Jours de Gloire “Classique”

Un sistema di gioco di Frédéric Bey per la serie Jours de Gloire, basato su un sistema di Richard Berg
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J

ours de Gloire “Classique” è una nuova versione, completa e riorganizzata, delle regole di Jours de Gloire / Giorni di Gloria. Essa sostituisce le versioni precedenti e vi integra novità e cambiamenti. Jours de Gloire “Classique” è utilizzabile con tutti e quattro i giochi della serie. 

Nota: Jours de Gloire “Classique”comprende gli errata e le precisazioni delle tre precedenti versioni delle regole (JdG I Rivoli, JdG II Piramidi e JdG III Zurigo), così come novità proprie di Marengo 1800, evidenziate in verde. Gli esempi ed i commenti sono in viola e le eccezioni in rosso. 

I. Regole base.

0. Introduzione.

Jours de Gloire comprende delle regole di base, delle regole opzionali (che aumentano la complessità del gioco) e delle regole specifiche a ciascuna battaglia.

0.1. Scala.

A seconda dell’importanza delle battaglie e delle dimensioni degli eserciti in campo, i giochi della serie possono essere sia a livello di brigata, sia di reggimento (o di demi-brigata, che ne era l’equivalente nel periodo repubblicano). Un punto di forza rappresenta 200 uomini (fanteria) o 150 (cavalleria). Un punto di forza di artiglieria rappresenta circa quattro cannoni (a seconda del loro calibro).

0.2. La mappa.

La mappa riproduce il terreno su cui si svolse la battaglia in esame. Vi è sovrimposta una griglia esagonale per regolare la disposizione e il movimento delle pedine. Sulla mappa sono presenti diversi tipi di terreno, i cui effetti sullo sviluppo del gioco sono indicati in dettaglio sulla Tavola degli Effetti del Terreno (TET).

0.3. Le pedine.

Ci sono due tipi di pedine in Jours de Gloire: unità di combattimento, di tre tipi diversi (fanteria, cavalleria e artiglieria) e indicatori. Le unità di combattimento sono identificate da uno sfondo diverso per ogni nazionalità e per una striscia colorata che ne individua la formazione di appartenenza (vedere illustrazione esemplificativa). Tutte le pedine unità di combattimento hanno due facce: davanti è rappresentata l’unità in buon ordine (a piena capacità), sul retro la stessa unità in disordine (capacità ridotte, cfr. 10.5.).

Le unità di combattimento possiedono quattro caratteristiche:

· La forza, basata sul numero di uomini dell’unità;

· La coesione, capacità dell’unità di sostenere il combattimento;

· Il valore di ingaggio, capacità di una unità di sostenere un assalto;

· La capacità di movimento, espressa in Punti di Movimento (PM).

Controllo della coesione (CC)

Il giocatore tira un dado; se il risultato è inferiore o uguale alla coesione dell’unità, il test è superato; altrimenti è fallito.

Controllo dell’ingaggio (CI)

Come sopra, ma sostituendo alla coesione l’ingaggio dell’unità.

0.4. Il dado.

Il gioco utilizza un dado a dieci facce. Lo “0” viene considerato come zero, e non dieci.

0.5. Abbreviazioni.

Hex: esagono;

IA: indicatore di attivazione;

PM: punti movimento;

CC: controllo coesione;

CI: controllo ingaggio;

ZoC
: zona di controllo;

LdV: linea di vista;

MD: modificatore al lancio del dado.

1. Turno di gioco.

Il turno di gioco è unico per i due giocatori, che muovono alternatamente a seconda dell’estrazione casuale degli IA. Ogni turno comprende più fasi:

A. Fase Ordini

I giocatori scelgono le formazioni che riceveranno ordini in questo turno (cfr.2.3.).

B. Fase di Iniziativa strategica

1. I giocatori tirano entrambi un dado per determinare chi dei due ha l’iniziativa strategica per questo turno.

2. Il giocatore con l’iniziativa strategica sceglie un IA di una delle formazioni a sua disposizione per cominciare il turno.

C. Fase di scelta degli IA

I giocatori mettono in un contenitore opaco gli IA delle formazioni già sulla mappa o che vi devono entrare nel turno in corso, eccezion fatta per quello scelto in B2.

D. Fase di attivazione

1. Uno dei due giocatori prende a caso un IA dal contenitore (escluso il primo IA, che è scelto dal giocatore che ha vinto l’iniziativa per il turno in corso). In questo modo, la formazione in questione viene attivata.

2. Si verifica lo status della formazione, che può essere Con o Senza Ordini dal Quartier Generale. Eventualmente, si può controllare l’Iniziativa del comandante della formazione medesima.

3. La formazione attiva può, rispettando rigorosamente l’ordine seguente:

· Effettuare tiri di artiglieria (cfr. 7.);

· Muovere le proprie unità che possono farlo, comprese le unità di cavalleria che caricano (cfr. 4. e 9.1.);

· Effettuare combattimenti ravvicinati per la fanteria (cfr.8.) e cariche di cavalleria (cfr.9.);

· Recuperare il morale delle unità che non hanno compiuto nessuna delle azioni elencate sopra nella fase di attivazione in corso (cfr. 11.).

Le fasi di attivazione si susseguono fino a quando non rimane un solo IA nel contenitore. Quest’ultimo viene messo da parte e non viene utilizzato.

E. Fase di Rotta

I giocatori muovono le unità in rotta della loro intera capacità di movimento nella direzione richiesta (cfr. 10.4.).

F. Fase finale.

I giocatori controllano le condizioni di vittoria, avanzano l’indicatore del turno, e rimuovono gli indicatori Con Ordini e Senza Ordini dalla mappa.

Si inizia poi  quindi un nuovo turno partendo da A.

2. Ordini e Attivazione.

2.1. Indicatori di attivazione.

Gli IA determinano quale dei due giocatori è attivo e quali delle sue unità possono essere mosse nella fase D. Ogni AM indica una particolare formazione. Una formazione è costituita da un gruppo di unità (una brigata, una divisione o un gruppo ad hoc, ad esempio una riserva), identificata da una banda colorata sulle pedine (cfr. il diagramma di corrispondenza colore-formazione). Tutte le formazioni hanno due IA, che sono messi dentro il contenitore all’inizio di ogni turno (fase C.) da cui vengono estratte a sorte. Alcuni IA speciali sono usati per certe battaglie. Il loro uso è spiegato nelle regole particolari a loro relative.

Indicatori di Attivazione Combinata (IAC).

Gli IAC sono identificati da una “C” sulla pedina, come da legenda delle pedine. Gli IAC sono messi nel contenitore (per scelta del giocatore o perchè il regolamento lo impone), prima del test di iniziativa strategica (Fase B.1.). I loro effetti sono descritti nelle regole relative alle singole battaglie.

2.2. Uso degli IA.

All’inizio della fase di attivazione (D.), un giocatore estrae a sorte un IA dal contenitore. Le unità della formazione il cui IA è stato estratto sono attivate e possono compiere azioni. Quando il giocatore ha realizzato tutte le azioni desiderate con tale formazione, lo IA viene messo da parte e uno dei due giocatori estrae a sorte un nuovo IA, ripetendo la sequenza da capo. 

Fine della fase di attivazione: quando rimane solo un IA nell contenitore, la fase di attivazione è terminata. L’ultimo IA non viene usato, e la formazione relativa non viene attivata.

2.3. Ordini.

All’inizio di ogni turno (fase A.), i due giocatori scelgono tra le loro formazioni quelle che riceveranno ordini, e che saranno per tutto il turno Con Ordini ricevuti dal Quartier Generale.  Il numero di ordini è limitato dal potenziale d’ordini di ciascun comandante in capo ed è pari al numero di indicatori “Con Ordini” fornite col gioco. Tutte le formazioni che non ricevono ordini sono Senza Ordini dal Quartier Generale. Per mantenere segreta la scelta delle formazioni “Con Ordini”, i giocatori piazzano pedine “Con Ordini” o “Senza Ordini” su una qualunque unità di ciascuna formazione.

Attenzione: per ricevere ordini, una formazione deve avere almeno un’unità nel raggio di comando del Comandante in Capo (cfr. 2.5).

2.4. Effetto degli Ordini e attivazioni.

L’indicatore dello status Ordini di una formazione è controllato solo al momento in cui il primo IA della formazione è estratto a sorte, e la formazione stessa attivata di conseguenza (Fase D). Una volta scoperto, lo IA rimane valido per l’intero turno. Una formazione può muoversi e combattere a piena capacità (Con Ordini), o a capacità ridotta (Senza Ordini).

Formazione Con Ordini

Le unità della formazione possono, nell’ordine seguente:

· Effettuare fuoco di artiglieria;

· Muoversi normalmente – comprese anche le cariche di cavalleria – e muovere a capacità ridotta l’artiglieria che ha appena fatto fuoco (v. sopra);

· Effettuare una marcia forzata, se consentito;

· Ingaggiare uno scontro ravvicinato o una carica, senza test preliminare di ingaggio;

· Tentare di recuperare il morale.

Formazione Senza Ordini

Le unità della formazione possono, nell’ordine seguente:

· Richiedere al loro comandante degli ordini sotto l’iniziativa di questi, e passare quindi ad uno status Con Ordini (v. sotto);

Oppure:

· Effettuare fuoco di artiglieria (senza test preliminare di ingaggio);

· Muoversi – comprendendo anche la carica di cavalleria, previo un test preliminare di ingaggio – a capacità ridotta (cfr.4.1.), escludendo l’artiglieria che ha appena fatto fuoco (v. sopra), e la cavalleria che abbia mancato il proprio CI, che non possono muovere;

· Ingaggiare uno scontro ravvicinato o una carica, previo test preliminare di ingaggio, effettuato prima del movimento;

· Tentare di recuperare il morale.

Iniziativa del Comandante.

Questa può essere utilizzata, su decisione del giocatore, per una formazione Senza Ordini, dopo averne estratto a sorte lo IA (fase D.2.). Per fare ciò, il giocatore verifica l’iniziativa del comandante della formazione, indicata sullo IA, gettando un dado. Al risultato si sottrae il modificatore del Comandante in Capo se almeno una unità della formazione è situata all’interno del raggio di comando di questi (cfr. 2.5.):

· Se il risultato modificato è inferiore o uguale all’iniziativa del comandante, la formazione in questione acquisisce, solo per la attivazione in corso, lo status Con Ordini (se il secondo IA della formazione viene estratto, la verifica dell’iniziativa deve essere ripetuta).

· Se il risultato modificato è superiore all’iniziativa del comandante, le unità in questione non possono fare nulla se non tentare di recuperare il morale.

2.5. Comandanti in Capo.

Entrambi i giocatori dispongono di una pedina che rappresenta il proprio comandante in capo. Questi ha tre caratteristiche:

· Modificatore del dado per la verifica dell’iniziativa dei comandanti e per l’iniziativa strategica;

· Potenziale d’ordini;

· Raggio di comando, espresso in numero di esagoni. Questo raggio non ha nessuna limitazione (nè di tipo di terreno, nè di unità o ZoC nemica).

I comandanti in capo si possono muovere, una sola volta per turno, al massimo di 7 PM, durante l’attivazione di qualunque loro formazione. Non possono effettuare marce forzate. La loro pedina è poi girata sulla faccia posteriore, dove una banda bianca indica l’effettuato movimento. Non possono entrare da soli in una ZoC nemica.

Eliminazione di un Comandante in capo.

Se una unità nemica viene a contatto con un comandante in capo, questi può (se nello stesso esagono di unità amiche), o deve (se da solo), indietreggiare immediatamente di uno o due esagoni, a scelta del giocatore che lo controlla. Questa ritirata può essere effettuata attraverso una ZoC nemica.

Se un comandante in capo si trova nello stesso esagono di una unità che indietreggia o si ritira dopo un combattimento, egli deve seguirla. Può liberamente lasciare quella unità allorquando effettua il suo movimento. Se un comandante in capo è ancora nello stesso esagono di una unità in rotta nella fase E, egli deve seguire quest’ultima nel suo movimento di rotta ed è eliminato se questo movimento lo porta ad uscire dalla mappa. Inoltre, un comandante in capo viene eliminato se è obbligato a ritirarsi attravero unità nemiche. In questo caso, tutte le formazioni del suo esercito sono Senza Ordini da quel momento fino alla fine della partita.

3. Iniziativa strategica.

Durante la fase di Iniziativa Strategica (fase B), ogni giocatore tira un dado e vi aggiunge il modificatore del suo comandante in capo. Il giocatore che ottiene il risultato più alto ha l’iniziativa per il turno in corso. In caso di parità, nessuno dei due ha l’iniziativa e tutti gli IA sono messi nel contenitore. Altrimenti, il giocatore che ha ottenuto l’iniziativa può scegliere un IA di una sua formazione con cui cominciare il turno, che sarà dunque attivata prima di tutte le altre (non mettere lo IA nel contenitore). Questa formazione può essere sia Con che Senza Ordini. Il giocatore può altresì decidere di non scegliere una formazione e di non utilizzare il vantaggio così acquisito. In questo caso la fase di attivazione comincerà con l’estrazione a sorte di un IA, come in caso di parità.

4. Movimento.

4.1. Capacità di movimento.

Movimento normale:

Ogni unità dispone di una capacità di movimento, espressa in PM ed indicata sulla pedina. Tale cifra rappresenta il numero massimo di PM che l’unità ha a disposizione durante una fase di attivazione, qualora essa abbia uno status Con Ordini. Le unità possono sempre utilizzare un numero di PM inferiore a quello indicato dalla loro capacità.

Movimento ridotto:

Una unità Senza ordini ha una capacità di movimento dimezzata (arrotondare le frazioni per eccesso). Perciò, un’unità con 4 PM di capacità avrà una capacità totale di 2 PM qualora sia Senza Ordini.

Marcia Forzata:

Una marcia forzata permette di raddopiare la capacità di movimento di una unità.

Solo un’unità Con Ordini può effettuare una marcia forzata, a condizione di non partire da, e non avvicinarsi a, 5 esagoni o meno da un’unità nemica. Se l’unità in questione desidera avvicinarsi a 5 esagoni o meno dal nemico, deve farlo usando il movimento normale. Ogli unità può usare un solo tipo di movimento in una fase di attivazione: non è permesso cominciare a muoversi con una marcia forzata e terminare con il movimento normale, o viceversa. Una unità che si muove a marce forzate non può eccedere i limiti di densità di pedine per esagono durante il suo movimento (cfr. 5.1.).

4.2. Formazione di quadrato.

La formazione di un quadrato è autorizzata solo in terreno aperto e solo da parte di unità di fanteria e artiglieria che non siano nè in disordine, nè in rotta. Un’unità di artiglieria può formare un quadrato solo se è nello stesso esagono di una unità di fanteria che forma essa stessa un quadrato.

Una unità, o una pila di unità, può volontariamente formare quadrato (sovrapporre un indicatore di quadrato) o uscirne (ritirare l’indicatore) durante la sua fase di attivazione. Una unità può formare un quadrato solo se non si muove: formare un quadrato costa tutti i PM dell’unità, sia essa Con Ordini che Senza Ordini. Uscire da un quadrato costa un PM; l’unità può riorientarsi liberamente. Non è permesso formare un quadrato o uscirne in una ZoC nemica.

Eccezione: come reazione ad una carica di cavalleria (cfr. 9.3.), una unità o una pila di unità nello stesso esagono possono formare quadrato in ZoC nemica.

Una unità in quadrato (sia essa Con Ordini che Senza Ordini) può spostarsi di un esagono al massimo, e solo in terreno aperto, a condizone di non spendere più di 2 PM. Una unità in quadrato che viene messa in disordine o obbligata a indietreggiare dal risultato di un combattimento lascia immediatamente la formazione di quadrato (ritirare l’indicatore). Se una unità di una pila in quadrato viene messa in disordine, tutte le unità della formazione devono lasciare la formazione di quadrato.

4.3. Movimento e terreno.

Una unità spende punti movimento per ogni esagono in cui entra. Il costo in PM di ogni esagono dipende dai tipi di unità e di terreno (cfr. Tabella degli Effetti del Terreno). Le unità non spendono PM per cambiare orientamento (cfr. 6).

Strada:

Una unità che si muova lungo una strada beneficia del movimento a costo ridotto indicato sulla Tabella degli Effetti del Terreno, se è entrata nell’esagono di strada da un altro esagono della stessa strada. Altrimenti, il costo del terreno è quello normale. Un’unità non può utilizzare il movimento su strada per porsi adiacente ad un’unità nemica: deve pagare il costo “normale” dell’ultimo esagono.

Terreno non attraversabile:

Certi esagoni, o lati di esagono, non sono attraversabili: le unità non possono entrarvi od uscirvi se non quando siano attraversati da una strada, un sentiero o un ponte.

4.4. Limitazioni al movimento.

Un’unità che si muove deve tracciare sulla mappa un percorso continuo di esagoni adiacenti gli uni agli altri, pagando il costo di ogni esagono in cui entra. Le unità si muovono in modo indipendente le une dalle altre, e il movimento di ognuna deve essere terminato prima che cominci quello di un’altra. L’orientamento non ha effetto sul movimento. Un’unità deve sempre avere PM sufficienti per pagare il costo dell’esagono in cui vuole entrare. Se non ha abbastanza PM rimanenti non può entrare nell’esagono. I PM non possono essere accumulati da una fase alla successiva.

Movimento dell’artiglieria.

Le unità di artiglieria Con Ordini che hanno fatto fuoco all’inizio della fase di attivazione (il fuoco di artiglieria è effettuato prima di tutte le altre azioni) possono poi muoversi con una capacità di movimento dimezzata (arrotondata per eccesso). Si metta un indicatore Fuoco/Movimento ridotto (“Tir/Mouvement réduit”) sulle unità che hanno fatto fuoco. Questo è vale solo per l’attivazione in corso e non per l’intero turno (l’indicatore deve essere ritirato alla fine della attivazione). Invece, una unità Senza Ordini che ha fatto fuoco non può muovere.

Attraversamento di unità amiche.

Attraversare un esagono occupato da una o più unità amiche costa +1 PM. Entrarvi per arrestarvisi non ha costi aggiuntivi.

Eccezione: nessuna unità (anche in quadrato) può attraversare o entrare in un esagono che contiene un’unità amica già in quadrato. Viceversa, una unità formata in quadrato non può entrare in un esagono che contiene unità che non siano in quadrato.

5. Densità delle unità e rinforzi.

5.1. Densità delle unità.

Gli indicatori e i comandanti in capo non sono soggetti a restrizioni.

In uno stesso esagono possono essere posizionate:

· due unità della stessa arma (fanteria, cavalleria o artiglieria) e della stessa formazione;

· un’unita di artiglieria di qualunque formazione, con una o due unità di fanteria;

· due unità di artiglieria di qualunque formazione.

Eccezione: unità in rotta non sono soggette alla limitazione sulla stessa formazione.

Divieti:

· Un’unità in rotta non può essere nello stesso esagono di un’unità in boun ordine o disordinata;

· Un’unità in quadrato non può essere nello stesso esagono di un’unità che non lo è;

· Un’unità di artiglieria non può essere nello stesso esagono di un’unità di cavalleria.

Effetto della densità di unità sul movimento.

Un’unità non può mai entrare o attraversare un esagono occupato da un’unità nemica.

Un’unità che entra in un esagono occupato da altre unità (amica, N.d.T.) viene piazzata al di sotto di tutte le altre.

Eccezione 1: unità di artiglieria sono piazzate sempre al di sopra della pila.

L’ordine all’interno della pila di unità può essere modificato liberamente all’inizio della fase di attivazione delle unità in questione (prima del movimento).

Le restrizioni di densità  si applicano alla fine del movimento (compreso il rifiuto dell’assalto, cfr. 8.8).

Eccezione 2: i limiti di densità devono essere osservati anche per le marce forzate (cfr. 4.1.) e l’indietreggiamento dopo il combattimento (cfr. 10.5., Unità attraversate), in cui il loro superamento può essere vietato o dare luogo ad un CC di penalità.

Eccezione 3: un’unità in quadrato non può mai essere attraversata da altre unità.

Alla fine del suo movimento, un’unità in rotta deve essere sola nel suo esagono, o insieme ad un’altra unità in rotta (cfr. 10.2 e 10.4.). Un’unità in rotta non può essere impilata insieme ad un’unità in bun ordine o disorganizzata alla fine del movimento. Tuttavia, durante il movimento un’altra unità può attraversare un’unità in rotta senza altre penalità che 1 PM extra  (cfr. 4.4., Attraversamento di unità amiche).

Effetto della densità delle unità sul combattimento.

Le limitazioni sopra si applicano per tutta la durata dei combattimenti (ravvicinati e a fuoco). Gli effetti sono i seguenti:

· Un’unità di artiglieria nello stesso esagono di un’unità di fanteria può sempre fare fuoco;

· Unità nello stesso esagono sono tenute a combattere insieme. Fare attaccare l’una e non l’altra non è permesso;

· Se unità nello stesso esagono effettuano un assalto (somma dei punti forza, escludendo le unità di artiglieria e quelle disorganizzate), solo l’unità posta in cima alla pila deve superere l’eventuale controllo della coesione (cfr. 8.2.). Nel caso questo non venga superato, nessuna delle unità può combattere. Se un’unità di artiglieria è in cima alla pila, è l’unità di fanteria posta più in alto a dover effettuare il controllo;

· I tiri di artiglieria e i risultati di un assalto si applicano a tutta la pila. Se la pila deve controllare la coesione si deve effettuare un CC per unità;

· I tiri di reazione ed i tiri di controbatteria hanno effetto solo sulla unità in cima alla pila. Se è richiesto un CC, verrà effettuato solo da questa.

Eccezione: il giocatore che effettua un tiro di reazione su una pila comprendente unità di fanteria e di artiglieria può decidere, prima del tiro, di applicarne il risultato alla unità di fanteria situata immediatamente al di sotto dell’artiglieria. Invece, i tiri di controbatteria si applicano solo alle unità di artiglieria che li ha causati.

5.2. Rinforzi.

I rinforzi entrano sulla mappa quando il loro IA è stato messo nell contenitore e poi estratto.

Procedura.

Nel turno in cui lo scenario prevede l’arrivo dei rinforzi, uno solo dei due IA è messo nell contenitore. Se questo IA non è estratto durante il turno (ultimo IA, cfr. 2.), il rinforzi sono in ritardo e la procedura viene ripetuta il turno successivo, ma questa volta con due IA (così da rendere certo il loro arrivo).

Eccezione: se i rinforzi in arrivo appartengono ad una formazione che ha già altre unità sulla mappa, vengono utilizzati entrambi gli IA.

I rinforzi entrano sulla mappa Con Ordini e a marce forzate, senza che il comandante in capo debba spendere ordini. Sulle pedine vengono posti degli indicatori “Renforts” (Rinforzi) per indicare questo loro status. Quando una unità dela formazione arriva a cinque esagoni da una unità nemica, o quando il giocatore cui appartiene lo desidera, essa perde lo status di rinforzo e l’indicatore viene rimosso. L’unità diventa allora Senza Ordini. Il comandante in capo dovrà spendere un ordine per farla ritornare Con Ordini.

Eccezione: se unità nemiche sono a cinque esagoni o meno dall’esagono di entrata, i rinforzi entrano sulla carta Con Ordini, per il solo turno in questione, non a marce forzate e senza indicatore Rinforzi.

Entrata sulla mappa.

I rinforzi entrano sulla mappa dall’esagono indicato nello scenario, come se fossero in colonna gli uni dietro agli altri: possono entrare in pile, con le unità della seconda pila che pagano il doppio del costo dell’esagono di entrata, e così via (il triplo, etc.).

Se una o più unità di una formazione non possono entrare sula mappa nel turno previsto per mancanza di sufficienti punti movimento o per limitazioni di densità di unità nello stesso esagono, la loro entrata è rimandata al turno successivo, al momento dell’estrazione del loro IA.

Esagoni di rinforzo.

Nessuna unità può occupare un esagono di entrata di rinforzi nemici, o gli esagoni ad essi adiacenti, fino a quando tutti i rinforzi previsti sono entrati sulla mappa.

6. Orientamento e ZoC.

6.1. Orientamento.

Le unità sono orientate in modo che il fronte della pedina (il lato con la banda colorata di identificazione) sia rivolto verso un angolo dell’esagono (cfr. il relativo diagramma).

Tutte le unità presenti nello stesso esagono devono avere orientate allo stesso modo.

Eccezione 1: un’unità di artiglieria e una di fanteria nello stesso esagono non sono tenute ad avere lo stesso orientamento.

I due esagoni adiacenti al fronte della pedina sono detti frontali, gli altri quattro di fianco (cfr. il relativo diagramma).

Eccezione 2: unità situate in una città, un villaggio, una fortificazione o in quadrato hanno sei esagoni frontali.

Effetti dell’orientamento.

L’orientamento non ha effetto sul movimento. Un’unità è libera di cambiare orientamento, senza costi aggiuntivi, nel corso o alla fine del suo movimento. Le unità che lasciano la formazione di quadrato o le unità in rotta che si riorganizzano possono scegliere il loro orientamento. L’orientamento ha effetto sul combattimento. Un’unità non può fare fuoco, caricare o effettuare un assalto se non attraverso i suoi due esagoni frontali. Un’unità attaccata su un fianco subisce delle penalità (cfr. Tabella di Assalto e Carica).

Le unità con sei esagoni frontali (cfr. sopra) possono attaccare attraverso qualunque di questi, ma con un MD di –1 (cfr. 8.5.). È sufficiente orientare la pedina nella direzione dell’attacco prima della risoluzione del combattimento. Le unità in questione non è tenuta ad attaccare che le unità nei suoi due esagoni di fronte “normale”, come se avesse solo due esagoni di fronte.

6.2. Zone di Controllo (ZoC).

La ZoC rappresenta la influenza esercitata da un’unità al di là dell’esagono in cui si trova. Tutte le unità esercitano una ZoC sui sei esagoni adiacenti.

Eccezioni alla ZoC

· Le unità di artiglieria, quelle in quadrato e quelle un rotta non hanno ZoC;

· Le ZoC non si estendono al di là di esagoni o bordi di esagono non transitabili dall’unità;

· Le ZoC non si estendono al di là di ponti o guadi su corsi d’acqua altrimenti non attraversabili;

· Le ZoC non si estendono dall’esterno all’interno di una fortificazione, di un castello o di una trincea, anche se il lato dell’esagono è attraversato da una strada o da un sentiero.

Effetti della ZoC.

Quando entra in una ZoC nemica, un’unità deve terminare il suo movimento, anche se può sempre cambiare orientamento al momento di entrarvi. Entrare in una ZoC nemica non presenta costi supplementari. 

Eccezione: un’unità in disordine deve spendere +1 PM supplementare per entrare in ZoC nemica (cfr. 10.1). Un’unità di artiglieria non può entrare in una ZoC nemica a meno che questa sia occupata (“negata”) da almeno un’unità amica.

Un’unità in ZoC nemica al momento della sua attivazione può:

· Uscire da tale ZoC (cfr. di seguito);

· Restare sul posto, eventualmente ruotando al massimo di un lato (60°).

Un’unità può abbandonare una ZoC nemica:

· Spendendo 1 PM aggiuntivo;

· Senza entrare immediatamente dopo in un’altra ZoC di un esagono frontale di un’unità nemica;

· Senza spostarsi da una ZoC ad un’altra ZoC della stessa unità nemica.

Le ZoC non hanno effetto sul combattimento, ma solo sull’indietreggiamento, sulla  ritirata o sul movimento di rotta delle unità nemiche (cfr. 10.3. e 10.4.).

7. Fuoco di artiglieria.

7.1. Generalità.

L’artiglieria fa fuoco utilizzando la sua potenza di tiro, eventualmente modificata da diversi fattori.

Due unità di artiglieria nello stesso esagono possono sia fare fuoco indipendentemente sullo stesso o su due esagoni diversi, sia combinare il fuoco sullo stesso bersaglio (se appartengono alla stessa formazione). Per fare questo, non si sommano le capacità di fuoco delle due unità, ma si prende la più elevata delle due con un MD di +2.

7.2. Limitazioni al fuoco.

Un’unità di artiglieria in disordine non può fare fuoco. Il fuoco viene eseguito prima del movimento (cfr. 4.4.). Essa può tuttavia cambiare il suo orientamento (rimanendo nello stesso esagono) e poi tirare nella stessa fase di attivazione. Tale rotazione, limitata a 60°, non è considerata movimento. Per contro, essa non può cambiare orientamento prima di effettuere fuoco di reazione o di controbatteria.

Un’unità di artiglieria che abbia un’unità nemica in uno dei suoi due esagoni frontali deve obbligatoriamente tirare su questa (nel caso abbia unità nemiche in entrambi gli esagoni, può scegliere il bersaglio). La limitazione è valida anche per due unità impilate insieme ed è valida prima come dopo un’eventuale rotazione.

7.3. Potenza di fuoco e gittata.

Le unità di artiglieria non in disordine possiedono una potenza di fuoco riportata sulla pedina. Hanno inoltre una gittata efficace ed una gittata massima, anch’esse riportate sulla pedina, che rappresentano il numero massimo di esagoni tra l’unità che effettua il tiro (esclusa) ed il bersaglio (incluso).

7.4. Linea di tiro (LdT).

Un’unità deve poter tracciare una linea di tiro verso il suo bersaglio. La LdT viene tracciata dal centro dell’esagono dell’unità di artiglieria al centro dell’esagono occupato dal suo bersaglio. Essa può essere interrotta da vari ostacoli.

Ostacoli alla LdT:

· Esagoni di livello più elevato di artiglieria e bersaglio;

· Esagoni di villaggio, bosco, coltivazioni, palmeti; unità (nemiche o amiche);

· Bordi di esagono di cresta, pendio ripido, trincee o fortificazioni.

Eccezione: se la LdT attraversa un lato di esagono di trincea o di fortificazione, la LdT non è mai bloccata se l’artiglieria e/o il bersaglio sono adiacenti a tale lato: il tiro ad alzo zero è sempre possibile.

Lati di esagono.

Se la LdT passa esattamente lungo il lato di un esagono che la bloccherebbe, essa non è bloccata. Per contro, se passa lungo due lati di esagoni bloccanti, uno a destra e l’altro a sinistra, essa è interrotta. Quando la LdT passa esattamente lungo un bordo bloccante (cresta, pendio ripido, etc.), essa è bloccata.

Ostacoli e altitudine.

Ignorare l’ostacolo nella determinazione della LdT se:

· L’artiglieria e il bersaglio sono tutti e due a un livello più elevato dell’ostacolo;

· L’artiglieria è ad un livello superiore rispetto al bersaglio e all’ostacolo, e l’ostacolo è a metà strada tra l’artiglieria e il bersaglio, o più vicino all’artiglieria;

· Il bersaglio è ad un livello superiore rispetto all’artiglieria e all’ostacolo, e l’ostacolo è a metà strada tra l’artiglieria e il bersaglio, o più vicino all’ostacolo.

Tiro ad alzo zero:

È sempre possibile, tranne attraverso un lato di esagono di cresta o di pendio ripido.

7.5. Risoluzione del fuoco.

Per risolvere un tiro di artiglieria, il giocatore tira un dado e vi aggiunge la potenza di fuoco dell’unità ed i modificatori elencati nella Tabella di Fuoco (tutti cumulativi).

Risultati del fuoco.

· 9 – 12: l’unità bersaglio deve controllare la coesione (un test per unità se si tratta di una pila). Se non passa il test (cfr. 0.3.), l’unità è in Disordine;

· 13 – 14: l’unità bersaglio (o la pila) è automaticamente in Disordine;

· ( 15: l’unità è automaticamente in Rotta.

7.6. Fuoco di controbatteria.

Un’unità di artiglieria, su cui spara un’unità di artiglieria nemica, può effettuare fuoco di controbatteria. Il fuoco di controbatteria è risolto immediatamente dopo il fuoco nemico e l’applicazione dei suoi risultati. L’unità di artiglieria deve essere ancora in buon ordine per poterlo effettuare. Il fuoco di controbatteria, risolto con tutti i modificatori elencati in 7.5., ha effetto solo sull’unità di artiglieria in cima alla pila.

8. Assalto.

L’assalto della fanteria è una combinazione di fuoco a breve distanza e di carica alla baionetta. L’assalto della cavalleria è detto Carica.

8.1. Generalità.

Tutte le unità di una formazione attivata possono assaltare tutte le unità nemiche situate in uno dei loro due esagoni frontali (cfr. 6.1.).

Eccezione 1: le unità in disordine, in rotta, in quadrato e le unità di artiglieria non possono effettuare un assalto.

Eccezione 2: un’unità non può attaccare un esagono in cui non potrebbe entrare (in questo caso, può eventualmente assaltare l’altro esagono frontale).

Eccezione 3: le unità che effettuano una controcarica non sono obbligate ad attaccare tutte le unità nemiche in uno dei loro due esagoni frontali (cfr. 8.7.).

La cavalleria non può muovere all’assalto se non Caricando (cfr. 9.). Unità adiacenti possono combinare i loro assalti (cfr. 8.4.). L’assalto è volontario, ma tutte le unità che hanno superato il controllo dell’ingaggio (cfr. 8.2.) devono obbligatoriamente assaltare. Un’unità che assalta deve obbligatoriamente attaccare tutte le unità nemiche situate nei suoi esagoni frontali, a meno che una o più di queste non siano a loro volta attaccate da altre unità amiche. Un’unità nemica non può essere fatta oggetto di un assalto per più di una volta nel corso della stessa fase di attivazione.

8.2. Determinazione degli assalti.

Per effettare un assalto, compresa una carica di cavalleria, un’unità deve essere Con Ordini oppure Senza Ordini ma avere superato un test di ingaggio. I giocatori devono annunciare e stabilire tutti gli assalti prima di controllare gli ingaggi per le varie unità.

Si sovrappongono indicatori “Choc” (se l’unità è Con Ordini) o “Choc/Test” (se è Senza Ordini) alle unità coinvolte.

Controllo dell’ingaggio (cfr. 0.3.).

Il CI viene effettuato al momento di risolvere il combattimento. In caso di più unità nello stesso esagono, solo l’unità in cima alla pila deve controllare l’ingaggio:

· Se il controllo viene superato, essa può effettuare l’assalto insieme a tutte le altre unità nello stesso esagono;

· Se il controllo fallisce, nessuna unità in quell’esagono può effettuare l’assalto.

Poichè l’assalto dipende dalla volontà delle varie unità coinvolte, può succedere benissimo che un’unità sia obbligata ad attaccare simultaneamente due unità nemiche situate nei suoi due esagoni di fronte, perchè una seconda unità amica che la doveva appoggiare non ha superato il controllo dell’ingaggio. 

8.3. Fuoco di reazione.

Un’unità di artiglieria, bersaglio di un assalto da parte di una o più unità nemiche, può effettuare fuoco di reazione su una unità attaccante situata in uno dei suoi esagoni frontali. Nel caso di più unità di artiglieria, queste non possono combinare il fuoco ma devono tirare individualmente, eventualmente su bersagli diversi. Il tiro di reazione ha luogo prima della risoluzione dell’assalto, e dopo l’eventuale controllo dell’ingaggio. Se l’unità [nemica] che attacca deve effettuare il controllo dell’ingaggio e non lo supera, il tiro di reazione non ha luogo. Il fuoco di reazione è risolto usando tutti i modificatori usati in 7.5. Il risultato del fuoco di reazione si applica alla sola unità in cima ad una pila, ma se questa posizione è occupata da un’unità di artiglieria, può essere scelta come bersaglio l’unità di fanteria immediatamente sotto (cfr. 5.1.). Un’unità disorganizzata da fuoco di reazione non può più effettuare il suo assalto. Nel caso di una pila di unità, se quella in cima viene disorganizzata da fuoco di reazione, l’altra dovrà quindi attaccare da sola.

Fuoco di reazione e controbatteria.

Durante una fase di attivazione nemica, una stessa unità di artiglieria non può effettuare fuoco di controbatteria e fuoco di reazione, ma solo uno dei due (a scelta), ed una sola volta, nel corso di quella fase di attivazione.
8.4. Assalto combinato.

Unità amiche situate in esagoni adiacenti possono combinare le loro forze nello stesso assalto. Se non desiderano farlo, gli assalti vengono risolti separatamente, secondo l’ordine scelto dal giocatore attaccante, e obbligatoriamente contro unità nemiche diverse. Le unità che effettuano un assalto combinato sommano i loro punti forza e usano il maggiore dei valori di ingaggio delle due unità, se il controllo dell’ingaggio è necessario (come per una pila).

Assalti multipli.

Se le unità che attaccano sono situate in esagoni di terreno che apportano modificatori diversi alla risoluzione dell’assalto:

· Se il difensore è in un esagono di terreno aperto, l’attaccante sceglie il modificatore che desidera;

· Altrimenti, il difensore sceglie il modificatore.

Difensori multipli.

Se un’unità attacca più difensori situati in esagoni diversi, il difensore sceglie, per la determinazione dei modificatori, l’esagono con il terreno a lui più favorevole.

8.5. Risultati dell’assalto.

Procedura.

· L’attaccante tira un dado e applica I modificatori elencati nella Tabella Assalti e Cariche (tutti cumulativi, senza eccezioni). Cfr. comunque 8.6.

Risultato.

Si determina il risultato modificato del tiro del dado:

· ( 10: il difensore arretra di un esagono ed è automaticamente in disordine. Si può effettuare uno sfondamento (cfr. 8.7.);

· 5-9: il difensore deve arretrare di un esagono e controllare la coesione. Se non supera il test, è disordinato;

· 0-4: l’attaccante è automaticamente in disordine e deve controllare la coesione. Se non supera il test, deve arretrare di un esagono;

· < 0: l’attaccante è automaticamente disordinato e deve controllare la coesione. Se non supera il test, deve arretrare di un esagono. Si può effettuare una controcarica (cfr. 8.7.).

Nota: cfr. 0.3. per il controllo della coesione (CC). Per la possibilità di inseguimento (per la cavalleria), cfr. 9.5. e la Tabella Assalti.

I risultati dell’assalto si applicano a tutte le unità nell’esagono (si tira il dado per ogni unità che deve effettuare un CC, individualmente). Si applicano quindi gli effetti indicati sopra, più ogni altro effetto eventualmente indotto (ad esempio, rotta conseguente ad un secondo risultato di disordine). Un’unità in rotta che cui è richiesto di controllare la coesione effettua invece un immediato movimento di rotta (cfr. 10.2.). Un’unità di artiglieria da sola in un esagono (o con una seconda unità di artiglieria), e che è assaltata da un’unità avversaria, è automaticamente eliminata dopo il fuoco di reazione.
8.6. Modificatori del dado per l’assalto.

Rapporto di forza.

Entrambi i giocatori sommano le forze delle loro unità coinvolte nell’assalto. L’attaccante divide la forza delle sue unità per quella delle unità del difensore. Il risultato è arrotondato in favore del difensore. Quindi, un’unità di 8 punti forza che attacca un’unità di 3 punti forza assalta con un rapporto di 2:1. Se 5 punti forza avessero attaccato 6 punti forza, il rapposto sarebbe di 1:1.5. La Tabella dei rapporti di forza riporta i modificatori corrispondenti.

Differenza di coesione.

L’attaccante sottrae il più alto valore di coesione delle unità del difensore dal livello di coesione più alto delle ue unità. La differenza è il modificatore del tiro del dado.

Altri modificatori.

Cfr. la tabella di Assalto e Carica.

8.7. Avanzata dopo l’assalto.

Se il difensore abbandona il suo esagono (indietreggia, si ritira o viene eliminato) a seguito di un assalto, l’unità attaccante con il più alto livello di coesione (e solo questa, o la pila contenente questa unità, se l’attacco era stato portato da più pile) deve avanzare nell’esagono abbandonato. In caso di parità di coesione tra due o più unità, il giocatore che ha sferrato l’assalto sceglie la pila o l’unità da fare avanzare. L’unità (o la pila) può ruotare di un vertice di esagono (60°) al momento di avanzare. 

Due unità di due pile diverse che hanno attaccato insieme non possono essere scelte per avanzare insieme dopo l’assalto. Un’unità di artiglieria non può mai avanzare dopo un assalto.

Se l’avanzata dopo l’assalto viene compiuta dentro o attraverso un esagono che la disorganizzerebbe (ad esempio, fanteria attraverso un pendio ripido), l’unità deve subire tale disorganizzazione.

Sfondamento e controcarica.

Un’unità non può subire più di un assalto di sfondamento o di controcarica per fase di attivazione (non si devono verificare assalti a catena).

· Se il risultato permette uno sfondamento, un’unità attaccante (o una pila, se se l’attacco era stato portato da più pile) può avanzare senza cambiare il proprio orientamento e sferrare un secondo assalto. Il controllo dell’ingaggio non è necessario (l’assalto è automatico), ma l’attaccante deve attaccare tutte le unità presenti nei suoi esagoni frontali;

· Se il risultato permette una controcarica, il difensore può avanzare senza cambiare il proprio orientamento e sferrare un assalto contro qualunque unità del giocatore attivo in uno dei suoi due esagoni di fronte.

Sfondamenti e controcariche sono risolti subito, prima di proseguire con qualunque altro combattimento. Non è necessario controllare la coesione.

Eccezione 1: quando si determina quale unità deve avanzare, la cavalleria ha sempre la priorità sulla fanteria, anche se quest’ultima avesse una migliore coesione.

Eccezione 2: se un’unità di artiglieria, da sola in un esagono, viene eliminata a seguito di un assalto, non si può effettuare uno sfondamento. 

8.8. Rifiutare l’assalto.

La cavalleria, anche se disorganizzata, può evitare l’assalto della fanteria che l’attacca indietreggiando di uno o due esagoni, se non l’ha ancora fatto nella fase di attivazione in corso (cioè, se non è già indietreggiata davanti ad un’unità attivata dallo stesso IA). La decisione deve essere presa prima dell’eventuale controllo dell’ingaggio da parte dell’avversario. In questo caso, la fanteria può avanzare (cfr. 8.7.) nell’esagono abbandonato. Un’unità di artiglieria impilata con la fanteria cui è stato rifiutato l’assalto può avanzare anch’essa nell’esagono vacante (eccezione a 8.9.). Per la cavalleria che rifiuta l’assalto, non ci sono limitazioni al percorso da compiere o all’orientamento, ma tutti gli effetti del terreno o di ZoC nemiche rimangono validi.

Esempio: indietreggiare in una ZoC nemica comporta  una disorganizzazione supplementare (cfr. 10.3.).

Eccezione: un’unità di cavalleria non pesante può egualmente rifiutare l’assalto portato da una o più unità di cavalleria pesante (identificate da una L sulla pedina). La decisione deve essere presa al termine del movimento di carica nemico.

8.9. Artiglieria e assalto.

L’artiglieria non partecipa mai all’assalto. Essa non ha punti forza utilizzabili per l’assalto, e la sua coesione non è mai considerata in un assalto e non ha valore di ingaggio;

· Se un’unità di artiglieria è impilata con un’unità che attacca e viene sconfitta in un assalto, l’artiglieria è messa in disordine e deve indietreggiare con l’unità che ha attaccato, se tutte le unità della pila indietreggiano. Se invece l’attaccante vince l’assalto, essa non può avanzare dopo il combattimento;

· Se un’unità di artiglieria è impilata con un’unità che si difende e viene sconfitta in un assalto, essa deve indietreggiare di un esagono e controllare la coesione (se fallisce il test, è messa in disordine);

· Se un’unità di artiglieria da sola in un esagono (o impilata con altra artiglieria) è fatta oggetto di un assalto, essa è automaticamente eliminata dopo il suo fuoco di reazione;

· Se l’assalto è portato contro due esagoni, dei quali uno solo è occupato solo da artiglieria, l’artiglieria è eliminata solo se il combattimento sull’altro esagono ha successo.

9. Carica di cavalleria.

9.1. Limitazioni alla carica.

La carica è il solo mezzo a disposizione di un’unità di cavalleria per muovere all’assalto. L’unità che viene attaccata deve essere nella LdV (cfr. 7.4.) dell’unità che effettua la carica all’inizio del movimento di questa.

Procedura.

Le cariche vengono dichiarate durante il movimento dell’attivazione in corso (mettere un indicatore “Charge” sulle pedine coinvolte). L’unità che carica deve essere in buon ordine e muoversi di uno o due esagoni al massimo per poter effettuare successivamente la carica. Un’unità di cavalleria a contatto di una unità nemica può uscire dalla ZoC di questa, girarsi su se stessa e caricare. L’eventuale controllo dell’ingaggio (per unità Senza Ordini) ha luogo prima del movimento di carica. Se viene mancato, l’unità resta ferma e non può combattere. 

Il terreno determina frequentemente se un’unità di cavalleria può caricare o meno:

· La cavalleria non può caricare dentro un esagono di palude, villaggio, città, fortificazione o castello;

· Un’unità che si muova di più di due esagoni non può caricare;

· Durante il movimento di carica, o per terminare l’attacco, un’unità di cavalleria non può entrare in un esagono il cui costo totale (esagono + lato) sia superiore a 2 PM.

9.2. Effetti della carica.

I modificatori del tiro del dado, per la risoluzione delle cariche di cavalleria sono i seguenti:

· +3: una o più unità di cavalleria pesante (indicata da una L) partecipano alla carica;

· +1: una o più unità di cavalleria (ma nessuna pesante) partecipano alla carica.

I modificatori sono cumulativi e si applicano anche se il difensore è contemporaneamente attaccato dalla fanteria. Eccezione: se il difensore è schierato in quadrato, si vedano i modificatori al dado per l’assalto.

Alla fine di una carica, tutte le unità di cavalleria che vi hanno partecipato sono messe in disordine, in aggiunta a qualunque altro risultato dovuto alla risoluzione del combattimento di per sè.

9.3. Quadrato e carica.

Le unità di fanteria poste in terreno aperto che siano oggetto di una carica e non sono nè in disordine nè in rotta possono cercare di scherarsi in quadrato per proteggersi, anche se si trovano in una ZoC nemica. L’artiglieria non può schierarsi in quadrato, a meno che non sia impilata con la fanteria; in questo caso, si conforma a quello che fa la fanteria. Il giocatore difensore tira un dado:

· Se il risultato è minore o uguale alla coesione dell’unità, o di tutte le unità della pila, l’unità o la pila si forma in quadrato;

· Se il risultato è maggiore della coesione dell’unità, o di una qualunque delle unità della pila, l’unità o la pila non può schierarsi in quadrato; in più, la o le unità dela pila che hanno mancato il controllo della coesione sono messe in disordine.

Effetti di un quadrato.

· La cavalleria non riceve modificatori positivi alla carica. Al contrario, al combattimento viene applicato un modificatore di –2;

· Il fuoco di reazione di una unità di artiglieria impilata con una formazione in quadrato (che ha luogo dopo l’eventuale tentativo di formazione del quadrato stesso) è penalizzata con un –1 al tiro del dado, oltre al –1 del tiro di reazione (cfr. 8.3.);

Richiamo della cavalleria.

Se l’unità oggetto della carica è formata in quadrato, la cavalleria può cercare di arrestare la propria carica. Il giocatore tira un dado per ogni unità (o pila di unità) e controlla l’ingaggio:

· Se il controllo riesce, la cavalleria viene richiamata. Essa non carica più e indietreggia di un esagono rispetto all’unità bersaglio della carica, riorientandosi come desidera. Essa non può indietreggiare dentro una ZoC nemica;

· Se il controllo non riesce, la cavalleria deve caricare.

Nel caso di più unità impilate insieme, solo l’unità in cima alla pila controlla l’ingaggio; il risultato vale per la pila intera.

9.4. Controcarica.

Se la carica è diretta contro un’unità di cavalleria che non è nè in disordine, nè in rotta, attraverso i suoi esagoni frontali, il difensore può tentare una controcarica. Egli controlla l’ingaggio prima della risoluzione della carica “originale” e vi aggiunge un modificatore di +2 se si tratta di cavalleria non pesante che controcarica cavalleria pesante (e solo in questo caso):

· Se supera il CI, la controcarica riesce e l’attaccante risolve il combattimento senza i modificatori positivi della carica iniziale;

· Se il CI fallisce, la controcarica non ha luogo e la carica viene risolta come in 9.2.

Nel caso di unità impilate insieme, solo l’unità in cima alla pila deve effettuare il controllo; il risultato è valido per tutta la pila.

In caso di controcarica riuscita e di indietreggiamento o rotta dell’unità attaccante dopo il combattimento, è permesso l’inseguimento.
9.5. Inseguimento.

Se la carica dell’artiglieria ha come risultatto l’abbandono dell’esagono del difensore (indietreggiamento, ritirata o eliminazione), ne seguirà obbligatoriamente un inseguimento, anche se l’unità che si è ritirata non è più nella LdV dell’unità inseguitrice:

· Se il difensore indietreggia o si ritira (è messo in rotta), la cavalleria che carica lo insegue seguendo il suo percorso fino a diventargli adiacente o fino ad entrare in una ZoC nemica (qualunque delle due cose capita per prima);

· Se il difensore è eliminato, la cavalleria che carica entra nell’esagono abbandonato, da dove – dopo aer eventualmente cambiato di 60° il proprio orientamento – può continuare ad attaccare le unità nemiche presenti nei suoi esagoni di fronte.

L’unità con il più alto livello di coesione (o la pila di cui questa fa parte, in caso di più unità nello stesso esagono) deve effettuare l’inseguimento. In caso di parità, l’attaccante sceglie l’unità o la pila che desidera.

Eccezione: la cavalleria pesante (indicata da una L sulla pedina), anche se non ha la coesione maggiore, ha la priorità per l’inseguimento (la coesione interviene come successiva discriminante). Due unità di due pile diverse che hanno caricato insieme non possono essere scelte per effettuare lo stesso inseguimento.

Una unità di cavalleria che effettua un inseguimento può ruotare di un angolo di esagono (60°) per ogni esagono percorso in direzione dell’unità inseguita. Una unità di cavalleria che effettua un inseguimento deve caricare tutte le unità nemiche situate nel fronte dell’esagono di inseguimento che siano in un terreno che permetta l’inseguimento oltre all’unità che viene inseguita. Un esagono di terreno non attraversabile dalla cavalleria, o che costi più di due PM, arresta l’inseguimento. Diversamente dallo sfondamento, non c’è limite al numero di inseguimenti, e si possono così avere più cariche in uno stesso turno. Comunque, ogni volta che una unità effettua un inseguimento carica di nuovo, si applica un modificatore (cumulativo) di –1 al tiro del dado.

L’arresto volontario della carica è possibile quando un’unità nemica diversa da quella che viene inseguita si viene a trovare in un esagono d fronte della cavalleria inseguitrice. Un tipo di terreno non attraversabile arresta l’inseguimento. Il disordine automatico (cfr. 9.2.) viene applicato una volta terminati tutti gli inseguimenti.

Un’unità di cavalleria attaccata può inseguire l’unità attaccante allorchè:

· Il risultato del combattimento autorizza una controcarica;

· L’attaccante indietreggia o si ritira (senza che venga autorizzata una controcarica) e la controcarica ha avuto successo (cfr. 9.4.).

10. Risultati del combattimento.

I possibili risultati di un combattimento sono:

· Disordine (cfr. 10.1) o Rotta (cfr. 10.2.);

· Indietreggiamento di un esagono di un’unità disordinata o in buon ordine ;

· Ritirata di due esagoni (fanteria) o tre (cavalleria) in seguito a Rotta (cfr. 10.3.);

· Movimento di Rotta, secondo quanto indicato per la fase E (cfr. 10.4).

10.1. Disordine.

La pedina di un’unità che viene messa in disordine viene girata dal lato barrato con una banda bianca. Se l’unità è già in disordine, è messa in rotta. Se è già in rotta, è eliminata. La pedina di un’unita eliminata viene rimossa dal gioco e non può più ritornarvi.

Un’unità in disordine:

· Non può effettuare marce forzate;

· Spende un PM aggiuntivo (+1) per entrare in una ZoC nemica;

· Non può effettuare un assalto o una carica;

· Non può formare quadrato o effettuare una controcarica.

10.2. Rotta.

Un’unità in disordine che subisce un secondo risultato di disordine va in Rotta (un’unità può comunque venir messa in rotta direttamente da un risultato di combattimento). Si piazzi un indicatore “Déroute” sulla pedina per indicate tale stato.

Eccezione: se si tratta di artiglieria, l’unità è eliminata.

Un’unità in disordine che subisca un risultato di Rotta in combattimento è semplicemente messa in Rotta, e non eliminata. Quando un’unità viene messa in rotta deve immediatamente ritirarsi di due esagoni (se si tratta di fanteria) o di tre (cavalleria). Se essa non può completare questo movimento, è eliminata.

Un’unità in rotta:

· Non può muoversi (se non nella fase E), nè effettuare assalti o fare fuoco;

· Non ha ZoC;

· Non può formare quadrato o effettuare una controcarica;

· Non ha orientamento (fronte/fianco), ma deve “orientarsi” verso la direzione di ritirata assegnatale, per indicarla con chiarezza;

· Se è fatta oggetto di un assalto, l’attaccante riceve un modificatore del tiro di dado di +2;

· Se subisce un ulteriore risultato di Disordine, è eliminata;

· Sostituisce a ogni CC un movimento di Rotta;

· Se tenta un CC di riorganizzazione è penalizzata con un modificatore del tiro di dado di +1;

· Se il suo movimento di rotta la fa uscire dalla mappa, è eliminata.

10.3. Indietreggiamento e ritirata dopo il combattimento.

Il risultato di un combattimento può portare un’unità ad indietreggiare di un esagono, e/o, in caso di Rotta, a ritirarsi di due o tre esagoni (cfr. 10.2.). Come unica restrizione di direzione, questo movimento deve essere obbligatoriamente compiuto allontanandosi dall’unità nemica che ha causato tale risultato. Un’unità che non può portare a termine tale movimento è eliminata. L’indietreggiamento e la ritirata sono conteggiati in numero di esagoni, e non in PM; non si applica il costo aggiuntivo di +1 PM per attraversare un’unità amica (cfr. 4.4.).

Limitazioni all’orientamento.

Se l’unità non è in rotta, mantiene il suo orientamento iniziale. Essa non può cambiare orientamento a meno che, alla fine del movimento, essa non sia obbligata a impilarsi con un’altra unità amica orientata diversamente (rimane l’obbligo di osservare 6.1., assumendo lo stesso orientamento dell’unità immobile che non ha subito la ritirata).

Limitazioni alla densità delle unità.

Due unità nello stesso esagono che indietreggiano o si ritirano insieme non sono tenute a terminare il loro movimento nello stesso esagono. Un’unità che indietreggia o si ritira non può entrare, se non come extrema ratio,  in un esagono occupato da un’unità amica con cui non può impilarsi secondo le regole sulla densità delle unità (cfr. 10.5.).

Limitazioni dovute al terreno.

Un’unità che indietreggia o batte in ritirata non può attraversare corsi d’acqua, se non in corrispondenza di guadi o ponti. Se deve indietreggiare o ritirarsi attraverso un pendio ripido, un guado o un ponte, essa subisce automaticamente un effetto di disordine in aggiunta ad ogni altro possibile risultato dovuto al combattimento (questa penalità non si applica al movimento di rotta, cfr. 10.4.).

Limitazioni dovute a ZoC.

Un’unità può indietreggiare in ZoC nemica senza essere obbligata a fermarvisi come durante un movimento normale. Se indietreggia o si ritira dentro un esagono frontale di un’unità nemica, essa subisce un Disordine supplementare per ogni esagono di ZoC nemica in cui entra. Quindi, un’unità in rotta che si ritira in una ZoC frontale nemica è eliminata.

10.4. Movimento di rotta.

Per il computo dei PM, il movimento di rotta si svolge come un movimento normale (cfr. 4.1.).

Eccezione 1: il costo aggiuntivo di +1 PM per attraversare un’unità amica (cfr. 4.4.) non viene applicato.

Le limitazioni dovute alla densità delle unità e alle ZoC (cfr. 10.3.) si applicano normalmente.

Procedura. 

Durante la fase di rotta (Fase E), le unità in rotta si devono muovere della loro intera capacità di movimento, indicata sul retro (“disordinato”) della pedina, verso l’uscita dalla mappa più vicina indicata dallo scenario, per il percorso più diretto e rispettando le regole sulle unità traversate. Per “percorso più diretto” si intende una linea retta verso il lato della mappa indicato.

Un’unità può decidere di arrestare il suo movimento di rotta quando attraversa un esagono di città, villaggio o foritficazione. In questo modo si ferma in quell’esagono e non ha più, in seguito, l’obbligo di effettuare movimenti di rotta, anche se non riesce a riorganizzarsi (i.e., fallisce i test successivi). Tuttavia, il giocatore può decidere di farle riprendere il movimento di rotta in una successiva Fase E.

Eccezione 2: qualora vi sia un ostacolo sul percorso che provocherebbe un’ulteriore disorganizzazione, e quindi l’eliminazione dell’unità, questa è autorizzata a “scalare” di una o più colonne di esagoni per evitarlo, se ciò è possibile.

Eccezione 3: due unità in rotta impilate insieme si possono separare, nel corso del loro movimento, sia facendo “scalare” una delle due di una colonna di esagoni in più, sia muovendola di un esagono in meno.

10.5. Unità attraversate.

Se il solo percorso per indietreggiare, ritirarsi o eseguire il movimento di rotta passa attraverso o termina in un esagono occupato da una o più unità con cui non è consentito impilarsi, l’unità può comunque attraversarlo, anche se ciò la obbligasse a terminare il suo movimento più lontano del necessario. La o le unità così attraversate devono controlare la coesione. Questo può essere ripetuto di seguito, fino a quando l’unità che indietreggia o si ritira non trova un esagono in cui può fermarsi rispettando le regole sulla densità di unità. Se l’unità attraversata è in rotta, essa deve effettuare un movimento di rotta anzichè controllare la coesione.

11. Recupero del morale.

Le unità in disordine che non hanno nè mosso nè fatto fuoco e le unità in rotta possono tentare di recuperare il morale alla fine della loro fase di attivazione. Unità adiacenti ad unità nemiche non possono recuperare il morale. Il recupero del morale non dipende in alcun caso dallo stato di Ordini della formazione cui le unità appartengono.

Per recuperare il morale di una sua unità, il giocatore tira il dado, aggiungendovi +1 se l’unità è in rotta:

Se il tiro del dado è uguale o inferiore alla coesione ridotta dell’unità (la pedina è sul lato “disordinato”, con valori ridotti di coesione):

· Se l’unità era in disordine, la si rgira sul lato “normale” (in buon ordine) e la si orienta a piacere;

· Se l’unità era in rotta, si leva l’indicatore di rotta. L’unità rimane sul suo lato “disordinato” e viene orientata a piacere;

· Se il tiro del dado è superiore alla coesione ridotta dell’unità, l’unità rimane nel suo stato attuale e potrà tentare un nuovo recupero del morale alla prossiam attivazione.

12. Notte.

Per i turni di notte si applicano le modifiche che seguono:

· Non possono essere effettuate marce forzate (salvo che per i rinforzi);

· Entrare in ZoC nemica ha un costo aggiuntivo (+2 PM);

· Alle unità in disordine non è permesso mouvere a contatto delle unità nemiche; esse possono comunque uscire da una ZoC nemica;

· Il fuoco d’artiglieria è permesso solo ad alzo zero (in un esagono adiacente);

· Non sono permesse cariche di cavalleria;

· Tutti i CC subiscono un modificatore di +2;

· Le unità in disordine che non intraprendono alcuna azione e che non sono adiacenti ad unità nemiche recuperano automaticamente il morale;

· Il controllo del recupero del morale per le unità in rotta ha un modificatore di –3 anzichè di +1.

13. Vittoria.

Vittoria automatica.

la vittoria automatica viene applicata al termine del turno in cui si verifica. La partita si interrompe indipendentemente dal numero di turni che restano da giocare. Le condizioni sono stabilite in alcuni scenarî.

Vittoria alla fine della partita.

Occorre ottenere un maggior numero di Punti Vittoria (PV) del proprio avversario. I PV sono stabiliti per ogni scenario.

II. Regole opzionali. 

I numeri dei paragrafi indicati di seguito fanno riferimento alle regole di base. Le regole opzionali sostituiscono o completano le regole di base. I giocatori scelgano quali applicare.

1. Turno di gioco.

Una nouva fase, denominata D bis, siene inserita tra la fase D e la fase E.

D bis: Fase di attivazione della riserva.

Ogni giocatore può attivare una formazione a scelta. Il giocatore che ha l’inziativa strategica attiva per primo la sua formazione di riserva. Se nessuno de due giocatori ha l’iniziativa, l’attivazione di riserve non è consentita.

Durante la fase di attivazione della riserva, ogni giocatore può attivare una delle sua formazioni. Quindi, una formazione potrà essere attivata fino ad un massimo di tre volte durante lo stesso turno. Si applicano le seguenti limitazioni:

· La formazione attivata nella fase D bis deve avere almeno una unità entro il raggio del comandante in capo;

· Solo le unità della formazione che non sono adiacenti ad unità nemiche possono essere attivate.

· La formazione attivata nella fase D bis, qualunque sia il suo stato di Ordini attuale, si comporta come se fosse Senza Ordini (senza poter controllare l’iniziativa del comandante), con le seguenti limitazioni supplementari: le unità della formazione attivata nella fase D bis non possono recuperare il morale e devono contollare la coesione alla fine del movimento (con messa in disordine in caso di esito negativo).

· La fase D bis non può servire ad attivare una formazione il cui IA non sia stato messo nella coppa nel turno in corso.

2.3. Ordini e gruppi tattici.

Questa regola consente una gestione più fine e realistica delle formazioni di combattimento. Se le unità di una formazione sono troppo disperse, serviranno più ordini per poterle comandare pienamente.

I gruppi tattici sono determinati, per il turno intero, al momento della fase di ordini (cfr. 1.A.) di ciascun turno. Un gruppo tattico comprende le unità della medesima formazione [con la stessa banda colorata sulla pedina] che si trovino al massimo a due esagoni da un’altra unità della stessa formazione, essa stessa a due esagoni da una terza, etc. Questa “catena” di unità può estendersi fino a comprendere tutte le unità della formazione. Invece, un’unità a più di due esagoni da tutte le altre unità della stessa formazione è considerata un gruppo tattico autonomo per l’attribuzione degli ordini.

All’inizio del turno di gioco (A., fase d’ordini), I due giocatori scelgono tra i loro gruppi tattici quelli che riceveranno ordini nel turno in corso, e che sono quindi Con Ordini. Il numero di ordini disponibili è limitato dal potenziale d’ordini del comandante in capo, e corrisponde al numero di indicatori “Con Ordini” forniti nel gioco. Tutti I gruppi tattici che non ricevono ordini sono considerati Senza Ordini.

Durante la fase d’ordini (fase A), i giocatori mettono un indicatore “Con Ordini” o “Senza Ordini” a faccia coperta su un’unità qualunque per ciascun gruppo tattico in gioco, per indicarne lo status.

Attenzione! Per poter ricever ordini, un gruppo tattico deve avere almeno un’unità entro il raggio del comandante in capo (cfr. 2.5.).

In tutto il capitolo 2. delle regole di base, il termine “gruppi tattici” sostituisce “formazioni” per quel che riguarda la gestione degli ordini, ivi compreso il controllo dell’iniziativa del comandante (è necessario un test per ogni gruppo tattico).

Esempi:
A. All’inizio del turno, le 10 unità francesi della formazione Mortier sono posizionate in modo da costituire un solo gruppo tattico. Un ordine solo sarà sufficiente per avere tutte le unità Con Ordini. Se, nel corso del turno (dopo la prima attivazione), alcune delle unità si separano dal gruppo tattico iniziale (allontanandosi di più di due esagoni), rimarranno quindi comunque Con Ordini per il resto del turno ed una eventuale seconda attivazione.

B. All’inizio del turno, le 10 unità francesi della formazione Mortier sono disposte in due gruppi di unità adiacenti (uno di sei pedine, l’altro di quattro) distanti tra loro più di due esagoni. Esse costituiscono quindi due guppi tattici distinti. Se il giocatore francese vuole avere entrambi Con Ordini, dovrà spendere due ordini (sui tre a disposizione di Masséna). Se “invia” ordini ad uno solo dei due, l’altro sarà considerato come Senza Ordini.

Se nel corso del turno di gioco (dopo la prima attivazione), alcune delle unità della formazione Mortier appartenenti al gruppo tattico Senza Ordini si riavvicinano a quelle del gruppo tattico Con ordini, rimangono comunque Senza Ordini per il resto del turno ed una eventuale seconda attivazione.

7. Fuoco amico maldiretto.

Un’unità situata in un esagono intermedio tra l’unità che fa fuoco e il bersaglio non blocca la LdV se quest’ultimo si trova su un esagono più alto. Se l’unità situata nell’esagono intermedio è adiacente al bersaglio, può capitare che il fuoco sia diretto per errore su di essa, anche se si tratta di un’unità amica, anzichè sul bersaglio cui era diretto il tiro. 

· Se il risultato del tiro del dado, non modificato, è inferiore o uguale a due, l’unità deve controllare la coesione con un MD di –2 (se si tratta di una pila, ogni unità deve effettuare un controllo separato), e il bersaglio iniziale non subisce nessuna conseguenza.

8.3. Tiro di reazione.

Fanteria.

Tutte le unità di fanteria che non siano nè in disordine nè in rotta, oggetto di un assalto possono effettuare fuoco di reazione contro i loro esagoni frontali contenenti le unità che attaccano. Un’unità può fare solo un tiro di reazione per fase di attivazione. Le unità non possono combinare il loro tiro di reazione su uno stesso bersaglio, ma tirano individualmente. Il fuoco viene risolto sulla Tabella di tiro; il risultato del dado è modificato dai soli fattori seguenti, oltre a quelli dovuti al terreno:

· Fanteria di linea: -1;

· Unità con coesione ( 7 o unità con 7 o più punti forza (effetti non cumulativi): + 1
I modificatori possono quidi variare al massimo da –1 a +1.

Nota: per guadagnare tempo, è inutile effettuare fuoco di reazione con fanteria di linea di coesione o di forza inferiore a 7: è impossibile ottenere un risultato di 9 col dado…

Casi particolari.

· Se più unità di fanteria sono impilate insieme, solo l’unità superiore può tirare, se non quando tutte le unità sono schierate in quadrato: in questo caso possono tutte effettuare fuoco di reazione. 

· Un’unità di fanteria non può effettuare fuoco di reazione nella fase di attivazione in cui forma quadrato. Simmetricamente, se effettua fuoco di reazione non può formare quadrato.

· Il modificatore di –1 previsto per l’artiglieria non si applica alla fanteria.

11. Recupero del morale.

Demoralizzazione delle formazioni.

La demoralizzazione delle formazioni è verificata nella fase di rotta (fase E) di ciascun turno, a partire da quello in cui tutte le unità della formazione sono sulla mappa (cioè, non ci sono più rinforzi in attesa di entrarvi).
Quando 2/3 delle unità di fanteria o cavalleria di una formazione presenti sulla mappa al momento, sono in rotta o eliminate, tutte le altre unità della formazione sono automaticamente disordinate; questo può causare la rotta delle unità già in disordine. Fino alla fine della partita, le unità della formazione in questione non possono più ritornare in buon ordine, e al meglio possono essere disorganizzate.

Eccezione: il rapporto passa a ½ per le formazioni composte esclusivamente da unità di cavalleria.

D. Regole per Marengo 1800. 

Marengo 1800 simula, a livello di demi-brigata, la battaglia che vide di fronte l’esercito francese del generale Bonaparte e quello austriaco del generale Melas.

0.1. Scala.

Ogni turno di gioco simula 1h 20’ di tempo reale. La scala della mappa è di 350 m per hex.

0.3. Le pedine.
Le abbreviazioni riportate sulle pedine hanno il seguente significato:

· Leg.: Leggera;

· Hu.: Ussari;

· Ch.: Cacciatori;

· Dr.: Dragoni;

· Cav.: Cavalleria;

· Gr.: Granatieri;

· Fr.: Franz.

Se il valore di forza è riportato su fondo arancione, la pedina è destinata ad essere usata per scenarî alternativi (eventualmente futuri, per il Trofeo del Bicentenario), nei quli sostituiranno la pedina dello stesso nome con forza inferiore. Queste pedine non devono essere usate se non quando lo scenario lo indica esplicitamente.

L’artiglieria della testa di ponte (Formazione Ott) non si può muovere. Si considera che abbia sei esagoni frontali, e può quindi fare fuoco in qualunque direzione.

2.1. Indicatori di attivazione (IA)
Lo IA “Zach” tiene conto della disorganizzazione momentanea dell’esercito austriaco dovuta all’allontanamento del suo comandante in capo. Viene utilizzato una volta sola durante la partita, obbligatoriamente nel turno successivo all’allontanamento di Melas dalla battaglia (solo per il 14 giugno). Viene messo nel contenitore nella fase C. Quando è estratto, nel corso della fase D, rimuove dal contenitore tutti gli IA Hadik/Kaim, Frimont e Von Morzin non ancora utilizzati (che quindi non potranno più essere usati per quel turno).

Indicatori di attivazione combinata.

Questi sono utilizzabili solo per lo scenario del 14 Giugno 1800. 

IAC “Grande charge”: utilizzabile una sola volta durante la partita. Permette di attivare in una volta sola tutte le unità di cavalleria francese. Grazie a ciò, queste potranno essere attivate fino a tre volte in quello stesso turno (una o due volte con il loro IA e una terza con lo IAC).

IAC “Marmont”: utilizzabile una sola volta durante la partita. Permette di attivare in una volta sola tutte le unità di artiglieria francese. Grazie a ciò, queste potranno essere attivate fino a tre volte in quello stesso turno (una o due volte con il loro IA e una terza con lo IAC).

Procedura d’uso: la scelta dello IAC viene fatta prima del test di iniziativa strategica (B.1.). Quando un giocatore decide di utilizzare uno IAC, lo mette nel contenitore all’inizio della fase C, all’insaputa del suo avversario. Lo IAC si aggiunge a quelli delle formazioni coinvolte da un’attivazione supplementare via I suddetti IAC “Grande charge” o “Marmont”. Lo IAC può essere scelto e giocato all’inizio dal giocatore che ha l’iniziativa strategica. Quando lo IAC è estratto, il giocatore attiva immediatamente le unità coinvolte, secondo il loro status di comando (Con o Senza Ordini). Le unità appartenenti a formazioni Senza Ordini possono utilizzare le regole di Iniziativa del comandante (cfr. 2.4.). In questo caso si effettua un solo test valevole per tutte le unità della stessa formazione Senza Ordini, utilizzando il valore di iniziativa dello IAC. Se, prima o dopo, viene estratto lo IA di una formazione che ha unità coinvolte nello IAC, queste sono attivate normalmente.

4.3. Movimento e terreno.

Gli esagoni di “Cassina” (fattoria fortificata) – cfr. la legenda sulla mappa – sono trattati come esagoni di terreno aperto, se non per il modificatore all’assalto (cfr. 8.6. per le regole specifiche).

Terreno non attraversabile.

Il Bormida, e gli esagoni da esso inondati, non sono attraversabili. Nessuna unità vi può entrare.
5.1. Densità delle unità.

Poichè le unità di cavalleria francese hanno mediament pochi effettivi, è possibile impilarne tre nello stesso esagono (contro le due unità normalmente ammesse).

8.6. Modificatori del’assalto. 

Altri modificatori.
Esagoni di cascina: per denotare l’appoggio difensivo di una cascina (fattoria fortificata), il modificatore di +1 al dado per l’assalto in terreno aperto è cancellato se i difensori presenti nell’esagono di cascina sono unità di fanteria o di artiglieria e fanteria. Non ci sono variazioni ispetto alle regole della serie se l’unità presente nell’esagono è di cavalleria.

Scenarî: cfr. VV # 35.

Errata Marengo 1800

4.4. Limitazioni al movimento
Eccezione: il costo di +1 per l’attraversamento di una unità amica non si applica all’esagono 0110, nel quale è dispiegata l’artiglieria di riserva austriaca (immobile).
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� L’autore della traduzione non ha alcun rapporto ufficiale con gli autori del gioco o con Vae Victis. Vae Victis non può essere ritenuta responsabile di eventuali errori. Questa traduzione non è in vendita, e può essere liberamente fotocopiata,  riprodotta o diffusa in altro modo per uso personale.


� La terminologia americana ZoC, Zone of Control, è mantenuta volutamente in questa traduzione (in omaggio ad una rivista che ha cessato le pubblicazioni qualche anno fa…) - NdT. Where are you, John Kisner?
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