

.M a cavalleria

Limpiego tattico della cavalleria era quello di ingaggiare la
cavalleria rivale sconfiggendola per poter convergere sul-
la fanteria avversaria aggirandola o fare scempio di traini e
carriaggi del nemico.

Le due principali filosofie tattiche prevedevano una l'uso
della cavalleria come unitd capaci di portarsi rapidamente
a breve distanza dal nemico e scompaginarne le fila con un
fuoco continuo e ripetuto; l'altra continuava a vedere nella
cavalleria un potente elemento capace di rompere le fila
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avversarie caricandole.

| corazzieri erano i reparti di cavalleria piti temuti sul campo
di battaglia, ma non meno letale era la cavalleria priva di
corazza, denominata cavallerie légére dai francesi ma a tutti
gli effetti cavalleria pesante.

La cavalleria leggera propriamente detta, invece, inizialmen-
te ungherese o croata e capace di rapide incursioni nelle re-
trovie nemiche, si diffuse rapidamente negli eserciti europei
acquisendo via via I'addestramento e le capacitd necessarie
per combattere in formazione sul campo di battaglia.

| dragoni, infine, erano inizialmente reparti di fanteria mon-
tata in grado di spostarsi rapidamente, ma agli inizi del seco-
lo tali reparti avevano invece quasi del tutto completato la
loro trasformazione in unita di cavalleria vere e proprie an-
che se I'addestramento ricevuto consentiva loro di tornare
ad operare come fanteria quando necessario, ad esempio
in occasione di un assedio o di un assalto ad una posizione
fortificata.

i 4 Scala ed imbasettamento

Le basi per la fanteria e la cavalleria dovrebbero avere un
rapporto di 2:1 ampiezza-profonditd. Tutte le distanze, in-
fatti, sono date in termini di profonditd di una base che &
usata nel gioco come unita di misura (UM).

Ci sono solo due tipi di basi:

+* le basi di artiglieria, cosi come quelle dei generali, sono
quadrate, con lato pari a 1UM;

+¢ basi di fanteria e cavalleria hanno 2UM di fronte e |UM
di profondita, traini o carriaggi sono simili ma con il fron-
te sul lato corto.

La posizione ed il numero delle miniature sulla base non
sono fondamentali.

#

Fanteria schierata su due ranghi (78" Highlander e 1° Foot
Guard), sullo sfondo un generale di divisione (una figura sulla
base) ed un generale intermedio (due figure).

Scala 6mm, collezione dell’autore.

ria rappresenta una batteria di 8 cannoni.

| G2 Suggerimenti per le Figure

Il numero di figure su ciascuna base non ¢ fondamenta-
le perd sul sito di supporto - alguerre.luridoteca.net - &
possibile reperire suggerimenti per |'imbasettamento. Nel
seguito sono fornite le misure delle basi e la corrispondenza
dell’'unita di misura - UM - con la misura reale.

Scala delle miniature 6mm/10mm

Per le miniature in 6mm/10mm la scala del terreno & 1:3000
(un centimetro sul tavolo di gioco equivale a 30 metri reali).
In questa scala 1UM equivale a 30mm, quindi una base di
fanteria o cavalleria & di 60mm x 30mm, stesse misure per i
carriaggi, 1 traini di artiglieria ed 1 pontoni. Le basi di artiglie-
ria ed 1 comandi sono invece di 30mm x 30mm.
Come opzione per le fanterie che operavano in formazione
di massa, come i clan scozzesi delle Highland o le bande
turche, si possono usare basi di 60 x 40 mm

La profondita della base non rappresenta ne-
cessariamente lo spazio effettivamente occu-
pato dalle truppe; nel caso della fanteria, ad
esempio, comprende anche 'area sul fronte
spazzata dal tiro dei moschetti a corta gittata.

i Sl Scala

Una UM misura circa 150 passi, 90 metri.
Ogni base di fanteria rappresenta un reggi-

Considerando che il fronte
di una base di cavalleria o
di fanteria e il doppio della
profondita, si puo definire
in alternativa l'unita di misu-
ra come meta del fronte di
una base standard.

Questa scelta puo facilitare
I'uso di basi realizzate in ori-
gine per altri regolamenti.

per rendere pill evidente la maggiore profon-
dita rispetto alle fanterie schierate in linea.

Scala delle miniature 15mm

Per le miniature in 15mm la scala del terre-
no & 1:2250 (I centimetro sul tavolo di gioco
equivale a 22,5 metri reali) e 1UM equivale
a 40mm. Una base di fanteria o cavalleria &
di 80mm x 40mm, le basi di artiglieria e co-

mento di due battaglioni con una forza totale
di 800-1000 uomini. Una base di cavalleria rappresenta 4-6
squadroni per un totale di 600 sciabole. Una base d’artiglie-

mandi sono di 40mm x 40mm.

Come per i 6mm, fanterie in formazione di massa possono
avere basi pitl profonde: 80mm x 60mm. Ove necessario &
possibile aumentare anche la profondita delle basi di caval-
leria fino ad 60mm.

Scala delle miniature in 25/28mm

Per le miniature in 25mm o in 28mm la scala del terreno
¢ 1:1500 (1 centimetro sul tavolo di gioco equivale a 15
metri reali) e UM equivale a 60mm. Una base di fante-
ria o cavalleria & di 120mm x 60mm, le basi di artiglieria
e comandi sono di 60mm x 60mm. Formazioni di massa,
opzionalmente, hanno basi di 120mm x 80mm. Ove neces-
sario & possibile aumentare anche la profondita delle basi di
cavalleria fino ad 80mm.
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Scala delle miniature in 20mm

Per miniature in 20mm & possibile usare lo stesso sistema

di basi dei 25/28mm.

I 5 Le truPPe

La qualita delle truppe & determinata da tre valori che rap-
presentano il morale, I'abilita di tiro e quella in mischia. A
questi si aggiunge un quarto valore che misura la forza, in
effettivi, della base :

morale/ tiro/ mischia (forza)

Infine la coesione misura lo stato attuale dell’'unita e pud
cambiare nel corso della battaglia.

158 \/a]ore delle basi

Il valore di una base & misurato da un punteggio che &
riportato nelle apposite liste eserciti. Allo stesso modo an-
che la qualita ed abilitd di ciascun generale & valutata per
mezzo di un punteggio che, come per le truppe, si pud
trovare nelle liste eserciti.

1.5.2 Morale

Granatieri prussiani della Guerra dei Sette Anni, sulla sinistra,
ed il loro contraltare austriaco, sulla destra.
Scala 15mm, collezione Fabio Zidaric.

Il morale rappresenta la capacita dell’unita di restare com-
patta ed efficiente in situazioni di stress, dipende dalla
qualitd dell’addestramento, ma anche dalla tradizione e
dall’anzianita di servizio del reggimento ed & tanto mag-
giore quanto pit l'unitd & formata da soldati veterani. In
base al morale le truppe sono divise in quattro categorie:

¢ Coscritti o truppe di guarigione. Poco addestrate e/o
inesperte, livello 0.

+» Addestrate. Addestramento normale, la maggioranza
delle fanterie di linea rientra in questa categoria, livello
1.

¢ Veterani. Esperti e addestrati, livello 2.

+¢ Elite. Il fior fiore di un esercito, unitd della Guardia,
livello 3.

1.5.3 | iro

Rappresenta I'efficacia del tiro dell’'unita e dipende, in va-
ria misura, dal tipo di arma in dotazione, dalla precisione
ma soprattutto dalla rapidita di fuoco. Un’unitd che non
ha nessun valore di tiro non ha la possibilita di utilizzare
armi da fuoco (vedi le liste degli eserciti).

Pt Mischia

E la forza dell'unita in un combattimento Corpo a corpo.
Deriva anch’essa dall’addestramento. Un’unita che non ha
nessun valore di mischia non ha la possibilitd di combat-
tere corpo a corpo con un’unitd nemica (vedi le liste degli
eserciti per le statistiche delle varie tipologie di truppe).

1.5.5 [ orza di urunita

La forza di una base, indipendentemente dal tipo, & pari
per convenzione a quattro ed & diminuita dalle perdite
subite; ciascuna base & eliminata quando arriva a subire
quattro perdite.

Alcuni scenari possono prevedere unitd a ranghi ridotti
con forza inferiore a quattro — forza ridotta — in questi
casi la forza & riportata, tra parentesi, accanto alle statisti-
che dell’'unita. Lunita & contrassegnata con segnalini per-
dite opportuni, si tiene conto, perd, di queste perdite solo
per il tiro e per la mischia, non per il Test del morale. Ul-
teriori perdite sono considerate come di consueto e I'unita
¢ eliminata quando raggiunge un numero di perdite, sia
iniziali che successive, pari a quattro.
Ad esempio, la fanteria leggera che sorvegliava la strada
per Montreal, nella battaglia per Quebec nel 1759, é un
semplice distaccamento con poco meno di 300 uomini.
Nell’'ordine di battaglia é riportato come:

BrLt 2/1/1 (2) Sk/Ln

e contrassegnato con due segnalini perdite.

1.5.6 (oesione delle unita

Il grado di coesione di un'unitd misura la capacitd di com-
battere in modo efficace. Ogni unitd ha quattro livelli di
coesione:

¢ Ordinata o formata: l'unitd & organizzata ed efficiente
(il livello di disordine dell’unitd & considerato pari a
0);

¢+ Disordinata: l'unita & disorganizzata, ma pud muovere,
combattere e tirare (anche se con alcune limitazioni e
penalitd), I'unitd & contrassegnata con un segnalino di
colore bianco (il livello di disordine & 1);

¢ Scossa: |'unitad & disorganizzata ed il morale delle trup-
pe vacilla; la base pud muovere, ma non tira e com-
batte solo se caricata dal nemico, non pud far parte di
una formazione con altre basi della brigata, & contras-
segnata con un segnalino di colore giallo (il livello di
disordine & 2);

+* Rotta: l'unitd non & pit in grado di combattere, non
pud muovere volontariamente né tirare e non pud far
parte di una formazione con altre basi della brigata,
¢ contrassegnata con un segnalino di colore rosso (il
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livello di disordine & 3).

Le unita in rotta non eseguono il test del morale: se carica-
te, colpite da tiro avversario o attraversate da truppe che
ripiegano/in rotta subiscono le perdite ed eseguono una
mossa di rotta automaticamente. L'unitd che le ha contat-
tate continua il proprio movimento senza penalita.

16 Organizzazione delbesercito

Nel periodo storico coperto dal regolamento 1'unita ope-
rativa base era il battaglione, i reggimenti erano composti
da due o tre battaglioni ma era frequente che i battaglioni
dello stesso reggimento fossero impiegati in teatri differen-
ti. | battaglioni erano raggruppati in brigate al comando
di un brigadiere (o generale di brigata). Le brigate erano
assegnate a comandi, che nel seguito chiameremo, per
comoditd, divisioni anche se non operavano con la stessa
autonomia che avranno le omonime formazioni a partire
dal secolo successivo.

Nel regolamento le basi sono raggruppate in brigate ed
una divisione comprende una o pit brigate. Il comandan-
te in capo — CiC — pud guidare direttamente una divisio-
ne. Nel corso del gioco non & possibile trasferire basi da
una brigata all'altra o brigate da una divisione all'altra. Le
brigate devono essere formate da basi dello stesso tipo di
truppe (fanteria o cavalleria) con eventuale artiglieria di
supporto.

Le basi d’artiglieria possono essere unite in una divisione
specifica oppure impiegate singolarmente assegnandole
ad un comando o ad una brigata nel qual caso saranno
ritenute agli ordini del generale corrispondente.

1.6.1 (GGenerali

Il CiC (il giocatore) & l'ufficiale responsabile dell'intera ar-
mata. Il CiC, oltre a dirigere direttamente un comando,
come detto in precedenza, avra ai suoi ordini altri gene-
rali.

+¢ Un generale intermedio avra ai propri ordini una divi-
sione e/o altri generali (a loro volta con i rispettivi co-
mandi). Ad esempio un generale intermedio comande-
ra un'ala dell'esercito, i suoi sottoposti saranno i generali
al comando della prima e della seconda linea oppure lo
stesso generale che comanda l'ala & al comando anche
della prima linea ed ha ai suoi ordini un secondo gene-

Fanteria su tre ranghi (reggimento francese Auxerrois). Scala
6mm, collezione dell’'autore.

rale che comanda la seconda linea.

% Un generale ¢ responsabile di una divisione. Non ci
sono regole che prescrivono quante basi debbano co-
stituire una divisione, in linea di principio un numero
compreso tra due e otto basi & corretto.

+¢ Un brigadiere — un generale di brigata — & al comando
di una brigata. Non & necessario raffigurarlo con una
base apposita, si ritiene incluso all’unitd che comanda.

| generali, di ogni grado, per quanto riguarda le loro capa-
cita di esercitare il comando, sono classificati come:

+¢ Incompetente, livello del generale -1, raggio di co-
mando 6UM.

+¢ Accorto, abile, livello del generale 0, raggio di coman-
do 8UM.

¢ Capace, livello del generale 1, raggio di comando
S8UM.

+¢ Eccellente, livello del generale 2, raggio di comando

IOUM.

Il raggio di comando di un generale rappresenta la capa-
cita del generale di controllare i propri sottoposti e le unita
poste al suo comando, in particolare:

¢ un generale pud attivare solo unitd che si trovano, an-
che solo parzialmente, entro il proprio raggio di co-
mando;

¢ un generale superiore pud assegnare ordini anche a ge-
nerali che si trovano completamente fuori dal proprio
raggio di comando ma la prioritd dell’ ordine & diminuita
di | (cfr. 2.3 Attivazione ed ordini a pagina 9).

1.6.2 Gienerali aggregati

@ Vedi anche 9.120 Formazioni particolari
a pagina 33

Un generale si considera aggregato ad un’unita se la base
del generale e la base dell’'unitd sono a contatto (non ne-
cessariamente lato con lato). E possibile aggregare gene-
rali solo ad unitd che sono sotto il diretto comando o al
comando di generali suoi sottoposti.

1.7 | e formazioni

Le basi che compongono una brigata possono operare
separatamente o in formazione, in questo secondo caso
hanno un vantaggio in mischia ed un modificatore positivo
nel test di coesione [cfr. 7.3 Test di coesione delle briga]

ke a pagina 24].

e formazioni che la brigata pud assumere sono solamen-
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Nativi americani, un buon esempio di fanteria in ordine aper-
to. Scala 6mm collezione dell’autore.

te due:

+¢ linea: le basi sono disposte su un’unica linea, con i lati
delle basi a contatto e con il fronte rivolto nella stessa
direzione; eventuali basi di artiglieria sono sistemate a
contatto come quelle della fanteria e possono far fuoco;

+¢ linea con supporto posteriore/colonna: le basi sono al-
lineate una dietro 'altra, con il retro della precedente a
contatto del fronte della successiva, solo la prima base
puod tirare; una eventuale base di artiglieria € posta a lato
della base in prima linea e pud far fuoco.

Solo unita formate o al pit disordinate possono far parte di
una formazione.

| dragoni possono essere inseriti in formazioni di cavalleria
solo se montati.

1.7.1 Ordine aperto

Le unita di fanteria e cavalleria leggera erano composte da
truppe addestrate per operare in ordine aperto — scher-
maglia o skirmish — sfruttando le caratteristiche del terre-
no. Alcuni reparti potevano operare sia in ordine chiuso,
in formazione serrata, che in formazione di schermaglia; in
questo caso porre un segnalino skirmish accanto alla base
quando 'unita ¢ in formazione di schermaglia. Le unita che
possono manovrare solo in ordine aperto, ovviamente, non
hanno bisogno del segnalino.

Le truppe leggere possono essere inserite in formazioni solo
se in ordine chiuso.

iF 782 Ar’ciglieria

Le basi di artiglieria possono assumere due sole formazioni:
schierate per il fuoco o al traino. Per ricordare che una base
di artiglieria ¢ al traino & possibile usare I'apposito segnalino
traino/colonna.

Lartiglieria schierata pud essere posta a contatto di altre
basi di fanteria. Se le basi appartengono alla stessa brigata
¢ possibile usufruire del bonus nel Test di coesione delle
brigate. Basi di fanteria, anche non della stessa brigata, pos-
sono dare il supporto in mischia ad artiglieria schierata (cfr]
6.3 Supporto senza contatto a pagina 22).

Lartiglieria al traino pud essere schierata a contatto solo di
basi in colonna di marcia.

8

1.7.3 (Grandi batterie

Due o pitl basi di artiglieria media o pesante possono es-
sere unite per formare grandi batterie (le basi della grande
batteria devono essere dello stesso tipo). Le basi di arti-
glieria sono schierate per il fuoco allineate, a contatto lato
con lato ed il fronte rivolto nella stessa direzione. Ci pud
essere una sola grande batteria per esercito e solo se le
liste dell’esercito ne prevedono la possibilita.

Si pud formare la grande batteria nel momento in cui ven-
gono schierate le truppe sul tavolo di gioco oppure for-
marne una nel corso della partita, ma non le due cose
contemporaneamente; non & possibile, cioé, smembrare
una grande batteria e ricomporla, con alcune o tutte le
basi, pitt avanti nel corso della partita.

Movimento di una grande batteria

Una grande batteria non pud muovere né ruotare, per po-
ter spostare le basi che la compongono si deve scomporre
la grande batteria.

Per scomporre una grande batteria la procedura ¢ la se-
guente:

+¢ il giocatore che controlla la grande batteria dichiara la
sua intenzione di smembrare la batteria nella fase di
manovra, previa assegnazione di ordine valido, nel tur-
no in cui viene dichiarato lo smembramento la batteria
non pud muovere né tirare;

nel turno successivo il giocatore aggancia ai traini i
pezzi, da questo momento le singole basi di artiglieria
tornano ad essere autonome, ma Non potranno Muo-
vere nel turno (|'artiglieria impiega l'intero turno di mo-
vimento per agganciare i pezzi ai traini).

7
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Per creare una grande batteria la procedura & la seguen-

te:

+¢ il giocatore muove due o pit basi di artiglieria (media
o pesante) in modo che si trovino una accanto all’altra,
con il fronte rivolto nella stessa direzione ed allineato;

il turno successivo schiera le batterie per il tiro e di-
chiara l'intenzione di formare una grande batteria, la
batteria non pud tirare in questo turno;

+ nell’ulteriore turno successivo la formazione della gran-
de batteria &€ completata e pud tirare, ma in questo tur-
no con la penalitd come se avesse mosso.

Tiro di una grande batteria

La grande batteria tira come un’unica base. Una base ne-
mica & bersaglio valido anche se si trova all'interno del
settore di tiro di una sola base tra quelle che compongono
la grande batteria.

Il giocatore che controlla la grande batteria tira un dado
per ciascuna base che la compone mentre il giocatore che
controlla il bersaglio tira un solo d6. Ciascun punteggio,
owviamente modificato dalle circostanze, del tiratore &
confrontato con il punteggio del bersaglio e non & conside-
rato il limite di tre danni, massimo, attribuiti al bersaglio.

Il tiro di una grande batteria ha un bonus di +1.
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2 Lo battaglia

Domani a Dio piacen(lo si marcera contro le linee nemiche
nei modi prescritti e nell’ ordine seguente: un’ora prima del
giorno la cavalleria sellera i cavalli senza il segnale del but-
’caseHa; la fanteria senza battere i tamburi si disporré altresi
per la marcia ...

(ordine del giorno del Principe Hugenio per la Zaattag/ia di Torino, 7
settembre 1700. BR'T Manoscritto 287).

2% 5equenza c]igioco
La partita & suddivisa in turni, in ciascun turno i giocatori

eseguono le azioni fase per fase nell’ordine specificato dalla
sequenza di gioco:

¢ Rinforzi (ingresso di truppe inizialmente fuori dal tavolo
di gioco)

% Attivazione ed ordini

+*» Manovra (movimento e cariche)

¢ Tiro (eventuali test del morale per unitd che hanno su-
bito danni)

¢ Mischie (combattimenti corpo a corpo e movimenti di
ripiegamento /o rotta e Test di inseguimento)

+»» Coesione delle brigate

¢ Riordino e recupero dalla rotta

Vedi anche 9.2 Sequenza di gioco avanzata
a pagina 30

R
2.2 Rinforzi

All'inizio del turno si dispongono i rinforzi, se previsti, nel
punto in cui faranno il loro ingresso sul tavolo di gioco (ge-
neralmente l'intersezione di una strada con il bordo del ta-
volo). Se non indicato diversamente dallo scenario, i rinforzi
entrano in colonna di marcia, ma il giocatore pud scegliere
di schierarli direttamente nella formazione desiderata ritar-
dando di un turno l'ingresso.

Nella successiva fase di attivazione il giocatore tirera i dadi
per gli ordini tenendo conto anche di eventuali generali che
hanno fatto il loro ingresso nel turno corrente.

2.3 Attivazione ed ordini

Il CiC deve diramare ordini per i propri generali ed attivare
le divisioni per la successiva fase di manovra. Ciascun gio-
catore/CiC tira tanti d6 quanti sono le divisioni della propria
armata che non sono formate solo da artiglieria. Aggiunge o
sottrae un numero di d6 pari al livello del CiC. Tutti i dadi
con punteggio pari o inferiore a tre sono scartati.

| d6 rimasti rappresentano gli ordini che il comandante in
capo ¢ in grado di emanare nel turno ed il punteggio ot-
tenuto con il dado & la priorita dell’'ordine (pit & alto il
punteggio, prima saranno attivate le unitd che riceveranno
I'ordine). La priorita dell’'ordine pud essere modificata dalla
struttura della catena di comando e dall’abilita del generale
che riceve l'ordine.

2.%.1 |niziativa

Il giocatore che ottiene il maggior numero di 6 ha l'iniziativa
nel turno corrente. Se il numero di 6 ¢ lo stesso l'iniziativa
spetta al giocatore che 'aveva nel turno precedente (nel
primo turno decidere casualmente).

2o Assegnazione degli ordini

Ogni giocatore assegna gli ordi-
ni ai generali del proprio eserci-
to che comandano direttamente
unitd da combattimento (anche a
generali che comandano diretta-
mente solo batterie di artiglieria,
se lo desidera). L'assegnazione &
effettuata  ponendo fisicamente
un dado accanto alla base del generale che riceve |'ordine,
la faccia superiore del dado indica la priorita dell’ordine
(prima il giocatore con l'iniziativa, poi il suo avversario).

Assegnazione segreta
L'assegnazione  ordini
€ piu interessante utiliz-
zando la regola avan-
zata B.]1 Assegnaziond
degli ordini segretd.

La trovate a pagina 30.

Le brigate direttamente comandate da un generale che ha
ricevuto un ordine sono dette brigate attivate. Le unitd/basi
appartenenti a brigate attivate che si trovano entro il raggio
di comando del generale che le controlla sono dette unita/
basi attivate. Se il generale & a contatto diretto con un’unita
— aggregato — allora solo quest’unitd pud essere attivata.

Se la brigata ¢ in formazione tutte le basi della formazione
sono attivate se anche una sola base ¢ attivata.

<)
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)% Moc{hciche alla Prioritz‘a

La prioritd dell’'ordine & diminuita di | per ogni generale
subalterno che & fuori dal raggio di comando del suo su-
periore.

La priorita dell’'ordine ¢ modificata dal livello del generale
che lo riceve (alla priorita si somma algebricamente il livello
del generale). In ogni caso la prioritdA non pud essere au-
mentata oltre 6; se invece le modifiche portano la priorita
dell’'ordine a tre o meno l'ordine & perso.

2 PEr Fil‘J giocatori

Le regole che seguono sono utilizzate per eserciti controllati
da due o pitl giocatori. In ogni caso uno dei giocatori deve
rivestire il ruolo di CiC, a lui spetta il compito di diramare
ordini per i propri generali/giocatori sottoposti; questi, suc-
cessivamente, dovranno attivare le unitd per la successiva
fase di manovra.

Il giocatore che impersona il comandante in capo deter-
mina il numero e la prioritd degli ordini come descritto in
precedenza e con i modificatori gia visti.

Assegnazione degli ordini

Il comandante in capo suddivide gli ordini tra i giocatori,
compreso se stesso se ha il comando di uno o pit reparti
direttamente; fisicamente passa agli altri giocatori il numero
di dadi desiderato, tra quelli utilizzabili, la cui faccia supe-
riore rappresenta la priorita dell’ordine. La priorita di ordini
assegnati a generali/giocatori che si trovano oltre il raggio di
comando del comandante in capo ¢ diminuita di 1.

Un giocatore che impersona un generale Eccellente — li-
vello del generale 2 — tira 2d6 oltre a quelli che gli vengono
assegnati dal comandante in capo, un giocatore/generale
Capace —livello del generale | — tira un ulteriore d6. Que-
sto anche se il comandante in capo non assegna nessun or-
dine. Questi ordini possono essere assegnati esclusivamente
a generali subordinati al generale che ha tirato i dadi e non
sono computati per quanto riguarda l'iniziativa.

Al contrario, il numero di ordini —
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d6 — assegnati ad un ge-
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nerale/giocatore Incapace — livello del generale -1 — deve
essere ridotto di uno.

In altre parole: se a un generale/giocatore Incapace € pas-
sato dal CiC un solo ordine, questi non sara in grado di asse-
gnarne nessuno ai propri sottoposti. Perché possa assegnare
un ordine é necessario che il CiC invii almeno due dé6.

A questo punto ciascun giocatore procede come gia visto
per assegnare ordini alle unita che controlla.

Esempio: la figura mostra i due schieramenti innanzi le mura
di Quebec, il 13 settembre 1759. Sulla sinistra I'esercito ingle-
se e sulla destra i difensori francesi della citta.

In fase di attivazione il giocatore inglese tira 6d6: quattro
generali comandanti direttamente truppe (sono Townsend
all’ala sinistra, Murray al centro, Moncton all’ala destra e
Wolfe stesso che comanda direttamente la fanteria leggera
che si scorge in alto a sinistra nella foto).

Ottiene 6, 5, 4, 2, 2, 1 con tre ordini validi. Il comandante in
capo inglese assegna gli ordini in questo modo: il 6 a Mon-
cton; il 5 a Townsend, ma essendo di livello -1, l'ordine diven-
ta di priorita 4 (5 - 1); il 4 a Wolfe e I'ordine sale a priorita 6
visto che Wolfe é di livello 2. Se la regola avanzata sull’atti-
vazione segreta fosse in uso il giocatore avrebbe comunque
assegnato un ordine fasullo a Murray utilizzando I'apposito
segnalino [cfr. 9.1 Assegnazione degli ordini segreta a pa{

-

Il giocatore francese tira 5d6 per I'attivazione ottenendo 5,
4, 3, 3, 2 con solo due ordini validi. Assegna il 5 a Senzergues
(ala sinistra) e il 4 a de Fontbrune (ala destra). Il centro fran-
cese, comandato direttamente da Montcalm, non ha ordini e
non puo manovrare in questo turno.

Liniziativa e degli inglesi (piti 6 in attivazione), quindi le prime
a muovere saranno le truppe di Wolfe e di Moncton (a scelta
del giocatore inglese): ordine con priorita 6; queste due divi-
sioni potranno anche ingaggiare il nemico a corta gittata. Se-
guira I'ala sinistra francese, Senzergues: ordine con priorita
5; anche queste basi potranno ingaggiare il nemico.

Dopo di loro sara il turno di Townsend che ha il vantaggio
dell’iniziativa. Ultimo proprio de Fontbrune con l'ala destra
francese. Né Townsend, né de Fontbrune potranno ingaggia-
re il nemico a corta gittata (priorita troppo bassa).
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3 Manovra

1l gruppo bandiera & considerato la chiave di volta del batta-
glione. Ogni soldato che marcia alla sua destra, deve sentire
la pressione dell'vomo alla sua sinistra; ogni soldato che
marcia alla sua sinistra, deve sentire la pressione dell'vomo

alla sua destra.

(G.H. Berenlzorst, Betraclltungen iiber die Kriegskunst, Vol. i
Leipzig 17)

Nella fase di manovra (o fase di movimento) possono
muovere tutte le unita attivate. La sequenza con cui muo-
vere le unita & deciso dalla priorita dell’'ordine assegnato al
generale che le comanda direttamente: divisioni con ordine
di prioritA 6 muoveranno per prime, quelli con ordine di
prioritd 4 per ultime. A parita di prioritA muovono prima le
unita del giocatore con l'iniziativa e poi quelle del giocatore
senza iniziativa. | generali di divisione si muovono insieme
alle unita della propria divisione, gli altri generali dopo che
hanno mosso tutte le unita attivate di entrambi i giocatori.

Le unitd non attivate potranno combattere in mischia se at-
taccate, tirare e cambiare formazione ma solo in funzione
difensiva (da colonna di marcia a linea, da qualsiasi forma-
zione a quadrato); lartiglieria leggera - LtArt e HsArt - al
traino pud sganciare anche se non attivata.

| generali che non hanno ricevuto ordini possono comun-
que essere spostati, nella fase di manovra, ma per ultimi,
dopo che sono stati mosse tutte le unita delle divisioni atti-
vate (ed i loro generali).

Non & possibile contattare basi avversarie con il movimento
normale. Fanteria e cavalleria possono arrivare a contatto
di base con una carica, la fanteria inoltre pud ingaggiare il
nemico per tirare a corta gittata; in entrambi i casi previo
Test del morale [cfr. 7.1 Test del morale a pagina 23).

3.1 Velocita di movimento

Le unitd devono muovere in linea retta, in avanti perpendi-
colarmente al fronte:

¢ Fanteria muove fino a 2UM per turno;

+¢ Fanteria leggera in ordine aperto — skirmish — fino a
3UM;

+» Cavalleria fino a 4UM;

+¢ Cavalleria leggera in ordine aperto fino a 6UM;

+ Artiglieria leggera pud muovere spostata a mano — pro-
long — fino a UM, fino a 4UM ( 6UM su strada) se al
traino;

+ Artiglieria media al traino muove fino a 3UM (6UM
su strada), l'artiglieria media non pud spostare i pezzi a
mano, perd pud ruotare;

¢ Artiglieria pesante al traino UM (2UM su strada), l'ar-
tiglieria pesante non pud spostare i pezzi a mano, perd
puo ruotare;

¢ Carriaggi fino a |lUM (2UM su strada);

+» Generali fino a 6UM, generali incompetenti solo fino a

2UM.

3 MANOVRA

3.1.1 Movimento in ob‘iquo

Fanteria e cavalleria possono muovere in obliquo con un
angolo massimo di 45° con la perpendicolare al fronte, sen-
za cambiare 'orientamento del fronte, per non pit della
meta del movimento normale. Fanteria e cavalleria leggera
in ordine aperto — schermaglia — possono muovere in obli-
quo per l'intero movimento.

Non & possibile combinare il movimento obliquo con altro
tipo di movimento.

3.1.2 (olonna di marcia

Ogni base di fanteria o cavalleria pud muovere in colonna
di marcia al doppio della velocitd normale e ruotare fino
al doppio del consentito. La fanteria e la cavalleria leggera
che operarano solo in ordine aperto non possono muovere
in colonna di marcia.

In colonna di marcia il fronte della base & considerato uno
dei lati corti della basetta. Non c¢’¢ costo in termini di tem-
po per schierarsi in colonna di marcia, ma non & possibile
passare alla formazione in colonna di marcia e poi tornare
in linea nello stesso turno né passare da ordine aperto a
colonna di marcia.

Per utilizzare la colonna di marcia I'unitd non deve essere
bersaglio valido per il tiro del nemico né avere unitad ne-
miche a distanza di carica. Le unitd in colonna di marcia
non possono far fuoco e se attaccate aggiungono un livello
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di disordine prima di combattere la mischia (se gia scossa
'unita va in rotta).

55 1k59) Ruotare

La rotazione di una base o di un gruppo & eseguita facen-
do perno su uno dei vertici frontali della base e misurando
la distanza percorsa dal vertice opposto situato sempre sul
fronte della base o della formazione.

Fanteria ruota fino a 1UM per turno, cosi come artiglieria
pesante, media e leggera. Fanteria leggera in ordine aperto
e cavalleria ruotano fino a 2UM per turno.

La rotazione & consentita solo in avanti tranne nel caso di
movimenti obbligati. Fanteria e cavalleria possono invertire
il fronte in un turno.

PRt Arretra re

Fanteria e cavalleria possono indietreggiare fino a UM per
turno in linea retta, terminando il movimento fronte al ne-
mico. Fanteria e cavalleria in ordine aperto indietreggiano

fino a 2UM.

2 5] Cambiare formazione

Le unita impiegano un intero turno per eseguire un cambio
di formazione (eccezione: la colonna di marcia).

5,46 Montare e smontare

Alcune tipologie di unitd, come ad esempio 1 dragoni, pos-
sono combattere sia montati che smontati. Quando le trup-
pe sono montate |'unita segue le regole della cavalleria se
non specificato altrimenti; quando appiedata segue le rego-
le della fanteria.

Montare o smontare richiede un turno. Se le truppe smon-
tano la base & sostituita da una base che rappresenta le stes-
se truppe ma appiedate; al momento di rimontare la base
¢ sostituita con quella che rappresenta le truppe a cavallo.
Lunitd appiedata & considerata avere forza pari a tre
l.5.5 Forza di un’unitd a pagina 6) a causa della diversa
scala di rappresentazione delle unita di cavalleria e fanteria.
Se I'unita a cavallo ha subito tre perdite non pud piti ope-
rare smontata.

Lunita pud tirare nello stesso turno in cui smonta o rimonta
a cavallo ma si considera come se avesse mosso.

Truppe appiedate costrette a ripiegare o in rotta montano a
cavallo senza incidere sul movimento e ripiegano o vanno
in rotta come cavalleria.

e/ Agganciare e sganciare i Pczzi
[artiglieria impiega un turno per sganciare o agganciare i

pezzi ai traini ma pud sganciare e tirare (sganciare & consi-
derato un movimento quindi tirerd con penalitd di -1).

Quando lartiglieria ¢ al traino non ha fronte, pud quindi
muovere senza bisogno di ruotare. Al momento in cui sgan-
cia la base pud essere sistemata nella direzione desiderata
dal giocatore.

Hall o ]ntcrpenctrazione

Linterpenetrazione & l'attraversamento di unitd amiche, in
nessun caso & possibile attraversare unitd nemiche.

Basi di cavalleria possono interpenetrarsi a vicenda se quella
attraversata rimarra ferma nel turno, se entrambe muovono
aggiungeranno un livello di disordine, cavalleria in ordine
aperto pud interpenetrare altra cavalleria anche se questul-
tima ha gia mosso. Basi di cavalleria possono interpenetrare
fanteria se queste ultime rimangono ferme nel turno.

Fanteria leggera in ordine aperto pud interpenetrare qua-
lunque unita ferma.

Unita di qualunque tipo pud attraversare una batteria d’ar-
tiglieria ferma (che non ha mosso e non muovera nel turno)
sia schierata per il fuoco che al traino. Se I'artiglieria muove
nel turno, entrambe le basi aggiungeranno un livello di di-
sordine.

Qualsiasi base pud interpenetrare ogni altro tipo di unita se
la sovrapposizione delle basi avviene ruotando.

In tutti i casi, I'unita che interpenetra una base amica volon-
tariamente deve avere movimento sufficiente ad attraver-
sare completamente la base ferma; se l'interpenetrazione
¢ involontaria |'unitd completa l'attraversamento anche se
questo porta ad un movimento superiore al massimo con-
sentito.

Qualsiasi unitd pud interpenetrare un generale e viceversa.
Se non c’¢ spazio sufficiente per completare il movimento
dell’'unitd la base del generale & spostata del minimo ne-
cessario (non & possibile con questo spostamento aggregare
il generale ad un’unitd né interrompere il contatto se era
aggregato in precedenza).

5.1.9 / ona di controllo

Ogni unitd ha una zona di controllo ampia come il fronte
della base e profonda una UM. All'interno della zona di
controllo di una base nemica & possibile solo muovere in
avanti, ruotare o indietreggiare. artiglieria pud sganciare o
agganciare in una zona di controllo.

bl 110 Occupare costruzioni e fortificazioni

Edifici, costruzioni, fortificazioni e trinceramenti sono in
grado di fornire un bonus in mischia, specificato nello sce-
nario, alle unitd che occupano la posizione. Nel seguito
useremo il termine area per indicare un elemento di ter-
reno che fornisce protezione su tutto il perimetro come, ad
esempio, una fattoria o un villaggio. Il termine trinceramen-
to sara usato per gli elementi di terreno lineari come trincee
e terrapieni ma anche per siepi e muretti.

Per sfruttare appieno la protezione offerta le unita, una volta
entrate in un’area o a contatto di un trinceramento, devono
spendere un intero turno per occupare la fortificazione.

3.2 Movimenti obbligati

Le unitd a volte sono obbligate a muovere, per il risultato
di un Test del morale o di inseguimento, senza che il gio-
catore ne abbia il totale controllo. In tutti i casi un’unita in
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rotta & considerata in colonna di marcia prima di iniziare il
movimento.

Nel caso sia costretta a ripiegare e non c’¢ sufficiente spazio
a causa di terreno intransitabile, I'unita aggiunge un livello
di disordine, se gia scossa rompe e va in rotta. In modo si-
mile, se il movimento di rotta non pud essere completato a
causa di ostacoli o terreno intransitabile I'unita & eliminata.

)P | Kipiegare

Una base costretta a ripiegare deve ruotare, facendo per-
no su uno degli angoli posteriori per fronteggiare il nemi-
co pit vicino ed indietreggiare di 1UM in linea retta (se
questo movimento la porta a contatto con un’unitd amica
anche questa deve indietreggiare del minimo necessario) e
poi arretrare verso il proprio lato del tavolo della restante
capacita di movimento, senza considerare gli effetti del ter-
reno (ad eccezione del terreno intransitabile), terminando
il movimento fronte al nemico. La rotazione, in questo caso
¢ eseguita all'indietro ed & un’eccezione alla regola
Ruotare illustrata a pagina 12.

Se il percorso verso il lato del tavolo & ostruito da unitd o
da ostacoli, I'unita passera attraverso qualsiasi spazio ampio
almeno 1UM entro 2UM di distanza (misurata tra il pid vi-
cino punto dell’unita ed il piti vicino punto del passaggio).
Una base che indietreggiando arriva a contatto con un’uni-
tA nemica rompe e va in rotta, la mossa di rotta & eseguita
immediatamente.

Lunita che ripiega scossa costringe al Test del morale unita
amiche costrette ad arretrare o attraversate che hanno un
livello di morale pari o inferiore.

522 Rotta

Una base in rotta deve muovere a piena velocita, pitt |lUM
se fanteria, pitt 2UM se cavalleria o traini e carriaggi, verso
il lato del tavolo da cui & entrato |'esercito.

Se il percorso verso il lato del tavolo & ostruito da unitd o
da ostacoli, I'unitd passera attraverso qualsiasi spazio ampio
almeno UM entro 2UM di distanza (misurata tra il pit
vicino punto dell’unita ed il pitl vicino punto del passaggio).
Lunita in rotta costringe al test del morale unita attraversate
che hanno un livello di morale pari o inferiore.

3.2.3 [ vasione

Alcune unita sono obbligate o hanno la possibilita di evade-
re se caricate o contattate per il tiro a corta gittata. unita
si disordina e poi pud muovere fino alla propria capacita
di movimento, passando attraverso qualunque varco ampio
almeno 2UM. Pud attraversare unitd amiche disordinando-
le.

E possibile un solo movimento di evasione per turno.

Fanteria e cavalleria leggera

Fanteria o cavalleria in ordine aperto, se non in paludi, bo-
schi, cittd/villaggi/fattorie (almeno meta base), deve evadere
se avvicinata a corta gittata da fanteria in ordine chiuso o
se caricata da fanteria o cavalleria in ordine chiuso. L'unita

deve eseguire in ogni caso il Test del morale: se il risultato
del test € almeno di Ferma disordinata evade come descrit-
to in precedenza, altrimenti si adegua al risultato del test.

Fanteria o cavalleria leggera in ordine chiuso, pud, a discre-
zione del giocatore, cambiare formazione schierandosi in
ordine aperto senza costo in termini di tempo ed evadere
(sempre se non si trova, con almeno meta base, in paludi,
boschi, cittd/villaggi/fattorie).

HRe) Caratteristiche del terreno

Il terreno su cui si muovono e combattono le truppe ha
effetto sulla velocita di spostamento e, a volte, pud fornire
riparo al tiro avversario. Gli elementi di terreno possono es-
sere lineari (trincee, staccionate, ...) o aree (colline, campi
coltivati, ...).

Gli effetti delle caratteristiche del terreno, per quanto ri-
guarda il movimento, si applicano anche se una parte di una
base dell'unita & sulla zona e sono elencate nella tabella che
segue la descrizione dei vari tipi di elementi di terreno.

Alcuni elementi di terreno offrono protezione nelle mischie,
la qualita della protezione & codificata con un numero, il
valore di difesa — VDF, che pud variare tra | e 4 (solo
fortificazioni ed opere di difesa appositamente realizzate
possono avere un valore di difesa pari a 4) specificato dallo
scenario oppure deciso casualmente tirando 1d6 sulla ta-
bella che segue.

VDF di fortificazioni

VDF di altri elementi

Gli elementi di terreno che coprono un’area del tavolo di
gloco sono:

+¢ Rilievi e pendii: sono di due tipi, normale e scosceso.

¢ Paludi e marcite: un serio ostacolo al transito delle trup-
pe.

¢ Boschi: ostacolano sia il movimento che la visibilita, ca-
paci di offrire copertura (un bosco ha, generalmente, un
VDF pari ad [, ma un bosco molto fitto pud arrivare fino
a2).

¢ Aree recintate: ostacolano il movimento, ma offrono co-
pertura.

¢ Terreno rotto o difficile: ostacolo al movimento.

+» Villaggi e cittd: possono essere attraversate in colonna
di marcia altrimenti ostacolano il movimento, la fanteria
pud essere dislocata. Anche le ridotte e le fortificazioni
non lineari sono considerate alla stessa stregua.

+» Campi coltivati: ostacolo al movimento.

++ Ponti: possono essere attraversati solo in colonna di mar-
cia o al traino, per l'artiglieria.

+»» Guadi: se stretti (ampi 1 UM) possono essere attraversati
solo in colonna di marcia o in ordine aperto, se estesi
(almeno 2UM) possono essere attraversati in qualsiasi
formazione.

Gli elementi lineari sono:

¢ Fiumi: ampi almeno UM sono ostacoli intransitabili se
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nel turno successivo possono tentare l'attraversamento, se
hanno successo muovono normalmente.

Lunita attraversa se il giocatore ottiene, con 1d6, un pun-
teggio superiore al valore indicato nella tabella seguente,
se ottiene un valore uguale l'unita attraversa lo stesso ma
disordinata. Unita che non riescono a superare |'ostacolo
rimangono ferme (il tentativo & considerato movimento e,
quindi, penalizza il tiro come se |'unita si fosse effettivamen-
te spostata). E sempre possibile varcare 'ostacolo attraverso
aperture, cancelli o brecce, la procedura ¢ la stessa ma non
si tira il dado.

Tipo di unita
1 2 3
Unita in ordine aperto 2 3 4
Rotazione utilizzando 'apposito template. In figura1 & Fanteria 3 4 5
rappresentata la posizione iniziale della base, In figura 2 la el a 5 %
posizione finale della base dopo la rotazione di 2UM. o .
Artiglieria mecﬂa e leggera al 5 6 i
non attraverso ponti o guadi. U112
% Torrenti e ruscelli: attraversabili da ogni tipo di truppe, | Artiglieria pesante e d'assedio 6 3 =
ad eccezione dei carriaggi, possono disordinare se attra-
versati (vedi scenari). Un generale aggregato incoraggia una base sotto il proprio
% Muri e siepi: ostacolano il movimento, ma forniscono comando durante |'attraversamento di un ostacolo, in que-
protezione. sto caso l'unitad aggiunge (o sottrae, nel caso di generale in-
** Strade: un aiuto al movimento di determinate truppe. competente) al tiro di dado il valore del generale.

+ Opere di difesa, fortificazioni: ostacolano il movimento e ; : ;
b 1 , : e ! Dol Rxcerca di guadx
forniscono protezione ai difensori.

Se lo scenario lo prevede, le unitd possono cercare di sco-
prire un guado per attraversare un corso d’acqua altrimenti
intransitabile. Lunitd, che deve essere attivata ed adiacente
all’argine del fiume, spende la sua fase di manovra per ri-
cercare il guado; il giocatore che la controlla tira 1d6, se
33,1 Attraversare un o A '11 puntegg%o ¢ pari a sei si trova un guadg ampio 2UM, se
il punteggio & pari a 5 il passaggio & ampio solo 1UM. Lo
scenario pud modificare questi valori.

La riduzione di velocita si applica all'intera mossa a meno
che l'unita non esca dal terreno difficile con la mossa attua-
le, nel qual caso pud muovere a velocitd normale (non si
applica se entra ed esce nella stessa mossa).

Le unitd che incontrano un ostacolo nel loro movimento
devono immediatamente arrestare il proprio movimento,

Elementi Effetti sul movimento Effetti sulle mischie
Pendio normale nessun effetto nessun effetto
. fanteria e cavalleria a meta velocita, ogni base che si muove é disordinata
Pendio scosceso : o : . o L )
intransitabile per carriaggi ed artiglieria tranne unita in ordine aperto
fanteria e cavalleria muovono di UM
Paludi unita in ordine aperto a meta velocita ogni unita disordinata
intransitabile per artiglieria
I muovono 1UM : o
. L it muo ono U‘ o tiro e visibilita impossibile oltre 1UM,
Boschi unita in schermaglia meta velocita
. . VDF 0-2
cavalleria carica solo sul bordo
se non su strada tutti muovono 1UM
citta, villaggi fanteria leggera in ordine aperto meta VDF 1-4
velocita
Fattorie tutti muovono di 1UM VDF 1-2
fanteria e cavalleria a meta velocita
Campi coltivati tranne unita in ordine aperto .
intransitabili per artiglieria
Torrenti e ruscelli ostacolo di valore 1-3 VDF 1-3
Guadi ogni unita disordinata ogni unita disordinata
Siepi e muretti ostacolo di valore 1-3 VDF 1-3
\ Fortificazioni ostacolo di valore 1-3 VDF 1-4
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4 Carica e tiro o cor-
o gittata

E credibile che, dopo aver subito numerose salve dal ne-
mico, un ha’ttaglione sia in grado di aprire il fuoco quan-
do finalmente desiderera farlo? Sara in gra(lo di tenere un
assalto, o andare all’'assalto a sua volta contro un nemico
fresco e intatto? Pud questa condotta essere immaginata, o
lasciarla solo agli ufficiali che non hanno visto nulla della

guerra?

(Essai sur la tactique de /’in][anterie, Vol. IL Amsterdam 170]).

4.1 (arica

La carica ¢ il movimento per arrivare a contatto di base
con un avversario e combattere in mischia. Le cariche sono
dichiarate nella fase di manovra, quando 'unitd & attiva-
ta ed ha la possibilita di muovere, ed eseguite nell’'ordine
preferito dal giocatore, cariche di piti unita contro lo stesso
obiettivo devono essere eseguite consecutivamente. L obiet-
tivo della carica deve essere visibile, anche parzialmente,
all'unita che carica.

La cavalleria & disordinata dopo una carica che non rag-
giunge l'obiettivo (a meno che non sia gia disordinata). La
cavalleria non pud caricare all'interno di un bosco, ma pud
farlo sul bordo; in nessun caso pud caricare edifici o forti-
ficazioni.

Solo unita di fanteria e cavalleria, al pit disordinate, posso-
no caricare il nemico.

4.1.1 (Jnita in ordine aperto

Unita in ordine aperto situate (per almeno meta base) in
paludi, boschi, cittd/villaggi/fattorie possono caricare qua-
lunque tipo di unitd se rimangono all'interno del terreno
ad esse favorevole. Unita in ordine aperto situate in terreni
diversi da quelli sopra citati possono caricare solo altre unita
in ordine aperto, unitd gid in mischia, truppe scosse o in
rotta o caricare sul flanco/retro ogni unita.

4.1.2 Cariche e Priori’cé dellordine

La cavalleria deve avere un ordine con priorita pari almeno
a 5 per caricare, la fanteria un ordine con priorita 6.

4rfhag) Frocedure

Per decidere se una carica ha successo sia 'unita che carica
che quella caricata devono superare un test del morale:

¢ 'unita che tenta di caricare esegue il test del morale per
prima, se il test ha successo |'unita inizia la carica muo-
vendo di 1UM (pud ruotare all'inizio del movimento
ma poi deve muovere in linea retta, il contatto non pud
avvenire durante la rotazione), se c’¢ contatto le unita
rimangono ferme fino alla risoluzione della mischia;

+»» immediatamente dopo l'unita caricata effettua il test del
morale, adeguandosi ai risultati, se supera il test pud de-
cidere di controcaricare o di ricevere ferma la carica;
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¢ si completa il movimento di carica, se l'avversario ha
controcaricato le due unita sono mosse in modo da ar-

rivare a contatto a meta strada, dopodiché rimangono a
contatto, senza poter muovere, fino alla risoluzione della
mischia (non c¢’¢ allineamento automatico, non appena a
contatto si interrompe il movimento).

Se I'unita che carica fallisce il test del morale la carica non &
possibile, I'unitd non pud muovere nel turno, ma pud tirare
(si considera I'unitd come se avesse mosso nel turno e si
applica la relativa penalitd). Lunita ignora ogni altra conse-
guenza del test del morale.

Se & l'unita caricata a fallire il test (e ripiega o va in rotta)
I'unitd che carica deve proseguire almeno fino al punto in
cui si trovava l'obiettivo della carica. Pud caricare, se il gio-
catore lo desidera, altre unita che si trovano nella direzione
di carica; queste ultime devono effettuare il test del mora-
le, come detto in precedenza, ma non possono tirare
6.1.3 Sfondamento a pagina 21).

Vedi anche 9.5.4 Carica dell’intera brigata
a pagina 32

4.1.4 Carica sul fianco o sul retro

La carica ¢ sul fianco se al momento di iniziare il movimento
'unitad che carica si trova a cavallo della linea immaginaria
che passa per il retro dell’'unita obiettivo della carica. E sul
retro se, invece, al momento di partire |'intera base si tro-
va completamente oltre la linea che passa per il retro della
base nemica da caricare.

Il bersaglio, se supera il test, pud ruotare per fare fronte alla
carica, sempre tenendo conto della velocita di movimento
e di rotazione dell’unita. In questo caso 'unita caricata non
pud decidere di controcaricare, ma pud, se in grado, tirare
(con la penalita data dal movimento).

4.1.5 [ _ccezioni e casi Particolari

La fanteria caricata da cavalleria non pud controcaricare;
ha due sole possibilita: restare ferma e sparare oppure ten-
tare di formare il quadrato senza possibilita di tirare.

Nel primo caso il tiro & eseguito:

+ immediatamente dopo aver terminato il movimento di
carica se il difensore supera il Test del morale ed & con-
siderato tiro a corta gittata (I'unitd non pud tirare ancora
nel turno);

+ appena possibile se il test non & superato (risultato di
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Ferma disordinata) ed il tiro & considerato a lunga git-
tata.

Il tiro contro il nemico che carica non & considerato fuoco
di opportunita {cfr. 9.7 Fuoco di opportunita a pagina 32)
ma & penalizzato se il difensore ha gid mosso nel turno. Lat-
taccante deve immediatamente eseguire un Test del morale
se subisce danni ed adeguarsi ai risultati.

Lartiglieria schierata per il tiro che viene caricata se supera
il Test del morale ha tre scelte:

+* evadere agganciando i pezzi ai traini (senza incidere sul
costo del movimento), anche in questo caso l'attaccante
deve muovere almeno fino al punto in cui si trovava la
batteria;

¢ restare ferma e sparare;

¢ sparare ed evadere (il tiro penalizzato per il movimento),
ma in questo caso gli artiglieri abbandonano i cannoni
sul posto; l'attaccante pud decidere se fermarsi sui can-
noni o proseguire la carica.

Lartiglieria con 1 pezzi al traino, invece, se supera il Test del
morale evade obbligatoriamente.

4.1.6 | vasione

Alcune unitd che superano il Test del Morale possono, o
devono evadere, il movimento di evasione & eseguito subito
dopo il Test del morale. L'unita che ha caricato pud termi-
nare il movimento, anche caricando un diverso obiettivo

che deve eseguire, a sua volta, il Test del Morale

Evasione a pagina 13).

4.2 Tiroacorta gittata

Raramente la fanteria regolare dell'epoca arrivava allo
scontro corpo a corpo, pil spesso le due linee di fanti si
portavano a pochi passi 'una dall’altra dando vita ad un
sanguinoso scontro di fucileria fino a quando una delle due
parti cedeva ritirandosi disordinatamente.

Nel regolamento la fanteria, invece di caricare, pud portarsi
a corta gittata di moschetto con una base avversaria per
tirare. E necessario un ordine con priorita pari almeno a 5
per avvicinare il nemico a corta gittata.

4.2.1 [anteria leggera

Fanteria leggera in ordine aperto pud avvicinare, per tirare
a corta gittata, altra fanteria in schermaglia, truppe scosse
o in rotta. Pud avvicinare a corta gittata anche fanteria in
ordine chiuso e cavalleria se I'ingaggio avviene sul fianco o
alle spalle.

2.2 Frocedure

Prima di ingaggiare il nemico I'unitd pud ruotare all'inizio
del movimento, ma poi deve muovere in linea retta. Per
decidere se l'unita riesce ad arrivare a corta gittata le due
unitd devono superare un Test del morale:

¢ 'unitd che muove esegue il Test del morale per prima,
se il test ha successo avanza di |UM (ma si ferma quan-
do la distanza dal nemico ¢ pari alla corta gittata della
propria arma), se a questo punto la distanza tra le due
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unitd & pari alla corta gittata dell’arma le unita sono con-
siderate ingaggiate, in questo caso solo l'unita avanzante
pud usufruire del bonus per il tiro a corta gittata sin dal
primo turno;

+» immediatamente dopo |'unitd nemica effettua il Test del
morale (nella tabella dei risultati del morale consultare
la colonna relativa alle unita caricate), se fallito si deve
adeguare immediatamente ai risultati e non potra tirare a
corta gittata (eventualmente a lunga gittata);

%+ in caso superamento del test o di risultato di Ferma di-
sordinata si completa il movimento portando |'unita ad
una distanza pari alla corta gittata dell’arma usata; il tiro
¢ risolto nella fase opportuna, 'unitd che ha mosso per
arrivare a corta gittata potra tirare anche se ha mosso per
pitt di meta del movimento consentito (¢ un’eccezione
alla regola 5.2 Limitazioni al tiro a pagina 18); anche in
questo caso le unita sono considerate ingaggiate.

Se I'unita che vuole avanzare fallisce il test del morale rima-
ne ferma, 'unitd non pud muovere nel turno, ma pud tirare
(con il tiro penalizzato come se avesse mosso nel turno).
Lunitd ignora ogni altra conseguenza del test del morale.
Se & I'unita nemica a fallire il test (e quindi ripiega o va in
rotta) I'unitd che attacca non & obbligata a muovere oltre,
ma se decide di farlo deve avanzare fino al punto in cui si
trovava |'unit obiettivo (senza andare oltre).

Se ingaggiata. una unitd pud tirare solo sul nemico con il
quale & ingaggiata.

4.2.3 Minaccia sul fianco o sul retro

Si pud avere il caso in cui l'unitd che avanza per portarsi
a corta gittata si trovi sul fianco o sul retro del nemico. In
questa situazione |'avversario, se supera il test, pud ruotare
per fare fronte, sempre tenendo conto della velocita di mo-
vimento e di rotazione dell'unita.

424 [ ccezioni e casi Par’cicolari

La cavalleria minacciata da fanteria pud controcaricare ed
andare a contatto per combattere una mischia se ottiene un
risultato del morale sufficiente.

Lartiglieria avvicinata da fanteria per tirare a corta gittata
che supera il Test del morale segue le stesse regole gia espo-
ste nella carica.

4.2.5 | vasione

Alcune unita che superano il Test del Morale possono, o de-
vono, evadere; il movimento di evasione & eseguito subito
dopo il Test del morale. Lunita che ha attaccato pud termi-
nare il movimento, anche ingaggiando un diverso obiettivo
(che deve eseguire, a sua volta, il Test del Morale).

e Mischia successiva al tiro

Il tiro a corta gittata nel turno successivo si trasforma au-
tomaticamente in mischia, all'inizio della Fase di mischia
le due unitd sono mosse una verso l'altra fino a portarle
a contatto. Resta la possibilita di tirare a corta gittata, per
entrambe le unitd, prima della mischia.
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Esempio: una base di fanteria inglese A, con Morale 1, decide
diingaggiare una base francese C approfittando del fatto che
la divisione avversaria non ha ordini in questo turno mentre
il generale che comanda la brigata britannica ha un ordine di
priorita 5 (priorita minima per ingaggiare il nemico).

Il giocatore che controlla la base A esegue il Test del morale
ottenendo un punteggio modificato di 6 (5 al dado + 1 il mo-
rale della base) che consente all’unita di superare il test, la
base é quindi spostata in avanti di 1UM. Visto che a questo
punto si trova ancora ad una distanza dall’obiettivo superiore
alla corta gittata di moschetto I'unita C eseque anch’essa il
Test del morale ottenendo un punteggio modificato pari a 5
che corrisponde al risultato Ferma disordinata.

La base inglese A € avanzata dopo aver superato con suc-
cesso il Test del morale: A1 é la posizione iniziale dell’'unita
A, A2 la posizione dopo I'avanzamento. La base francese C

& contrassegnata come disordinata a causa del risultato del
Test del morale.

Quindi l'unita francese subisce immediatamente una perdita
permanente ed é costretta ad eseguire un Test del morale. Il
giocatore francese ottiene un punteggio modificato di 2 che
costringe la base a Ripiegare scossa.

La base C deve ripiegare per il Test del morale eseguito a
seguito del tiro nemico. La base inizialmente ruota per met-
tersi parallela alla base avversaria e poi indietreggia di 1UM,
per completare il ripiegamento dovra arretrare ancora 1UM.
Cz ¢ la poszione iniziale della base C, C2 la posizione dopo la

rotazione, C3 la posizione dopo I'inizio dell'arretramento.

La base inglese A completa quindi il suo movimento ferman-
dosi ad UM dalla base avversaria. Il giocatore inglese deci-
de di far avanzare anche la sua base B di poco piu di 1UM in
modo da mantenere il fronte della brigata.

Il tiro delle due basi ingaggiate e contemporaneo. Il gioca-
tore inglese infligge tre danni all’avversario senza subirne.

A3 é la posizione finale della base A. B1 ¢ |a posizione iniziale
della base B e B2 quella finale, dopo un movimento superiore
ad 1UM.

Da notare che il giocatore inglese non ha potuto far tirare
sullo stesso bersaglio anche la base B perche, pur essendo a
tiro, questa si é spostata di oltre meta movimento.

Ancora un esempio: una carica di cavalleria francese, la base
A, che costringe al Test del morale la base di fanteria austria-
ca C che ottiene il risultato di Ferma disordinata.

Az e la posizione della base A prima della carica, A2 dopo
I'inizio del movimento (2UM) e, infine, A3 la posizione finale.

La base C di fanteria austriaca, non avendo superato il test
del morale, non puo tirare a corta gittata ma solo a lunga |

gittata. Il tiro avviene nella fase di Tiro, come di consueto.

4 CARICA E TIRO A CORTA GITTATA i




5 Tiro

Quanti colpi a fuoco accelerato pensate sia in grado di ti-
rare quanclo ¢ in queste condizioni? Cinque al minuto?
Questa & certo la norma in piazza d’armi ... Ma, quando
consideriamo tutto il laagaglio del solcla’co, e il fatto che
egli non & mai addestrato in piazza d’armi con il suo carico
completo ... sarebbe ottimistico se egli sparera uno o, al

pit, due colpi al minuto.

(]. Cogniazzo, Freymiitln'ge Beytrag zur Geshichte des &streichi-
schen Mi/itaim]ienstes, Fran/e][urt N0,

In questa fase viene risolto il tiro di artiglieria e di armi leg-
gere (moschetti, carabine, pistole, ...). Tirano prima tutte
le unita del giocatore con l'iniziativa e poi le unitd del gio-
catore senza l'iniziativa; fa eccezione il tiro di risposta o di
opportunita (cfr. 0.6 Fuoco di risposta a pagina 32 e @
Fuoco di opportunita a pagina 32).

Lordine con cui tirare & deciso dal giocatore che controlla
le unitd ed ogni unitd pud far fuoco su un solo bersaglio,
per una sola volta a turno; fa eccezione a questa regola la
fanteria in quadrato o che occupa edifici, fortificazioni o
trinceramenti, che pud tirare pitl volte, anche se penaliz-
zata [cfr. 3.1.10 Occupare costruzioni e fortificazioni a

bagina 12 i

II tiro di unitd diverse sullo stesso bersaglio & considerato
contemporaneo e va eseguito prima di passare ad un altro
bersaglio.

Rt ann); Per&itc e morale

Ogni unita colpita dal tiro nemico (che ha subito almeno un
danno) deve effettuare immediatamente un test del morale
ed adeguarsi al risultato. Il bersaglio soffre una perdita per-
manente, quando subisce tre o piti danni nella stessa fase di
tiro, anche ad opera di diversi tiratori; la perdita & attribuita
dopo aver effettuato il test del morale.

5.2 | imitazioni al tiro

Possono far fuoco unitd non in rotta né scosse che non han-
no caricato nel turno, non hanno gia fatto fuoco nella fase
di manovra (cfr. 9.7 Fuoco di opportunita a pagina 32) e
non si sono spostate per pit della meta della loro velocita
di movimento (fa eccezione la fanteria che avanza sul il ne-
mico per tirare a corta gittata, cfr. 4.2 Tiro a corta gittatal
b pagina 16).

La fanteria non tira se in colonna di marcia, I'artiglieria non
tira se al traino.

Un bersaglio & valido se si trova, anche in parte, all'interno
del settore di tiro ed entro la gittata massima e non ci sono
ostacoli a distanza inferiore nella stessa meta del settore di
tiro in cui si trova il bersaglio stesso.

La linea di tiro & interrotta da altre unitd amiche o nemiche
di qualsiasi tipo o da colline e rilievi. E interrotta anche da
edifici e fortificazioni a meno che il bersaglio non si trovi
proprio all'interno o al riparo di tali costruzioni.

Una unita ingaggiata o in mischia che pud tirare lo pud fare
solo sul nemico con il quale & ingaggiata o in mischia.

5.2.1 (Gittata e settore di tiro

Per le armi portatili sono considerate due gittate: corta e
massima; per l'artiglieria si considera anche la gittata me-




dia. La distanza & misurata dal un qualsiasi punto del fronte
dell’'unita che tira al punto pit vicino del bersaglio e non
pud essere misurata prima del fuoco: il giocatore dichiara il
bersaglio e poi misura la distanza, se il tiro & impossibile per-
ché oltre la gittata massima |'unitd va contrassegnata come
se avesse fatto fuoco e non potra tirare nel turno (oltretutto
perde il diritto al bonus per il primo tiro, se & il caso).

5.2.2 (Jnita in mischia

Non & possibile tirare ad unitd impegnate in mischia.

5.3 Jiro Cle”’artiglicria

Il settore di tiro dell’artiglieria ha per base il fronte dell’unita
e si estende per 15° da entrambi i lati.

5.3.1 Obici

Batterie composte interamente da obici possono tirare a
media e lunga gittata anche se la linea di tiro & ostruita da
altre unitd, edifici, fortificazioni o boschi; in effetti il tiro di
questo tipo particolare di arma era effettuato con una traiet-
toria parabolica e passava sopra 'ostacolo.

I tiro a parabola ha una penalita di -1.

DDl Froccdure

Per risolvere il tiro il giocatore che controlla I'unitd tira un
d6 a cui aggiunge il valore di tiro dell’'unitd ed eventuali
modificatori, il giocatore che controlla 'unita bersaglio tira
anch’esso 1d6 (senza modificatori).

1d6 + tiro + modificatori contro 1d6

Il bersaglio subisce un danno se il punteggio modificato ot-
tenuto dall’attaccante & superiore al punteggio del difenso-

re, due danni se ¢ il doppio, tre se ¢& il triplo o pitl.

P Ar Zome morte

La zona morta & una fascia di terreno che circonda un ter-
reno sopraelevato (una collina o un terrapieno, ad esem-
pio) la cui ampiezza dipende dalla posizione della batteria
di artiglieria posta in cima al rilievo (e non sul declivio). Per
la precisione si estende dal piede della collina ad una di-
stanza pari a quella che c’¢ tra la batteria ed il piede della
collina stessa.

N

Lartiglieria non pud tirare su bersagli che si trovano all’in-
terno di una zona morta e, allo stesso modo, ostacoli all'in-
terno di una zona morta non interrompono la linea di tiro.

Vedi anche 9.5.1Tiro rapido a pagina 31

B> Tiro di artiglieria contro costruzioni

Se il tiro di artiglieria pesante o da assedio ha provocato tre
danni nello stesso turno (anche dovuti a batterie diverse) ad
un bersaglio che si trova al riparo di opere murarie e/o di
legno anche la struttura & stata danneggiata ed il fattore di
protezione diminuisce di uno. E consentito il tiro verso co-
struzioni o ripari non occupati per tentare di danneggiarli, il
giocatore avversario tira in ogni caso 1d6, anche se nessuna
unitd & bersaglio del tiro.

5.4 | iro di armi Por’cati!i

Il tiro di armi portatili & il fuoco di moschetti, fucili e pistole
in dotazione alla fanteria ed alla cavalleria. Il tiro della caval-
leria & sempre considerato a lunga gittata, il tiro & consentito

Modificatori per il tiro di artiglieria

Descrizione

Modificatore

Primo tiro (batteria che spara per la prima volta nella partita)

patterie o carriaggi

Il bersaglio & cavalleria

Il bersaglio e in colonna di marcia (no se il tiro e sul flanco)
Grande batteria

Il bersaglio & in quadrato

L'artiglieria spara in modo indiretto (obici)

Il bersaglio & artiglieria

Gittata massima

La batteria e disordinata

Fuoco di opportunita (cfr. Fuoco di opportunita a pagina 32
La batteria ha mosso nel turno (incluso sganciare, ruotare, ...
Batteria che occupa una fortificazione/trinceramento

Per ogni perdita

Bersaglio in ordine aperto - schermaglia

Corta gittata (vedere la tabella della gittata delle armi a pagina 46|

Tiro sul fianco (per tirare sul fianco la base che rappresenta la batteria deve essere sul prolungamento im-
maginario della linea del fronte e della linea del retro dell'unita bersaglio, non si puo tirare sul fianco di altre

Bersaglio dietro protezione (muro, siepe, bosco, ... si sottrae il VDF)
Bersaglio allinterno di edifici o fortificazioni (si sottrae il VDF dell'edificio)

+1

+2

-0

5 TIRO DI ARTIGLIERIA E DI ARMI PORTATILI



solo contro fanteria che si porta a corta gittata di moschetto
dell’'unita di cavalleria che vuole sparare.

Il settore di tiro della fanteria e della cavalleria ha per base il
fronte dell’unita e si estende per 30° da entrambi i lati.

5 &1 Frocedurc

Per risolvere il tiro il giocatore che controlla I'unita tira un
d6 a cui aggiunge il valore di tiro dell’'unitd ed eventuali
modificatori, il giocatore che controlla I'unitd bersaglio tira
anch’esso 1d6 (senza modificatori).

1d6 + tiro + modificatori contro 1d6

Il bersaglio subisce un numero di danni (massimo tre) pari
alla differenza tra il punteggio modificato ottenuto dall’at-
taccante ed il punteggio del difensore.

5.4.2 [Tanteria dislocata o in quadrato

La fanteria in quadrato pud tirare, nello stesso turno, fino a
quattro volte: una per ogni lato del quadrato, con la pena-
lizzazione di -2. Anche unitad che occupano un’area e sono
a contatto con tre o pid lati hanno la stessa prerogativa e le
stesse penalitd. Fanteria in un’area che si trova a contatto
con due lati 0 meno pud tirare due volte, dai lati con cui &
a contatto con una penalitd di -1.

Esempio: la base di B di fanteria austriaca e la base C di arti-
glieria media, sempre austriaca, possono tirare alla base di
fanteria irlandese A (in figura sono mostrati i settori di tiro sia
della fanteria che dell’artiglieria). L’iniziativa é del giocatore
austriaco che ha diritto a tirare per primo. Il tiro sullo stesso
bersaglio é considerato contemporaneo (tirano entrambe le
basi prima che il bersaglio effettui il Test del morale).

L'artiglieria ottiene un punteggio modificato di 5 (3 al dado
+ 3 abilita di tiro dell’artiglieria media -1 perche l'artiglieria
ha sganciato nel turno, conta come se avesse mosso), contro
un punteggio di 3. L'artiglieria infligge due danni alla base A.

A1 ¢ |a posizione della base A prima del tiro, A2 dopo il ripie-
gamento. B é la fanteria austrtiaca e C l'artiglieria.

Notate che il bersaglio si trova a media gittata perche entro
le 2UM (il template del tiro di artiglieria & lungo 2UM).

La fanteria ottiene un punteggio modificato di 4 (5 al dado -1
perché ha mosso) contro 3 non modificato del bersaglio, la
fanteria infligge un danno ulteriore alla fanteria irlandese.

La base A ha subito tre danni nella stessa fase di tiro, subisce
una perdita permanente ed é contrassegnata con un segnali-
no perdita. Inoltre é costretta al Test del morale dove ottiene
un punteggio modificato di 3 (3 al dado +1 il morale dell’uni-
ta -1 per i danni subiti): la base é cotretta a ripiegare scossa.

Modificatori per il tiro di armi portatili

Descrizione Modificatore
Corta gittata (vedere la tabella della gittata delle armi a pagina 46) T2
Primo tiro (la base spara per la prima volta nella partita)
Tiro sul fianco (per tirare sul fianco la base si deve trovare sul prolungamento immaginario della linea che
passa per il lato posteriore dell'unita bersaglio e sul prolungamento della linea del fronte, non si puo tirare
sul fianco di altre batterie o carriaggi) o ]
I bersaglio e cavalleria
Il bersaglio € in colonna di marcia (no se il tiro & sul fianco)
Il bersaglio € in quadrato
Il bersaglio e artiglieria
L'unita & disordinata
Fuoco di opportunita (cfr. Fuoco di opportunita a pagina 32)
L'unita ha mosso nel turno (fino a meta della sua velocita) - ]
Base che occupa un‘area (a contatto con due lati)
Per ogni perdita
Bersaglio in ordine aperto — schermaglia
Unita in quadrato o che occupa un’‘area (a contatto con tre o piu lati) 2
Bersaglio dietro protezione (muro, siepe, bosco, ... si sottrae il VDF) )
Bersaglio allinterno di edifici o fortificazioni (si sottrae il VDF dell'edificio)
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6 Mischie

Questa Brigata, comandata dal Signor di Rouvrey, respinse
il nemico che aveva messo in fuga un l)attaglione, e con
tanto vigore che lo insegul al di la del trinceramento, cosa
che non poté fare senza una grossa perdita e molto valore.

(Pelet, Memoires militaries re/ati][s a la sucession alyEspagne sous

Louis X1V, Farigi 1841).

La mischia si combatte come conseguenza di una carica
che ha avuto successo ed ha portato due o pill unita in con-
tatto di base oppure una base in contatto con una fortifica-
zione, trincea, villaggio o costruzione occupata da una base
avversaria. Si ha una mischia anche nel secondo turno di
tiro a corta gittata. Lartiglieria non combatte in mischia ma
se contattata subisce solo le perdite inflitte dall’avversario.

Vedi anche 4.1 Carica a pagina 15 Q

6.1 Froce&ure

| due giocatori tirano entrambi 1d6. Il punteggio di ciascun
giocatore, modificato dalle abilita delle unita coinvolte e dai
modificatori dovuti alle circostanze, & confrontato con il
punteggio del dado dell’avversario

1d6 + abilita + modificatori contro 1d6

Il calcolo del punteggio modificato ¢ leggermente diverso
se si tratta di fanteria o cavalleria: nel caso di fanteria si
aggiunge sia l'abilita di tiro che quella in mischia, in caso di
cavalleria solo 'abilita in mischia.

Lunita infligge un numero di danni (massimo tre) pari alla
differenza tra il proprio punteggio modificato ed il punteg-
gio al dado, senza modifiche, dell’avversario. Tre danni
provocano una perdita permanente.

Lunita che infligge pitt danni al nemico vince il round di
mischia, I'unitd che perde il round di mischia aggiunge un
livello di disordine. In caso di paritd entrambe le unitd ag-
giungono un livello di disordine. In ogni caso l'unita scossa
che aggiunge un livello di disordine va in rotta.

Le unitd che diventano scosse dopo un round di mischia
devono effettuare un Test del morale, se superato ripiegano
senza ulteriori conseguenze, in caso contrario devono ade-
guarsi ai risultati del test.

Unita che vanno in rotta come risultato di una mischia su-
biscono una perdita permanente, a meno che non abbiano
gia subito perdite nel turno di mischia.

Vedi anche 9.5.2 Mischia rapida a pagina 31 Q

6.1.1 Round successivi

La mischia prosegue con successivi round, nello stesso
turno, fino a quando tutte le unitd di una parte non sono
eliminate, hanno ripiegato o sono in rotta (non & possibile

interrompere volontariamente una mischia).

i TruPPe che non combattono

Unitd che non hanno nessun valore di mischia (vedi le liste
eserciti per le caratteristiche delle unitd) non combattono in
mischia, se costrette ad una mischia subiscono i danni e poi
ripiegano. Artiglieria in questa situazione abbandona i pezzi
se schierata per il tiro.

&g SFonc}amento

Il movimento della cavalleria o della fanteria successivo ad
una mischia vinta & detto sfondamento.

Fanteria che ha caricato deve occupare la posizione del ne-
mico avanzando di UM se vince la mischia.

Cavalleria che ha caricato o controcaricato deve occupare
la posizione avanzando di UM e poi eseguire un Test di
inseguimento (cfr. 7.2 Test di inseguimento a pagina 24).

Carica su sfondamento

Le unitd possono usare il movimento di sfondamento per
caricare altre unita avversarie, senza bisogno di eseguire il
Test del morale.

Il giocatore che controlla I'unita che esegue il movimento di
sfondamento annuncia la sua intenzione di caricare dichia-
rando il bersaglio della carica e poi si segue la procedura
consueta come in una carica.

Il bersaglio di una carica di sfondamento non pud tirare sul
nemico che si avvicina.

6.2 Mischie mu]tiple

Si ha una mischia multipla quando una o pit unita sono in
mischia con due o pill unitd avversarie. Ciascun giocatore
decide quale delle unita sotto il suo controllo & la principa-
le, le altre saranno di supporto. Lunitd principale non pud
essere cambiata nel corso della mischia.

Lartiglieria & considerata unitd principale solo quando ¢ in
mischia senza il supporto di altre unitd amiche di fanteria o
cavalleria, questo vale anche in caso di unita di artiglieria
a contatto con il nemico ma supportata senza contatto da
una o pit basi amiche (cfr. 6.3 Supporto senza contatto a
pagina 22).

b
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O st del morale in una mischia multipla

Il test del morale va eseguito solo per le due unita princi-
pali. Le unita di supporto subiscono le stesse conseguenze
dell’'unita principale tranne quando la base principale va in
rotta, in questo caso le unitad di supporto devono ripiegare
aggiungendo un livello di disordine, se gia scosse vanno in
rotta anch’esse.

6.2.2 Attribuzione delle Pcrditc in una mischia
multiPla

Se 'avversario provoca una sola perdita permanente ¢ attri-
buita all’'unita principale. Ogni perdita successiva & attribui-
ta alle unita di supporto, una ciascuna, a scelta del giocatore
che ha vinto il round di mischia.

Quando ogni unita coinvolta nella mischia ha ricevuto una
perdita e ci sono ancora perdite da attribuire si inizia di nuo-
vo, con lo stesso procedimento: la prima perdita, oltre quel-
le gia assegnate, va all’'unitd principale, le ulteriori perdite
una ciascuna ad ogni unitd di supporto, e cosi via.

Cz ¢ la posizione iniziale dell'artiglieria, C2 la posizione dopo
il movimento di evasione. D1 € la posizione iniziale della base
D, D2 la posizione dopo la mossa di rotta. Ex1 € la posizione
iniziale della base E, E2 la posizione dopo il ripiegamento.

%) Suppor’co senza contatto

E il supporto di una unitd non direttamente impegnata in

40 s A DAL 0 i glieria C che ha deciso di evadere. La base A ha proseguito la
mischia che ha, perd, la possibilita di aprire il fuoco, a di-  (/jcq fino ad arrivare a contatto con la base D che ottiene

stanza ravvicinata, sul nemico impegnato in mischia. Ferma disordinata al test di morale. La base B ha caricato la
Possono dare supporto senza contatto in mischia solo basia  base E arrivando a contatto.

contatto lato con lato con unita direttamente impegnate in Dopo il tiro si esegue la mischia. La base A costringe alla rotta
mischia e solo se parte del fronte di almeno una base avver-  la base D. La base B vince il primo ed il secondo round di mi-
saria che combatte nella mischia si trova entro il prolunga-  Schia costringendo al test del morale la base E, questa supera

mento della base che fornisce supporto senza contatto. il test e ripiega scossa.

Una unitd che da supporto senza contatto non pud essere
considerata unita principale in mischia (a meno che I'unica
altra scelta possibile sia una base di artiglieria).

Esempio: le base di cavalleria francese A ha caricato I'arti-

Modificatori per le mischie

Descrizione Modificatore
Carica o controcarica (solo nel primo round di mischia)
Contro unita che ripiega (l'avversario ha ripiegato nel turno o nel round precedente)
Lancieri nel primo round di mischia (cavalleria armata di lance solo per il primo round della mischia) 0 1
Posizione piu elevata (I'unita carica da una posizione piu elevata, si applica solo nel primo round)
Per ogni base in piu dell'avversario
Fanteria o cavalleria in ordine aperto (con almeno meta della base) in paludi, boschi, citta/villaggi/fattorie
LiveHo- del.generale (i generale deve essere aggregato all'unita, un solo generale puo dare il suo contributo 47
alla mischia) '
Contro il fianco
Fanteria non in quadrato contro fanteria in guadrato —I—Z
Contro artiglieria
Contro il retro +3
Contro avversario in edifici/citta/villaggi (si sottrae il valore di difesa dell'edificio/citta/villaggio/fortificazione), &
I'unita deve occupare l'area/trinceramento per trarre vantaggio dalla protezione Y
Per ogni livello di disordine (-1 disordinata, -2 scossal)
Contro avversario in posizione elevata
Contro corazzieri - ]
Per ogni perdita
Cavalleria contro guadrato =3

a2
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7 Test e riordino

Cos’e che clis’crugge il coraggio della truppa in azione, cosa
fa che se la diano a gambe? Te lo dird: sono le perdite che
essi devono sostenere.

(F. 174 Zantkier, Versuche iiber die Marsche der Armeen, die Lager,
Schlachten un den Operations—P/an, Dresden 1778).

%1 Test del morale

Il morale rappresenta la qualitd delle truppe ed il loro ad-
destramento, il test del morale verifica la loro capacita di
eseguire gli ordini in situazioni critiche.

Il test del morale & obbligatorio per:

%+ tutte le unita che subiscono danni per il tiro;

%+ unitd che tentano di caricare o di portarsi a corta gittata
dal nemico;

% unitd che sono caricate o avvicinate a corta gittata dal
nemico;

+«* unitd costrette ad arretrare o attraversate da truppe ami-
che, di classe di morale pari o superiore, in rotta o che
ripiegano scosse (il cosiddetto morale per contagio);

«* unita in mischia che diventano scosse;

¢ unitd in rotta che non hanno mosso e non sono state
ingaggiate dal nemico (ad eccezione di unita in rotta per

aver fallito un Test di coesione delle brigate).

Il test del morale ¢ effettuato nel momento in cui si presenta
una delle situazioni elencate sopra.

Unita che a causa di un test del morale escono dal tavolo
di gioco non possono rientrare, se in rotta O SCOSs€ SONo
considerate in rotta ai fini del test di coesione.

Hallal Froccdure

Il giocatore tira 1d6 ed aggiunge il livello di morale dell’'unita
ed eventuali modificatori. Il test &€ superato con un punteggio
modificato pari o superiore a 6 o con un 6 non modificato.

1d6 + morale + modificatori

Gli effetti di un fallimento sono diversi, dipendono dalla
situazione che ha richiesto il test, e sono riepilogati nella
tabella dei risultati del morale riportata di seguito.

Qualunque sia il risultato del Test del morale 'unita che su-
bisce una perdita permanente € sempre almeno disordinata
mentre una unita che va in rotta subisce sempre una perdita
permanente (a meno che non abbia gia subito una perdita
permanente nella situazione che ha costretto al test).

Esempio: una base del reggimento di fanteria Navarre, uno
dei reggimenti d’elite dell’esercito francese, subisce tre danni
— e quindi una perdita permanente — a causa del tiro avver-
sario. Il giocatore che controlla la base deve eseguire un test
del morale: I'unita ha entrambi i fianchi sicuri, il giocatore
ottiene un 4 al dado. Il test é superato: 4 + 3 (il morale del
reggimento) + 1 (fianchi sicuri) — 1 (per i danni subiti) da un
punteggio modificato pari a 7. Ma avendo subito una perdita
permanente la base é in ogni modo disordinata.

Esempio: sempre una base di fanteria, ma non d’elite, subi-
sce tre danni — una perdita permanente — a causa del tiro
avversario. Il giocatore che controlla la base deve eseguire
un test del morale: I'unita questa volta non ha i fianchi sicuri,
il giocatore ottiene un 1 al dado. Il test non é superato: 1 +
1 (il morale del reggimento) — 1 (per i danni subiti) da un
punteggio modificato pari a 1. La base é in rotta ma aven-
do subito una perdita permanente proprio nella situazione
che ha costretto al test non subisce nessuna ulteriore perdita
permanente.

Risultati del Test del morale

Punteggio Mischia Carica Caricata Contagio

6 test superato, nessuna conseguenza recupera

4-5 un livello di disordine ferma ferma disordinata recupera
rpiega, due - o el di g
25 livelli di disor- . . ferma ripiega scossa rotta
; disordine
dine
1 rotta ferma rotta
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7.1.2 Modificatori al test del morale

Modificatori validi in generale

| modificatori che seguono si applicano in ogni situazione in
cui sia richiesto un test del morale.

¢ 47 livello del generale aggregato all’'unita.
* +1 supporto posteriore. Una unitd & supportata se ha
una unita di fanteria o cavalleria al pit disordinata en-
tro la proiezione posteriore della propria base a meno
di 2UM (la distanza & misurata dal punto pid vicino al
punto pid vicino).
** +1 entrambi i fianchi sicuri (fanteria in quadrato ha
sempre i fianchi sicuri). Per avere un fianco sicuro 'unita
deve:
<> avere una copertura controllata da unitd amiche o
una batteria di artiglieria al pid disordinata a meno
di lUM,

<> oppure una unita amica di fanteria o cavalleria al pit
disordinata a meno di UM,

<> o terreno intransitabile a meno di IUM

<> o, infine, terreno aperto e non occupato da unitd ne-
miche.

+* +1 protezione VDF 1, I'unita & dietro una protezione il
cui VDF & pari ad | (non si applica quando si esegue il
test del morale per caricare).

¢ +2 protezione VDF 2 o pid, la base & dietro una pro-
tezione il cui VDF & 2 o pit (non si applica quando si
esegue il test del morale per caricare).

% -1 per ogni perdita.

% -1 se ha subito danni nel turno (o round).

% -1 per ogni livello di disordine (-1 se disordinata, -2 se
scossa, -3 se in rotta).

% -1 se il generale che comanda l'unita o il CiC ¢ stato
ucciso, gravemente ferito o catturato, il modificatore &
cumulativo: se il CiC comanda anche direttamente I'uni-
ta si ha un -2 complessivo.

+* -1 se un nemico ¢ a distanza di carica sul fianco, solo
se il nemico & fanteria o cavalleria.

+* -2 se un nemico ¢ a distanza di carica sul retro, solo se
il nemico & fanteria o cavalleria.

Modificatori validi solo per carica e controcarica

| modificatori di questo secondo elenco si applicano solo se
I'unita effettua il Test del morale per caricare o & costretta
ad eseguire il test perché caricata.

#* +1 caricando un nemico sul fianco/retro. Perché la
carica sia sul fianco |'unita si deve trovare a cavallo del

prolungamento della linea immaginaria che passa per il
lato posteriore della base nemica all’inizio del movimen-
to, perché sia sul retro oltre tale linea.

+ 1 caricando una base in rotta/scossa o che ripiega.

* +3 carica su una mischia gia in corso.

» -1 se si riceve una carica.

» -2 se fanteria che tenta di caricare fanteria nemica.

-4 se fanteria che tenta di caricare cavalleria nemica.

X3

S

DS

DS

DS

X3

S

RSt di inseguimento

Le unitd devono eseguire un Test di inseguimento come
risultato di una mischia. Se fallito I'unita si disordina (se non
gid disordinata) e prosegue in linea retta dell'intera velocita
di movimento o fino a che non contatta il nemico mentre
se il test & superato I'unitd pud muovere come desidera a
meta velocita.

Kol Frocec{ure

Il giocatore tira 1d6 ed aggiunge il Morale dell’'unita ed
eventuali modificatori, il test & superato se ottiene un pun-
teggio pari o superiore a 6.

1d6 + morale + modificatori

7.2.2 Modificatori per il test di inseguimento

+¢ -1 dragoni montati o corazzieri
% -2 ussari o altra cavalleria leggera
¢ +7? Livello del generale aggregato

7.3 | est di coesione delle brigate

Una brigata deve effettuare un test di coesione, nella fase
corrispondente, di ciascun turno in cui una base della bri-
gata ¢ stata eliminata, &€ andata in rotta o € uscita dal tavolo
in rotta o scossa.

751 Froccclure

Il giocatore tira 1d6 ed aggiunge o sottrae i modificatori op-
portuni: con un punteggio modificato uguale o superiore
a sei il test & superato, negli altri casi il risultato del test &
indicato nella tabella dei risultati del test di coesione in base
al punteggio ottenuto.

1d6 + modificatori

Tutte le unita della brigata devono adeguarsi a quanto pre-
scritto nel caso di fallimento del test di coesione.

Le unitd in rotta a causa di un fallito test di coesione per
la brigata non possono essere recuperate: eseguiranno una

Risultati del Test di coesione

Punteggio

Conseguenze

4-5

2=3

6 superato, nessuna conseguenza

la brigata vacilla, nessuna base della brigata pud diminuire volontariamente la distanza da basi nemiche forma-
te o disordinate (per un solo turno)

la brigata e scossa, ogni base aggiunge un livello di disordine (se gia scossa va in rotta), unita a meno di UM
da basi nemiche formate o disordinate ripiegano immediatamente

la brigata ¢ in rotta, tutte le basi sono in rotta (€ un caso speciale: le basi non possono essere recuperate ed
eseguono una mossa di rotta per turno fino ad uscire dal tavolo di gioco)
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mossa di rotta in ogni fase di coesione del turno fino ad usci-
re dal tavolo di gioco, sono contrassegnate con un doppio
segnalino rosso o con l'apposito segnalino Rotta definitiva.

Brigate che hanno tutte le unita in rotta o fuori dal tavolo di
gioco sono automaticamente in rotta definitiva.

7.3.2 Modificatori

¢ +7? livello del generale che comanda la divisione a cui
appartiene la brigata.

¢ +7? il morale di ogni unitd non in rotta né scossa nella
brigata.

** +1 per ogni base della brigata in edifici, trinceramenti,
ridotte ed il nemico eventualmente a distanza di carica
pud contattare |'unita solo attraverso 'opera di difesa.

*» +1 la brigata controlla un obiettivo della partita, un
obiettivo & controllato dalla brigata se almeno una base,
al piti disordinata, lo occupa.

¢ +1 la brigata & schierata con tutte le basi a contatto (ad
eccezione delle unita in rotta), ci devono essere almeno
due basi per usufruire del modificatore.

¢ -2 Il morale di ogni unita della brigata in rotta o elimi-
nata.

¢ -1 la linea di comunicazione dell’esercito & interrotta (e
la brigata € in grado di vedere il nemico che occupa la
linea di comunicazione).

¢ -1 nemico in vista sul fianco o sul retro (unitd avver-
sarie, non in rotta né scosse, sono sul flanco — a cavallo
della la linea immaginaria che passa per il retro dell’ulti-
ma base della brigata — o sul retro — oltre tale linea)

+¢ -2 generale che comanda la divisione a cui appartiene la
brigata catturato o eliminato.

¢ -2 comandante in capo catturato o eliminato (cumula-
tivo con il precedente).

V255 Morale dellesercito
Quando l'esercito ha in rotta un numero di brigate pari al
proprio morale & sconfitto e deve ritirarsi dal campo.

Il morale di un esercito & pari alla meta del numero di briga-
te iniziale arrotondato per eccesso, pil il valore del CiC.

74 | est per i generali

J &l (Generale ferito o ucciso

Ogni volta che la base a cui un generale & aggregato subisce
perdite permanenti si deve controllare se il generale & stato
ferito o ucciso nel corso del combattimento.

Il giocatore tira 1d6, sottrae il livello del generale ed ag-
giunge eventuali modificatori. Se il punteggio & | o meno il
generale potrebbe essere stato colpito.

1d6 — livello del g’enerale + modificatori

I tiro dei dadi, & modificato come segue:

%+ -1 per ogni perdita subita nel turno corrente;
+* -1 se la base va in rotta in conseguenza del tiro o della
mischia.

Se c’¢ la possibilita che il generale venga colpito tirare 1d6,

se il punteggio ¢:

** 4.6: nessun danno al generale;

¢ 3: il cavallo del generale viene ucciso, il generale deve
restare aggregato all'unita (finché non viene sostituito il
suo cavallo) seguendola nel suo movimento per tutto il
turno successivo;

% 2: ferita leggera, il generale non pud muovere né dare
ordini nel prossimo turno (mentre la ferita viene medica-
ta), il generale deve restare aggregato all’unita seguendo-
la nel suo movimento per tutto il turno successivo;

¢ 1: ferita mortale, deve essere trasportato via dal campo
e sostituito.

T Sadl Genera]e catturato

Un generale pud essere catturato in due situazioni: se la
base con cui si trova a contatto il generale rompe e va in
rotta a causa di una mischia o se la base del generale, isola-
ta, viene contattata da un nemico in movimento. Per deci-
dere se viene fatto prigioniero tirare 1d6, se il punteggio & |
potrebbe essere stato catturato (usare gli stessi modificatori
visti sopra). Se c’¢ la possibilitd che venga catturato tirare
ancora 1d6:

% 4.6: & riuscito a fuggire senza nessuna conseguenza,
muoverlo a contatto con |'unitd amica pid vicina;

¢ 3: fugge ma perde il cavallo, una volta portato a contatto
con l'unitd amica pid vicina pud muovere solo mante-
nendo il contatto con l'unitd per un turno (finché non
viene sostituito il suo cavallo);

¢ 2: fugge ma viene ferito leggermente, una volta a contat-
to con l'unitd amica pill vicina pud muovere solo man-
tenendo il contatto con l'unitd per un turno e non pud
dare ordini per lo stesso periodo di tempo (mentre la
ferita viene medicata);

+¢ |: catturato, deve essere sostituito.

7.4.% Sostituire un generalc

Un generale catturato o ferito mortalmente deve essere so-
stituito.

Nel caso il generale da sostituire sia il comandante in capo
il giocatore sceglie uno dei generali comandanti il centro o
le ali dell'armata come nuovo comandante in capo ma il
suo livello di abilita & diminuito di uno (mai meno di -1). Il
generale che sostituisce il comandante in capo deve essere
sostituito a sua volta nel suo comando (vedi di seguito).

25
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Un generale intermedio o di divisione & sostituito sempre
con un generale di livello -1 e raggio di comando 6UM.

In entrambi i casi il sostituto prende il comando con un tur-
no di ritardo. Nella fase di attivazione non si tirano i dadi
per comandi il cui generale non & ancora stato sostituito.

Nel turno in cui il sostituto prende il comando il computo
dei d6 nella fase di attivazione & ricalcolato per tener conto
delle modifiche alla catena di comando.

7.5 Riordino e recupero dalla rotta

Al termine del turno entrambi i giocatori possono riordinare
unitd scosse o disordinate o tentare di recuperare unita in
rotta. Unita disordinate per gli effetti del terreno recupera-
no automaticamente al termine del turno in cui sono uscite
dal terreno che ha provocato il disordine.

7.5.1 (Inita scosse o disordinate

Lunita disordinata o scossa per recuperare non deve aver
mosso nel turno, non deve aver tirato e non deve essere sta-
ta coinvolta in una mischia o bersaglio del tiro avversario.

Riordino automatico

Lunitd che soddisfa le condizione sopra esposte recupera
un livello di disordine per turno: 'unita da scossa passa a di-
sordinata o da disordinata a ordinata. L'unita scossa che di-
venta disordinata o quella disordinata che diventa ordinata
pud essere ruotata nella direzione desiderata. La rotazione

va effettuata tenendo fermo il centro del fronte della base.

Riordino con generale aggregato

C’¢ un secondo modo per riordinare un’unita, quello di
usare un generale, o il CiC, aggregato che, anche in questo
caso, pud recuperare un livello di disordine per una sola
base in un turno; un solo livello per unitd pud essere recu-
perato per ciascun turno con questo metodo, anche se ci
sono pitl generali a contatto.

| due procedimenti possono essere applicati contemporane-
amente alla stessa unita (che in questo caso recupera due
livelli di disordine nello stesso turno).

722 Initainretts

Il recupero di una unita in rotta non & automatico. Lunita
deve rispettare le stesse condizioni viste in precedenza per
le unita disordinate o scosse ma, in pil, deve superare un
Test del morale (risultato del morale pari almeno a 4). Se
supera il test 'unitd diviene disordinata e pud riordinarsi nei
turni seguenti come visto in precedenza; I'unita che recupe-
ra dalla rotta pud essere ruotata nella direzione desiderata.
Se I'unita non supera il test deve effettuare immediatamente
un movimento di rotta.

Il test & obbligatorio in ogni turno in cui & possibile (ciog in
ogni turno in cui I'uniti non ¢ stata ingaggiata in alcun modo
dal nemico).

Una fase della battaglia di Cassano, del 16 agosto 1705, che vide di fronte I'’Armata d’Italia comandata dal duca diVendome, e
I’Armata Imperiale del Principe Eugenio di Savoia-Carignano. Sulla sinistra la prima linea austriaca si appresta ad attaccare per
conquistare il ponte sul canale Retorto. Scenario presentato ad Hellana 09. Miniature in 6mm, collezione dell’autore.
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8 Schieramento

... si ordind il Generale di Cavalleria Marchese di Langaue—
rie colla seconda linea dell’Ala sinistra di transitare la Dora
per tagliarlo fuori e riscacciarlo nel pre&etto Castello, nel
qual mentre i Granatieri postati di qua per sostenere la Ca-
Vaﬂeria, passarono altresi la Dora, ad oggetto di rinchiudere
affatto I'Inimico in Pianezza ...

(Mémoires de la cerniere Guerre d'Italie, avec Remarques Critiques

&Mi/itaries, par Monsieur D™, Colonia 1728.).

Le regole esposte in questa sezione sono usate come linee
guida per una situazione generale, se si sceglie di ricreare
una battaglia storica le procedure per lo schieramento delle
truppe sono descritte nello scenario.

8.1 Regole gencra]i

8.1.1 [Tormazioni

Come regola generale le brigate vanno schierate sul tavolo
di gioco in linea [cfr. 1.7 Le formazioni a pagina 7). Sono
consentite due eccezioni:

¢ la brigata occupa un’opera difensiva, le basi vanno di-
sposte in modo da adattarsi alla fortificazione che stanno
presidiando anche se questo richiede di interrompere la
formazione;

K/ N . . .

¢ una base & distaccata per occupare un edificio o una
fortificazione, le altre basi della brigata, perd, devono es-
sere schierate in linea.

B, ol Fosizione delle unita sul tavolo

Le basi devono essere posizionate sul tavolo di gioco ri-
spettando alcune regole che ne determinano la posizione
relativa.

Distanza dal nemico

Le basi devono essere sistemate ad almeno 6UM dalla linea
immaginaria che divide in due il tavolo di gioco (separando
il terreno di un giocatore da quello dell’avversario).

Ordine di battaglia e posizione sul campo

Ciascuna base deve essere sistemata sul tavolo nell’area de-
stinata alla linea e all’ala a cui appartiene (cfr. 1.6 Organiz/
zazione dell’esercito a pagina 7).

Durante la fase di schieramento le aree assegnate alle ali o
alle linee dell’esercito si possono modificare man mano che
le basi vengono sistemate sul tavolo ma in nessun caso si
pud violare la regola precedente.

Nel caso un giocatore sia impossibilitato a collocare una
base senza infrangere questa regola pud spostare le basi
dell’ala (o della linea) a cui non appartiene la base che sta
sistemando del minimo necessario per creare lo spazio suf
ficiente. Cosi facendo, perd le basi dell’ala (o della linea)
spostata inizieranno la partita in disordine e non potranno
essere attivate nel primo turno di gioco (porre accanto alle
basi 1 segnalini disordine immediatamente). In caso sia ne-
cessario un ulteriore spostamento non potranno essere atti-
vate per due turni, e cosi via.

T ]r
Ny o 52 e -

s 1 1 W

In figura & mostrato lo schieramento di un esercito diviso in
due ali (I'ala sinistra in tonalita azzurre, I'ala destra in tonalita
rosse), ogni ala disposta su due linee. Le aeree destinate alle

due ali sono i due rettangoli in colore piU chiaro.

Le due aree si sovrappongono ma lo schieramento & corret-

to perché nessuna base si trova interamente all'interno di
un‘area diversa da quella a cui & destinata.

Area assegnata ad un’ala

Larea assegnata ad un’ala dell’esercito € un rettangolo che
ha la base sul lato del tavolo da cui entrano le unita e i lati
sulle due linee perpendicolari alla base passanti una per il
punto pid a sinistra della base dell’ala posta pit a sinistra
e l'altra per il punto pit a destra della base situata pit a
destra.

Le aeree assegnate alle ali di uno stesso esercito possono in
parte sovrapporsi, ma nessuna base si pud trovare comple-
tamente all'interno dell’area destinata ad un’ala diversa da
quella a cui appartiene.
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Area assegnata ad una linea

[area assegnata ad una linea di un’ala dell’esercito € un
rettangolo che ha i lati sulle linee che individuano i lati
dell’area destinata all’ala di cui la linea fa parte e le due basi
sono sulle linee parallele al bordo del tavolo passanti una
per il punto pill a avanzato della base piti avanzata e 'altra
per il punto pit arretrato della base piQl arretrata.

Le aerece assegnate a due linee della stessa ala possono in
parte sovrapporsi, ma nessuna base si pud trovare comple-
tamente all'interno dell’area destinata ad una linea diversa
da quella a cui appartiene.

~~~ =

In questa seconda figura é presentato lo schieramento
dellala sinistra di un esercito. Le truppe sono disposte su
due linee: I'area destinata alla prima linea € in giallo, quella
per la seconda linea in rosso. Come nell'esempio precedente,
anche in questo caso le due zone si sovrappongono in parte
(lo stretto rettangolo arancione), ma non ci sono difficolta
perché nessuna base € completamente contenuta in un‘area
che non le appartiene.

Sa0.5 Fun’ccggio

| giocatori si accordano per schierare in campo eserciti che
totalizzano un certo valore in punti. Ogni giocatore, sepa-
ratamente, acquista basi di fanteria, cavalleria ed artiglieria
e generali in modo da raggiungere il punteggio stabilito. Le
caratteristiche delle truppe e dei generali ed il corrispon-
dente valore sono riportati nelle apposite liste degli eserciti,
(cfr. 10 Liste eserciti a pagina 34).

Se ci si appresta a giocare una battaglia di incontro il pun-
teggio deve essere uguale per i due eserciti.

pud dirigere direttamente una o pitl linee. Infine ogni linea &
composta di una o pit divisioni (a loro volta, come gia visto,
composte di due o pitl brigate).
Una volta stabilito I'ordine di battaglia ciascun giocatore de-
termina il numero di d6 da tirare per gli ordini.
Come esempio prendiamo l'ordine di battaglia per le truppe
francesi che presidiavano la zona di Blenheim, nella battaglia
del 13 agosto 1704, pronto per essere usato con il regola-
mento A la guerre ...:

¢ Clerambault -1 6UM
<> Marchese di Blansac -1 6UM — ala destra, prima li-
nea
* Brigata Hautefeulle: 2 basi di dragoni
* Brigata Pionsac: due basi di fanteria
® .. OMISSIS ...
< Marchese di Marinvaux 0 8UM - ala destra, seconda
linea
* Brigata Monroux e Montfort: tre basi di fanteria
* Brigate d'Enonville: due basi di fanteria
< Cavalleria: Conte di Zurlauben 0 8UM - ala sinistra
* Brigata Vertilly: due basi di cavalleria — prima linea
dell’ala sinistra
* Brigate Broglie e Grignan: due basi di cavalleria —
seconda linea dell’ala sinistra

e Battaglia di incontro

E uno scontro in campo aperto in cui i due eserciti si dan-
no battaglia senza che nessuno dei giocatori possa sfruttare
opere difensive costruite appositamente (trincee, ridotte,
...) ma solo presidiare villaggi, fattorie o altri gruppi di edifi-
ci, non fortificati, presenti sul campo.

B2 Frima fase: inte”igence

Lavvicinamento degli eserciti era schermato da pattuglie di
cavalleria leggera con il duplice compito di coprire e ma-
scherare l'avanzata delle proprie truppe e di raccogliere
quante pill informazioni possibili sulla consistenza e dispo-
sizione delle forze nemiche. In genere erano i reparti di dra-
goni ad essere usati principalmente per questo scopo, pre-

8.1.4 Ordine di battaglia

A questo punto si deve predisporre una
struttura di comando, l'ordine di bat-
taglia, al cui vertice si trova il generale
comandante in capo che ¢ il generale
pit alto in grado. Lordine di battaglia &
tenuto nascosto al giocatore avversario
fino a quando le truppe non sono tutte
schierate sul tavolo di gioco.

Schieramento segreto

La procedura per lo schieramento pre-
sentata in queste pagine puo sembra-
re piu complessa del necessario ma si
deve ricordare che le truppe del XVIII
secolo avevano una mobilita limitata sul
campo di battaglia e, guindi, il dispiega-
mento iniziale delle truppe era un’ope-
razione assai delicata.

In ogni caso il A LA GUERRE ... fornisce

una procedura alternativa: 9.11 Schie

sto affiancati, se non soppiantati, dagli
ussari. Con lo stesso scopo, soprattutto
a partire dalla meta del secolo, forma-
zioni di fanteria leggera come i Grenzer
si spingevano avanti in prossimitd delle
linee avversarie.

Per simulare questa fase che precede la
battaglia i giocatori tirano entrambi 1d6,
il confronto dei punteggi dei giocatori,
modificati dalle circostanze, da la misu-

L'esercito poi & suddiviso in ala destra,

ramento segreto a pagina 33.

ra della riuscita del pattugliamento effet-

centro ed ala sinistra; a capo di ogni ala
¢ posto un generale intermedio ma il CiC pud comandare
direttamente una delle ali. In un esercito ci sono sempre
almeno due ali (nel qual caso si chiamano ala destra ed ala
sinistra).
| Ogni ala ¢ divisa in una o pit linee, a capo d’ogni linea c’'e
| un generale intermedio ma il generale che comanda I'ala

tuato dalla cavalleria:

1d6 + modificatori contro 1d6 + modificatori

Il giocatore che ottiene il punteggio pit alto pud chiedere
all'avversario di rivelare I'ordine di battaglia per una delle
sue ali e, se lo desidera, riordinare il proprio ordine di batta-
glia in conseguenza delle informazioni ricevute.
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Se il punteggio ¢ il doppio di quello dell’avversario pud ri-
chiedere l'ordine di battaglia di due ali, a meno che le ali
non siano solo due. Se il punteggio ¢ il triplo viene rivelato
l'intero ordine di battaglia.

Il tiro di dado & modificato come segue:

¢ +7? il livello del generale comandante in capo;

** +1 se si ha un numero di basi di dragoni superiore a
quello dell’avversario;

¢ +2 se si ha un numero di basi di ussari o altra cavalleria
leggera superiore a quello dell’avversario;

** +1 se si ha un numero di basi di fanteria leggera supe-
riore a quello dell’avversario.

B Seconda fase: gli ordini

| giocatori tirano entrambi 1 d6 come se fosse la normale
fase di attivazione di un turno (cfr. 2.3 Attivazione ed or/
dini a pagina 9). Il giocatore che ottiene piti 6 ha l'iniziativa,
se il numero di 6 ¢ lo stesso si ripete il tiro. Al contrario di
una normale Fase di attivazione i dadi con punteggio infe-
riore a quattro non sono scartati ma costituiscono ordini di
schieramento validi, al pari dei punteggi da quattro in su.

| giocatori assegnano i dadi/ordini ai generali di divisione,
il punteggio del dado costituisce la prioritd dell'ordine ed &
modificata dal livello del generale che lo riceve. Gli ordini
sono assegnati ponendo il dado accanto al nome del gene-
rale sull’'ordine di battaglia.

A questo punto le unita sono schierate sul terreno, una di-
visione alla volta, in ordine inverso di priorita dell’ordine:
divisioni il cui generale ha ricevuto un ordine con priorita
| per prime, poi le divisioni con ordine di priorita 2, e cosi
via. A parita di priorita schiera prima il giocatore che non ha
l'iniziativa, poi quello con l'iniziativa.

Schieramento della battaglia di Cassano, del 16 agosto 1705.
Sulla sinistra I’Armata Imperiale, sulla destra I'Armata d’Italia.
Scenario presentato ad Hellana 09.

Miniature in 6mm, collezione dell’autore.

) Battaglia difensiva

E uno scontro in cui una delle due parti ha la possibilita di
schierare le sue truppe al riparo di fortificazioni o trincera-
menti, questo giocatore ¢ il difensore, I'avversario € l'attac-
cante.

Si procede in modo simile a quanto visto in precedenza
per la battaglia di incontro con alcune eccezioni riportate
di seguito.

ool Funteggio

Nel computo del punteggio dell’esercito controllato dal
difensore si tiene conto del valore delle fortificazioni
B.1.10 Occupare costruzioni e fortificazioni a pag. 12):

¢ trinceramenti: il punteggio di 2UM di fortificazione line-
are & pari al VDF della fortificazione;

+» aree: il punteggio ¢ pari al VDF della costruzione per
ogni 2UM di perimetro.

8.3.2 Seconda fase: g]i ordini

Dopo aver svolto la fase di intelligence come descritto in
precedenza. In seguito il difensore schiera le proprie trup-
pe, nell'ordine che preferisce, rispettando il proprio ordi-
ne di battaglia. Infine l'attaccante tira i dadi per gli ordini e
schiera le truppe in base agli ordini assegnati.
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9 Regole avanzate

... li fermai sul campo, e avendo trovato una strada fian-
cheggia’ca da una siepe, li rimisi in ba’ctaglia col fronte ri-
volto verso il nemico. La mia cavalleria si allined sul mio
fianco des’cro, e, siccome essa era un po’ pit indietro rispet-
to alla mia fanteria, misi i reggimenti Beauvoisis e Berry,
che mi raggiunsero in quel momento, perpen(licolarmente,

per unire le mie truppe le une alle altre.

(Susane, Histoire de /’In][anterie Francaise, Vol. 111, Parigi
1780).

L] Assegnazionc clegli ordini segreta

La fase di Attivazione procede come descritto nel regola-
mento base e l'iniziativa viene determinata come di consue-
to. La fase di Assegnazione degli ordini, invece, € modifica-
ta come segue.

Dopo aver tirato 1 dadi per I'attivazione ciascun giocatore
prende un numero di segnalini ordini pari al numero dadi
lanciati. Alcuni segnalini riporteranno la priorita dell'ordine,
e corrisponderanno agli ordini effettivamente attivabili; i re-
stanti segnalini saranno falsi ordini, senza prioritd. A questo
punto i giocatori assegnano gli ordini ponendo accanto alla
base di ciascun generale un segnalino ordine con la fac-
cia anteriore rivolta verso il basso in modo da nascondere
all’avversario la prioritd dell’'ordine e, soprattutto, se si tratta
di un ordine davvero eseguibile o solo di un falso ordine. Al
termine dell’assegnazione degli ordini tutti i segnalini sono
girati a faccia in su, rivelando la priorita dell’ordine, e i sa-

gnalini fasulli sono rimossi.

A questo punto pud essere necessario modificare i segna-
lini per tener conto delle modifiche alla priorita dell’'ordine
dovute alla catena di comando (cfr. 2.3.3 Modifiche alla
prioritd a pagina 10).

Vedi anche 2.3 Attivazione ed ordini
apagina g

Da questo punto si procede con la normale sequenza di
gioco.
Esempio: il giocatore che controlla il generale Wolfe, coman-
dante in capo dell’esercito inglese a Quebec, tira 6d6 di atti-
vazione (lui stesso perché comanda direttamente la fanteria
leggera, tre generali di divisione sotto il suo comando piu al-

tri due dadi perché é un eccellente generale: +2). Ottiene un
5, un 4, una coppia di tre ed una di 2. Scartati i punteggi infe-
riore a 4, cfr. 2.3 Attivazione

ed ordini a pagina 9, Wolfe =

ha a disposizione due ordini :

effettivamente esequibili. Il 4 5

giocatore che lo controlla

prende comunque quattro

segnalini ordini (pari al numero di generali che comandano
direttamente unita combattenti), due dei quali riportano la
priorita degli ordini mentre il terzo ed il quarto sono solo per
trarre in inganno l'avversario.

30

9.2 Sequenza di gioco avanzata

La partita & suddivisa in turni, in ciascun turno i giocatori
eseguono le azioni nell’'ordine specificato dalla sequenza di
gioco:

Sequenza avanzata

La sequenza avanzata
aumenta la complessita
della partita. Se non si €
completamente padro-
ni delle meccaniche di
gioco, & consigliabiledi
utilizzarla solo per piccoli
scontri (eserciti con 200
punti circa).

+* Rinforzi (ingresso di truppe
inizialmente fuori dal tavolo
di gioco)

b Attivazione ed ordini (le
fasi da b.1 a b.3 sono ripetute
finché c¢’¢ un comando anco-
ra attivo)
< b.1. Manovra (movimento

ed eventuale fuoco di op-
portunitd)
< b.2. Tiro (eventuali test del morale per unita che han-

no subito danni)
<> b.3. Mischie (movimenti di ripiegamento e/o rotta e
test di inseguimento)
+»» Coesione delle brigate
+»* Riordino e recupero dalla rotta

Lattivazione delle unita avviene come nelle regole base. Si
svolgono le fasi di manovra, tiro e mischie come di consueto
e al termine delle mischie il comando attivato con I'ordine
di proprieta pitl bassa & disattivato rimuovendo il d6 che
rappresentava |'ordine ricevuto posto accanto al generale
(o il segnalino ordine se si usa la regola 9.1 Assegnazione
degli ordini segreta in questa pagina).

A questo punto si ripetono le fasi di manovra, tiro e mischia
per i comandi ancora attivi, al termine si disattiva 'unita
che, a questo punto, ha l'ordine con priorita pit bassa. Si
ripete la stessa sequenza fino a quando non rimane nessuna
unita attiva.

9.% ]ngresso casuale dei rinforzi

Il metodo che segue pud essere utilizzato per rendere meno
prevedibile il momento in cui i rinforzi raggiungono il campo
di battaglia e richiede I'utilizzo di normali carte da gioco.

Supponiamo che lo scenario preveda l'arrivo di truppe di
rinforzo al decimo turno di gioco. Si prepara un mazzo di
12 carte con un solo asso e si mischia I’asso con quattro car-
te, a questo punto si sovrappongono le restanti sette carte
al mazzetto cosi formato. All'inizio di ogni turno, nella fase
di ingresso dei rinforzi, scoprire la carta in cima al mazzo: il
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turno in cui viene scoperto l'asso ¢ il turno in cui potranno
fare il loro ingresso i rincalzi. All'insaputa dei giocatori I'arri-
vo pud avvenire in un turno qualsiasi compreso tra ['ottavo
(anticipando di due turni rispetto a quanto previsto dallo
scenario) e il dodicesimo (ritardando, invece, di due turni).

In generale ¢ necessario preparare un mazzo con un nume-
ro di carte pari al turno d’ingresso aumentato di due (e con
un solo asso), successivamente mescolare quattro carte pit
I'asso e sovrapporre le restanti.

9.4 Ritardo nella trasmissione degli ordini

Questa regola aumenta un poco la complessita della fase
di assegnazione di attivazione e richiede di essere applicata
con cura, in compenso simula in modo efficace quei ritardi
ed incomprensioni nella trasmissione degli ordini caratteri-
stici del periodo. Per applicarla & necessario disporre di 3d6
per ciascuna divisione di fanteria e/o cavalleria piti eventua-
li bonus del comandante in capo.

Lidea base & quella di far trascorrere del tempo di gioco —
due turni — tra I'assegnazione dell’'ordine ad una divisione e
le sua effettiva esecuzione.

9.4.1 Attivazione: Primo turno

Si esegue una doppia Fase di attivazione prima del primo
turno con la procedura descritta di seguito.

¢ Ciascun giocatore tira i dadi di attivazione e li assegna
come di consueto, nel rispetto dell’iniziativa, ma con una
sola differenza: si assegna un dado (con un punteggio
qualsiasi inferiore a 4) anche ai generali che non hanno
ordini; il dado servird per tener conto del ritardo. | d6
sono posti accanto alla figura del generale, come nelle
regole base.

+* La stessa procedura ¢ ripetuta in modo che ciascuna di-
visione abbia un dado (con punteggio da 4 in su se si
tratta di un ordine, con punteggio pill basso se non ha
avuto ordini). i nuovi d6 sono anch’essi posti vicino alla
figura del generale, alla destra del precedente dado.

9 4.2 Attivazione: turni successivi

Dopo la doppia Fase di attivazione iniziale si inizia a giocare
con le regole base, ad ogni turno si esegue la fase di atti-
vazione e si assegna comunque un dado ad ogni generale:
con punteggio pari o superiore a 4 se si tratta di un ordine,
con punteggio inferiore se |'ordine non ¢ stato assegnato. Il
d6 & posto accanto alla figura del generale, alla destra dei
due precedenti.

Per attivare le unitd, perd, si usa sempre il dado pitl a sini-
stra. Nel primo turno si tratterd del dado assegnato nella
prima delle due fasi di attivazione iniziale, nei turni succes-
sivi sard un dado — e quindi un ordine — assegnato all'unita
due turni primal Unitd che hanno d6 di attivazione inferiori
a 4 non potranno essere attivate in quel turno.

Una volta attivate le unita il d6 pid a sinistra & rimosso. Nel
turno seguente, nella fase di attivazione, sara assegnato un
nuovo d6 ma sard usato il dado pill a sinistra per decidere
se attivare le unita.

Esempio: il generale in figura comanda una divisione di fan-
teria. Nella fase di attivazione del turno corrente il giocatore,
che rappresenta il comandante in capo, assegna al generale
un ordine con priorita 6 e lo pone accanto alla figura del ge-
nerale stesso, alla destra dei due d6 gia presenti (in figura
rappresentati da segnalini ordini). Nel turno corrente le uni-
ta comandate dal generale non potranno comunque essere
attivate perché due turni prima alla divisione non e stato
assegnato nessun ordine (al generale é stato assegnato un
ordine con priorita inferiore a 4, in figura rappresentato da
un segnalino ordine fasullo).

La divisione potra essere attivata nel prossimo turno visto
che il secondo dado corrisponde ad un ordine di priorita 5.
l'ordine con priorita 6, assegnato nel turno corrente, divente-
ra attivo tra due turni.

~
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_ Ordine assegnatoy, |
4. due turniprima e
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9 4.3 Attivazione segreta

Questa regola pud essere usata, senza alcuna modifica, in-
sieme alla regola speciale 9.1 Assegnazione degli ordini
segreta descritta a pagina 30.

9.5 (Gioco rapido

Le regole che seguono non modificano la struttura del re-
golamento (e quindi non cambiano il gioco nelle sue linee
essenziali), solamente rendono pill veloce il deterioramento
delle unita che in questo modo falliscono il Test del morale
o subiscono perdite permanenti in un tempo di gioco pitl
breve. Per il resto & valido quanto stabilito dal regolamento
base.

I o raPido
Lunitd colpita dal tiro avversario subisce una perdita per-

manente se la somma del livello di disordine e dei danni
dovuti al tiro & tre o pid.

Ad esempio un’unitd disordinata, livello di disordine pari a
1, subisce una perdita permanente se prende anche solo
due danni per il tiro. Una unitd scossa subisce una perdita
permanente anche per un solo danno.

9.5.2 Mischia rapida

Un’unita in mischia subisce una perdita permanente se la
somma del livello di disordine e dei danni & tre o pitt. Con-
viene ricordare che il livello di disordine di una unita in
rotta & pari a 3, il che significa che una unita in rotta subisce
automaticamente una perdita permanente se bersaglio di
tiro avversario o coinvolta in mischia.

3l
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|| Ordine assegnata™
- linquesto turno.
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9.5.3 | est del morale rapido

A LA GUERRE ... richiede in molte occasioni di effettuare
un Test del morale dopo un tiro di dado competitivo (risol-
to, cio€, confrontando due d6 tirati da giocatori avversari).
Per rendere il gioco pit scorrevole & possibile ridurre drasti-
camente i tiri di dado applicando questa regola.

Nel caso un’unitd debba eseguire un test del morale a causa
del tiro avversario o dopo un round di mischia il giocatore
non tira il d6 ma usa il punteggio ottenuto nel lancio pre-
cedente (lancio di dado usato per risolvere il tiro o il round
di mischia) modificato, perd, come prescritto dalla regola
relativa al test di morale.

9.54 (arica dellintera brigata

Si pud presentare la situazione in cui il giocatore abbia ne-
cessitd di caricare un determinato obiettivo (una brigata
o un’unitd nemica, una fortificazione o una ridotta) con
un’intera brigata, in questi casi & possibile effettuare un solo
Test del morale per la brigata nel suo insieme.

Solo brigate schierate con tutte le basi a contatto, tranne al
pitl basi in rotta, possono utilizzare questa regola.

Il giocatore dichiara I'intenzione di caricare con l'intera bri-
gata ed effettua il Test del morale come di consueto ma
utilizzando il Morale dell’'unita peggiore. tutte le unita si
adeguano al risultato del test come di consueto e la carica
avviene come descritto nel regolamento base.

9.6 [Tuoco di risposta

Il giocatore che non ha l'iniziativa pud interrompere la se-
quenza di tiro dell’avversario, con unita sotto il suo control-
lo oggetto del fuoco nemico, solo per tirare sull’unitd che
ha bersagliato la propria. Il fuoco di risposta va dichiarato
prima del tiro avversario, immediatamente dopo che una
determinata unitd & stata indicata come bersaglio, ed ese-
guito subito dopo, prima di attribuire i danni e prima del
Test del morale.

Lunita che usufruisce del fuoco di risposta non potra tirare
ancora nello stesso turno.

9.6.1 Frocedure per il fuoco di risPosta

Per risolvere il fuoco di risposta i giocatori tirano una sola

volta ed i punteggi ottenuti sono interpretati in due modi

diversi:

+» il punteggio del primo giocatore, corretto dai modifica-
tori, & confrontato con il punteggio non modificato del
secondo per decidere i danni subite dall’'unita controllata
dal secondo giocatore;

+* immediatamente dopo (prima di attribuire i danni) il pun-
teggio modificato del secondo giocatore & confrontato
con il punteggio non modificato del primo per calcolare i
danni causati all'unita controllata dal primo giocatore.

9.6.2 (asi Par‘ticolari

i Il tiro di risposta & considerato contemporaneo al tiro
|, dell’'unita avversaria, quindi & possibile che le due unita rag-
|| giungano due livelli di disordine — scosse — o addirittura tre

-

— rotta — contemporaneamente. In questo caso I'unitd con
|'iniziativa subisce un livello di disordine in meno della sua
avversaria, in altre parole:

% se entrambe diventano scosse |'unita controllata dal gio-
catore che non ha l'iniziativa & effettivamente scossa e
deve ripiegare, I'unita del giocatore con l'iniziativa ¢ solo
disordinata ma pud ripiegare (a scelta del giocatore);

¢ se entrambe diventano rotte |'unitd controllata dal gioca-
tore che non ha l'iniziativa va in rotta come di consueto,
I'unita del giocatore con l'iniziativa & scossa e pud ripie-
gare (a scelta del giocatore).

9.7 Fuoco di OPPor’cunitéa

Ogni unita pud tirare durante la fase di manovra ad un’uni-
ta nemica che, durante il suo movimento, diventa bersaglio
valido. Il fuoco di opportunita & penalizzato di -1.

Lunitd che usa il fuoco di opportunitd non pud eseguire
nessun altra azione nel turno (non pud muovere, cambia-
re fronte o formazione, tirare o controcaricare). Anche il
fuoco di opportunita segue le regole per il tiro, quindi una
unitd pud usare il fuoco di opportunitd se ha mosso fino a
metd della velocita e se ha mosso il fuoco di opportunita &
penalizzato di -1.

N

9.7.1 Frocedure per il fuoco di oPPortuni’cé

Vedianche 5.3 Tiro di artiglieria a pagina 19 e
5.4 Tiro di armi portatili a pagina 19

Il giocatore segnala l'intenzione di usare il fuoco di oppor-
tunitd su una base nemica che sta muovendo, I'avversario
deve interrompere il movimento, si risolve il tiro come di
consueto. Se il bersaglio subisce danni si esegue immedia-
tamente un lest del morale (ed il bersaglio deve adeguarsi
al risultato del test, in caso di fallimento), poi, se possibile,
completa il movimento.

9.8 Schermagliatori

A partire dalla meta del secolo in alcuni eserciti, e solo per
alcune unita d’elite, le fanterie iniziarono ad utilizzare le
compagnie di fanteria leggera come schermo per |'unita
principale, schierate in ordine aperto davanti all’'unitd ma-
dre.

Unita di fanteria che impiegano questa tattica quando sono
schierate in linea incrementano la gittata del tiro dei mo-
schetti fino al doppio della gittata massima:

¢ fino alla gittata massima dell’arma il tiro & risolto come
di consueto, si tratta del tiro dell’intera unitd schierata
in linea;

¢ oltre la gittata massima (fino al doppio di tale gittata) si-
mula il tiro degli schermagliatori spiegati in ordine aperto
ad una certa distanza dal fronte dell’unit3, il tiro in que-
sto caso ¢ penalizzato di -1 perché effettuato da unita in
schermaglia (cfr. 5.4 Tiro delle armi portatili a pagina

LOx
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9.9 Artig!ieria ippotrainata

Unita di artiglieria leggera ippotrainata possono agganciare
i pezzi ai traini e muovere fino a meta velocita nello stesso
turno oppure muovere fino a meta velocitd e schierare la
batteria per il fuoco, sempre nello stesso turno. In quest'ul-
timo caso, perd, non possono tirare se non nel turno suc-
cessivo.

9.10 | ormazioni Particolari

9.10.1 | inea su cloPPio fronte: [Jgnc en dou-
ble faces

La fanteria del XVIII secolo, a partire dalla Guerra di Suc-
cessione Austriaca, in alcune situazioni particolari adotta-
va una formazione di emergenza in cui l'ultimo rango del
battaglione si voltava per affrontare un nemico che aveva
sorpreso I'unita alle spalle.

Solo unita di fanteria di morale pari o superiore ad uno e
schierate in linea, formate o al pit disordinate, possono usa-
re la formazione in linea su doppio fronte e solo se caricate
e avvicinate a corta gittata alle spalle. Se 'unita supera il Test
del morale (risultato pari almeno a 4) il giocatore dichiara
I'intenzione di cambiare formazione e |'unita & considerata
fare fronte anche sul lato posteriore della base.

Lunita pud tirare due volte in un turno: sia dal fronte, come
di consueto, ma con penalitd di -1, sia dal lato posteriore ma
con penalita di -2.

Cambiare di nuovo formazione, per tornare in linea, richie-
de un intero turno come di consueto.

901 Schicramento segreto

Le regole che seguono permettono ai giocatori di schiera-
re le proprie truppe sul tavolo senza che l'avversario abbia
la possibilitd immediata di riconoscere le unita. Per usare
questa sezione di A LA GUERRE ... & necessario preparare
delle basi fittizie - le basi apparenti: semplici rettangoli di
cartoncino, numerati per poterli distinguere, di dimensioni
pari alle basi delle unit.

Restano valide le regole generali per lo schieramento de-
scritte in precedenza (cfr. 8.1 Regole generali a pagina
7).

9.11.1 Numero delle basi apparenti

Ogni giocatore all'inizio della partita dispone di un numero
di basi apparenti pari al numero delle basi di fanteria, caval-
leria ed artiglieria che controlla.

Successivamente il giocatore tira un numero di d6 pari al
livello del generale che lo rappresenta sul campo (un gene-
rale Eccellente tira 2d6, uno Capace tira 1d6, generali Ac-
corti ed Incompetenti non tirano nessun dado). Il punteggio
dei dadi indica il numero di basi apparenti da aggiungere a
quelle calcolate in precedenza.

Le basi sono numerate in modo da far corrispondere cia-
scuna base apparente con una unitd sotto il comando del
giocatore. Alcune basi, perd, non corrisponderanno a nes-
suna unita e serviranno solo per confondere |'avversario.

A questo punto si passa alla prima fase dello schieramento:
intelligence (cfr. 8.2.1 Prima fase: intelligence a pagina
28) modificata come descritto nel seguito.

9.11.2 Prima fase: intc”igcncc

| giocatori comandanti in capo eseguono la Fase di intelli-
gence e la differenza tra i punteggi ottenuti pud essere usata
dal giocatore che ha ottenuto il punteggio pit alto in due
modi: per costringere |'avversario a schierare unita reali
anziché basi apparenti o per ritardare lo schieramento di
proprie divisioni.

Il giocatore che ha vinto la Fase di intelligence dichiara
quante divisioni dell’avversario dovranno essere schierate
come unita reali - divisioni evidenti - e quante delle proprie
divisioni saranno schierate in ritardo - divisioni nascoste. Il
totale di questi due numeri deve essere pari alla differenza
ottenuta nella Fase di intelligence.

Gl 1.2 Battag]ia di incontro

La seconda fase dello schieramento &€ modificata come se-
gue (cfr. 8.2.2 Seconda fase: gli ordini a pagina 29).

Schieramento di divisioni reali

Il giocatore che ha perso la Fase di inrelligence schiera im-
mediatamente sul tavolo di gioco le basi reali che costitui-
scono le sue divisioni evidenti.

Gli ordini

Successivamente i giocatori eseguono la seconda fase dello
schieramento ma pongono sul tavolo solo basi apparenti. Il
giocatore che ha vinto la Fase di inrelligence non schiera le
proprie divisioni nascoste.

Al termine della seconda fase le basi apparenti sono rim-
piazzate dalle basi reali.

Divisioni nascoste

Solo a questo punto il giocatore che ha vinto la Fase di
intelligence schiera sul campo le proprie divisioni nascoste,
nella posizione che desidera ma rispettando quanto stabilito
nel paragrafo 8.1 Regole generali a pagina 27.

k%) Bat’cag]ia difensiva

Si procede nello stesso modo ma il difensore schiera tutte le
sue basi (tranne eventualmente quelle corrispondenti a di-
visioni nascoste) prima dell’attaccante. Quest'ultimo, perd,
deve schierare per prime eventuali divisioni evidenti.

In altre parole: se I'attaccante ha perso la Fase di intelligence
inizia a schierare le proprie divisioni evidenti (se ce ne sono),
poi il difensore schiera I'intero esercito, ad eccezione even-
tualmente delle proprie basi apparenti, infine I'attaccante
posiziona le proprie basi nascoste (questo nel caso abbia vin-
to la Fase di intelligence).

REGOLE AVANZATE



10 Liste eserciti

Abbiamo con l'esperienza appreso che un granatiere, sem-
plicemente perché si chiama granatiere, & considerato mag-
giormente, ¢ meno incline alla diserzione e combatte me-
glio, Ho spesso notato che quanolo i soldati sono assegnati
da altre compagnie a queﬂa dei granatieri, essi prendono
qualcosa dello spirito dei granatieri nello stesso istante in
cui ne indossano il berrettone di pelo. Lapparenza e la con-

dotta si trasformano.

(]. Cogniazzo, Freymz'ltln'ge Beytrag zur Geshichte des &streichi-
schen Mi/itairc{ienstes, Frank][urt 1770).

10.1 Fremessa

Le liste eserciti riportano le caratteristiche ed il valore in
punti delle truppe divise per conflitto e per nazionalita. Allo
stesso modo le liste dei generali forniscono valore e statisti-
che di alcuni dei generali dell’epoca.

Per i dragoni tra parentesi sono riportate le caratteristiche
quando appiedati.

[ sito di supporto - alaguerre.luridoteca.net - riporta le liste
per gran parte dei conflitti del XVIII secolo, a partire dalla
Guerra di Successione Spagnola fino alla Guerra di Indi-
pendenza Americana.

10.1.1 (ostruire un ordine di battaglia

Le liste possono facilitare la costruzione di eserciti equilibra-
ti stabilendo in anticipo il valore totale di truppe e generali
e acquistando successivamente comandanti e basi combat-
tenti fino al valore prefissato.

Ad esempio, vogliamo costruire una piccola armata austriaca
della Guerra dei Sette Anni per un valore totale non superiore
a 250 punti.

Il nostro esercito sara schierato su una sola linea e diviso
in ala destra, centro ed ala sinistra; il comandante in capo
comandera anche il centro dello schieramento. Abbiamo bi-
sogno di tre generali. Scegliamo Lacy come comandante in
capo, il suo livello (+1) ci consentira di avere anche un d6 in
pit nella Fase di attivazione, il cui costo é 18 punti. Per le ali
ci orientiamo su Arenburg e de Ville, 10 punti ciascuno. | ge-
nerali hanno un valore complessivo di 38 punti.

Il centro sara costituito da due brigate di fanteria. La prima
composta di una base di granatieri (ne possiamo scegliere al
massimo 5), 14 punti, ed una di fanteria di linea, 11 punti. La
seconda brigata ha tre basi di fanteria di linea. Il centro vale
58 punti.

L’ala sinistra é ancora fanteria: due brigate. La prima di fan-
teria leggera croata, due basi. La seconda ancora di fanteria
di linea, 3 basi per raggiungere il minimo richiesto dalla lista.
Quest’ala vale 55 punti (22 la leggera e 33 la linea).

Per rispettare la lista dobbiamo necessariamente acquista-
re la cavalleria, la concentriamo sull’ala destra, divisa in due
brigate. Una brigata é composta di tre basi di corazzieri men-
tre la seconda di due basi di dragoni ed una di ussari (sono i
minimi imposti dalla lista). La cavalleria complessivamente
costa 78.

Il nostro esercito vale, a questo punto, 232 punti. Per fornire
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il supporto di artiglieria acquistiamo una base di artiglieria
leggera, giusto i 18 punti rimanenti.

Ok Abbreviazioni

@M Abbreviazioni tipologia di truppe

¢ Artiglieria/Artillery — Art:
+¢ Artiglieria leggera/Light Artillery — LtArt;
<~ Artiglieria leggera ippotrainata/Horse Artillery —
HsArt;
<~ Artiglieria media/Medium Artillery — MdArt;
<> Artiglieria pesante/Heavy Artillery — HvArt;
<> Artiglieria da assedio/Siege Artillery — SiArt.
<> Artiglieria media (obici)/Light Howitzer — MdHow;
<~ Artiglieria pesante  (obici)/Heavy Howitzer —
HvHow;
¢ Fanteria/Infantry:
< Fanteria della Guardia/Guard Infantry — Gd;
< Fanteria di linea/Line Infantry — Ln;
<~ Fanteria leggera/Light Infantry — Lt;
<> Granatieri/Grenadiers — Gn;
< Jager—Jg;
<> Milizia/Militia — Mi;
< Highlanders — Hi;
<> Scozzesi delle Highland (Clan) — CI;
< Bande guerriere/ Warband — Wh;
< Nativi americani/Native Americans — NA.
¢ Cavalleria/Cavalry:
< Cavalleria della Guardia/Guard Cavalry — GC;
< Cavalleria pesante/Heavy Cavalry — Cay;
< Cavalleria leggera/Light Cavalry — LC;
< Cosacchi/Cossacs — CLC;
< Dragoni/Dragoons — Dr;
< Corazzieri/Cuirassiers — Cur.

10.2.2 Abbreviazioni specialitz‘a

¢ Unita di fanteria armate di picche - Pk;

¢ Unita di fanteria miste picche e moschetti - Pk/Mk;

¢ Fanteria capace di schierare le compagnie leggere in or-
dine aperto (cfr. 9.8 Schermagliatori a pagina 32) —S;

¢ Fanteria e cavalleria leggera che pud operare solo in or-
dine aperto — schermaglia — Sk;

¢ Fanteria e cavalleria che pud operare sia in ordine aper-
to, schermaglia, che in ordine chiuso, in linea — Sk/Ln.
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Tabelle e schede di gioco

Sequenza di gioco (p. 9)

¢ Rinforzi (ingresso di truppe fuori dal tavolo di gioco)
¢ Attivazione ed ordini

+*» Manovra (le cariche sono eseguite in questa fase)

¢ Tiro (test del morale per le unita che subiscono danni)
¢ Mischie (sfondamento e test di inseguimento)

+»» Coesione delle brigate

¢ Riordino e recupero dalla rotta

Attivazione ed ordini (P 91
Un d6 per ogni comando pit il livello del CiC. Ogni punteggio inferiore
a quattro ¢ scartato.

Prioritd -1 per ogni generale fuori dal raggio di comando del superiore.
Prioritd dell’ordine modificata dal livello del generale che lo riceve (si
somma il livello del generale). In ogni caso la prioritdA non pud andare
oltre 6; se la prioritd diventa tre o meno |'ordine ¢ perso.

Coesione delle unita (p. 6)

Disordinata: pud muovere, combattere e tirare (segnalino bianco).

Scossa: pud muovere ma non tirare, combatte solo se caricata (segnalino
giallo).

Rotta: non pud muovere volontariamente né tirare, Se caricata, colpita
da tiro o attraversata da truppe che ripiegano o in rotta va ancora in rotta
(segnalino rosso).

Movimento (p. 11)

Yelocité di movimento (P 1R i

Unita Normale  Strada
Fanteria 2UM
Fanteria in ordine aperto 3UM
Cavalleria 4UM
Cavalleria in ordine aperto 6UM
Artiglieria leggera UM
Artiglieria leggera al traino 4UM 6UM

Elementi
Pendio normale

Pendio scosceso

Unita Normale  Strada
Artiglieria media 3UM 6UM
Artiglieria pesante e d'assedio 1UM 2UM
Carriaggi 1UM 2UM

Generali 6UM

Generali incompetenti 3UM

Effetti sul movimento

fanteria e cavalleria a meta velocita,
intransitabile per carriaggi ed artiglieria

fanteria e cavalleria muovono di 1UM

I)\/\ovimenti Partico]ari (PP iie segucntij

Fanteria ed artiglieria ruotano UM, cavalleria e fanteria
leggera in skirmish ruotano 2 UM. Tutti cambiano forma-
zione in un turno. Artiglieria sgancia/aggancia in un turno.
Fanteria e cavalleria invertono il fronte in un turno.

Fanteria e cavalleria arretrano | UM. Fanteria e cavalleria
in ordine aperto arretrano di 2UM.

Cavalleria interpenetra fanteria ferma senza conseguenze;
cavalleria interpenetra cavalleria e se entrambe muovono
un livello di disordine. Fanteria leggera in ordine aperto pud
interpenetrare qualunque unita ferma.

Tutti attraversano artiglieria ferma, se |'artiglieria muove en-
trambe aggiungono un livello di disordine.

I,A\ttraversare un ostacolo (P l‘q

Tirare 1d6, attraversa se il punteggio & superiore al valore
indicato nella tabella, attraversa disordinata se il punteggio
¢ uguale. Generale & a contatto aggiunge il proprio livello
al tiro di dado.

Tipo di unita

Unita in ordine aperto

Ul A~ W N

1
2
Fanteria 3
Cavalleria 4

Artiglieria media e leggera al
traino

Artiglieria pesante e d'assedio 6 = s

Effetti sulle mischie

ogni base che si muove e disordinata
tranne unita in ordine aperto

Paludi unita in ordine aperto a meta velocita ogni unita disordinata
intransitabile per artiglieria
i muovono 1UM . L
. L it muo ono U‘ o tiro e visibilita impossibile oltre 1UM,
Boschi unita in schermaglia meta velocita
. . VDF 0-2
cavalleria carica solo sul bordo
se non su strada tutti muovono 1UM
citta, villaggi fanteria e cavalleria in ordine aperto VDF 1-4
meta velocita
Fattorie tutti muovono di 1UM VDF 1-2
fanteria e cavalleria a meta velocita
Campi coltivati tranne unita in ordine aperto B
intransitabili per artiglieria
Torrenti e ruscelli ostacolo di valore 1-3 VDF 1-3
Guadi ogni unita disordinata ogni unita disordinata
Siepi e muretti ostacolo di valore 1-3 VDF 1-2
Fortificazioni ostacolo di valore 1-3 WADIF 1I-4

TABELLE E SCHEDE DI GIOCO



iro (p. 18)

bitatta delle armi (P i 81

Gittata (in UM)

Corta Media Lunga
Moschetto 1/2 = I
Pistola (cavalleria) 1/2 (sempre lunga)
Fucile 1/2 = .
Artiglieria leggera 1/2 I 2
Artiglieria media 1/2 2 4
Artiglieria pesante I 2 6
Artiglieria d'assedio I 3 8

rriro di artiglicria (P i 9%
1d6 + tiro + modificatori contro 1d6

un danno se il punteggio dell’artiglieria & superiore, ma non il doppio, di
quello del bersaglio; due danni se il doppio, tre danni se il triplo.

Modificatori per il tiro di artiglieria (pag. 19)

Modificatore
+2

Descrizione

Bersaglio in guadrato
Corta gittata
Primo tiro
Sul fianco
Bersaglio cavalleria +1
Bersaglio in colonna di marcia
Grande batteria
Tiro indiretto
Bersaglio artiglieria
Gittata massima
Batteria disordinata
Fuoco di opportunita
Batteria che ha mosso nel turno
Batteria che occupa un edificio/fortificazione
Per ogni perdita
Bersaglio in ordine aperto

Bersaglio al coperto -
I_riro di armi Portatili (P I 9*
1d6 + tiro + modificatori contro 1d6

Danni pari alla differenza tra il punteggio del tiratore e quello del bersa-
glio (massimo tre).

Modificatori per il tiro di armi portatili (pag. 20)

Descrizione Modificatore

Corta gittata +2
Primo tiro
Sul fianco
Bersaglio cavalleria +1

Bersaglio in colonna di marcia

Bersaglio in quadrato
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Modificatori per il tiro di armi portatili (pag. 20)

Descrizione Modificatore

Bersaglio artiglieria
Unita disordinata
Fuoco di opportunita
Unita che ha mosso

Unita che occupa un‘area (a contatto con
due lati)

Per ogni perdita
Bersaglio in ordine aperto
Unita in quadrato

Unita che occupa un‘area (a contatto con
tre O piu lati)

Bersaglio al coperto -2

Mischie (p. 21)
[Fanteria

1d6 + mischia + tiro + modificatori contro 1d6

(avalleria

1d6 + mischia + modificatori contro 1d6

Danni pari alla differenza tra il punteggio modificato dell’attaccante e
quello del difensore non modificato e viceversa (massimo tre). Lunita
che subisce pitt danni perde il round di mischia ed aggiunge un livello
di disordine.

Unita scosse eseguono un test del morale e ripiegano se superato.

Unitd che vanno in rotta come risultato di una mischia subiscono una
perdita permanente, a meno che non abbiano gia subito perdite nel tur-
no di mischia.

Modificatori per le mischie (pag. 21)

Unita Modificatore

Carica o controcarica

Contro unita che ripiega
Lancieri nel primo round di mischia
Posizione piu elevata +1
Per ogni base in piu dell'avversario
Unita in ordine aperto in paludi, boschi,
edifici
Awversario in edifici/fortificazioni
Livello del generale
Contro il fianco
Fanteria contro fanteria in quadrato +2
Contro artiglieria
Contro il retro +3
Per ogni livello di disordine
Contro avversario in posizione elevata
Contro corazzieri -1
Per ogni perdita

Cavalleria contro quadrato -3

Mischie mu]tiple (P 2 lj

Test del morale solo per le unita principali. Unita di supporto stesse con-
seguenze dell'unita principale tranne quando la base principale va in rot-
ta, in questo caso le unita di supporto devono ripiegare aggiungendo un
livello di disordine.
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Una sola perdita permanente ¢ attribuita all’unita principale. Ogni perdi-
ta successiva ¢ attribuita alle unitd di supporto, una ciascuna, a scelta del
giocatore che le controlla. se tutte una perdita si ricomincia ...

Supporto in mischia, senza contatto: basi a contatto lato con lato, e con
il fronte allineato con I'unita direttamente impegnata in mischia e solo se
parte del fronte di almeno una base avversaria si trova entro il prolunga-
mento della base che fornisce supporto senza contatto.

Test del morale (p. 23)

1d6 pit il livello dell’unita pitt o meno i modificatori; il punteggio modifi-

cato indica il risultato nella tabella dei risultati del morale.
II test del morale & obbligatorio:

% per tutte le unitd che subiscono danni per il tiro;

%+ per unita che tenta di caricare o di portarsi a corta gittata
di moschetto (ignora risultati negativi);

¢ per unita caricate o avvicinate a corta gittata di moschet-
to;

¢ per unita costrette ad arretrare o attraversate da truppe
amiche, di classe di morale pari o superiore, in rotta o
che ripiegano;

+* unita che diventano scosse in mischia

¢ unitd in rotta ferme e non ingaggiate dal nemico (a meno
che non siano in rotta per un fallito Test di Coesione).

1d6 + morale + modificatori
Il test & superato se il punteggio modificato & 6 o piti. Altrimenti vedi il

risultato nella tabella dei risultati del morale. Se si subisce una perdita per
il tiro I'unitd & almeno disordinata, qualunque sia il risultato del test.

Moclhcicatori per il test del morale - validiin carica e con-

trocarica

Descrizione (pag. 24) Modificatore

Caricando un nemico sul fianco retro
Caricando un Nemico in rotta, scosso o che +1
ripiega
Carica su una mischia gia in corso +3
Se siriceve una carica -1
Fanteria che tenta di caricare fanteria -2
Fanteria che tenta di caricare cavalleria -4

Test di inseguimento

1d6 + morale + modificatori

Il test & superato con un punteggio pari o superiore a 6.

Mocli{:icatori per il test di inseguimento

%+ -1 dragoni montati o corazzieri

¢ -2 ussari o altra cavalleria leggera

¢ +7? Livello del generale aggregato

Se fallito I'unita si disordina e prosegue in linea retta dell'intera velocita di

movimento o fino a che non contatta il nemico. Se il test & riuscito I'unita
pud muovere come desidera a meta velocita.

Test di coesione delle brigate (p. 24)

Test di coesione se una base della brigata ¢ eliminata, ¢ andata in rotta
nel turno o & uscita dal tavolo in rotta o scossa.

Risultati del Test del morale (pag. 23)

Punteggio Mischia Carica Caricata Contagio
6 test superato, nessuna conseguenza recupera
4-5 un livello di disordine ferma ferma disordinata recupera
ripi e
B (jue due livelli di T
25 livelli di disor- . . ferma ripiega scossa rotta
: disordine
dine
1 rotta ferma rotta

Modhcicatori per il test del morale - validi in generale

Descrizione (pag. 24) Modificatore

Supporto posteriore
Entrambi i fianchi sicuri +1
Protezione VDF 1
Livello del generale aggregato +?
Protezione VDF 2 o piu +2
Per ogni perdita
Se ha subito danni nel turno/round
Per ogni livello di disordine =1
Se generale o CiC ucciso o catturato
Base nemica a distanza di carica sul fianco
Base nemica a distanza di carica sul retro -2

1d6 + modificatori

Il test & superato se il punteggio modificato ¢ 6 o pit. Altrimenti vedi il
risultato nella tabella dei risultati del test di coesione.

Le unitd in rotta a causa del test di coesione non possono essere recupe-
rate: eseguiranno una mossa di rotta in ogni fase di coesione del turno
fino ad uscire dal tavolo di gioco.

Modificatori per il test di coesione

Descrizione (pag. 24) Modificatore

Per ogni base al coperto
La brigata controlla un obiettivo della partita +1
Brigata schierata con tutte le basi a contatto
Livello del generale
ooy 0 + 2
Morale di ogni base al piu disordinata
Morale di ogni base in rotta o eliminata -?
Linea di comunicazione interrotta
[ o) _ -1
Nemico in vista sul fianco o sul retro
Generale catturato o eliminato
. N -2
Comandante in capo catturato o eliminato
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uerve ...

2egole di gioco per hattaglie nell’ Crva dei /,umi

A LA GUERRE ...

Ala guerre ... e un regolamento per simulare battaglie
campali del XVIII secolo, dalla Guerra di successione
spagnola fino alla Guerra dei Sette anni ed alla Guerra
di Indipendenza Americana.

¢ un regolamento interattivo, in cui i
giocatori possono intervenire per disturbare le azioni
dell’antagonista.

Ala guerre ...

Le regole principali di Ala guerre ... si possono ap-
prendere in pochi minuti per giocare da subito con
estrema soddisfazione. 'ampia scelta di regola avan-
zate ed opzionali permette di estendere la simulazione
per battaglie sempre pill interessanti.

¢ storicamente accurato grazie alle
numerose liste eserciti che precisano le caratteristiche
di oltre quattrocento diverse unita e tipi di truppe e
specificano regole speciali pensate appositamente per
meglio simulare il periodo storico.

Ala guerre ...

FLESSIBILITA

Ala guerre ... si pud giocare con qualsiasi scala: 6mm,
15mm, 20mm (1/72), 25/28mm. Se possedete minia-
ture gia imbasettate non temete: il sistema di gioco fun-
ziona con basi di qualsiasi misura: ogni distanza, raggio
di tiro, movimento ¢ dato in funzione della profondita
della base.

LISTE A PUNTI

A la guerre ... € basato su un sistema a punti estrema-
mente flessibile che permette di giocare battaglie tra

eserciti equilibrati. La vittoria arridera solo al coman-
dante migliore!

SUPPORTO

Ala guerre ... € supportato da un sito web apposita-
mente progettato: alaguerre.luridoteca.net, sul quale
¢ possibile reperire moltissimo materiale scaricabile
gratuitamente:

¢ liste eserciti (Guerra di successione spagnola,
Guerra di Successione Austriaca, Rivolte Giaco-
bite, Guerra di Indipendenza Americana, Grande
Guerra del Nord, Impero Ottomano, ...);

+¢ scenari e campagne;

+» foto e report di battaglie combattute da altri gioca-
tori.

COSA TROVI NEL MANUALE
Nel manuale trovate:

¢ le regole base e quelle avanzate con numerosi
esempi e diagrammi;

+¢ le liste per gli eserciti che hanno combattuto nel-
la Guerra dei Sette Anni (Assia-Kassel, Austria,
Brunswick, Francia, Hannover, Inghilterra, Prus-
sia, Russia, Sassonia, ...)

¢ e nella Guerra Franco-Indiana (Francia e Inghil-
terra);

+¢ numerose foto di miniature di varie scale.

Edizioni Camelot
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