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IMPETVS

RISORGIMENTO 

1.0  INTRODUZIONE

1.0 INTRODUZIONE

Impetus è un regolamento inteso a simulare, con i soldatini di varie scale, le battaglie del periodo antico, medioevale e rinascimentale. Risorgimento ne è una versione adattata alle tecniche di combattimento caratteristiche del periodo risorgimentale.

1.1 Materiale di gioco: per giocare a Risorgimento sono necessari prima di tutto i soldatini in 15mm ed alcuni dadi a 6 facce (denominati da qui in poi anche d6), un righello in cm e una superficie di gioco che ricrei il campo di battaglia, con colline, fiumi, boschi, villaggi. Volendo potrete utilizzare anche miniature ed elementi di paesaggistica in 5 e 10 millimetri ma dovrete impiegare basette e misure differenti.

1.2 Campi di battaglia: il campo di battaglia può essere storico o meno. Nel primo caso, potete ricarvarlo da una mappa militare mentre nel secondo vi consigliamo una superficie di 120x60cm. Nel caso si utilizzino eserciti in 6mm le dimensioni possono essere ridotte a 60x60cm.

1.3 Imbasettamento: come in quasi tutti i Wargame, i soldatini devono essere fissati su rettangoli di cartone, legno, pvc o altro materiale rigido, denominati Basi le cui  dimensioni sono le seguenti:

15mm

Tutte le Unità hanno un fronte 8cm, ad eccezione dell’Artiglieria che lo ha di 4 cm.

Tutte le Unità hanno una profondità di 4cm, ad eccezione di Bersaglieri e Jaeger che la hanno di 2cm.

10mm e 6mm

Tutte le Unità hanno un fronte 4cm, ad eccezione dell’Artiglieria che lo ha di 2 cm.

Tutte le Unità hanno una profondità di 2cm, ad eccezione di Bersaglieri e Jaeger che la hanno di 1cm.

Il numero di figure per ogni Base è lasciato alla discrezione del giocatore ma vi consigliamo di utilizzare 8-12 fanti, 8 cavalieri o un cannone. I Comandanti usano le basette previste per l’artiglieria. 

1.4 Indicatori: in Risorgimento l’utilizzo di indicatori si rende necessario per indicare se un’Unità è disordinata e per tenere il conto delle perdite subite. Potete realizzare questi indicatori come meglio credete, anche utilizzando delle piccole scenette, o più semplicemente li potete scaricare da
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2.0 TIPI DI UNITA’

Ogni basetta di Risorgimento, da ora detta unità, rappresenta un battaglione di fanteria, due squadroni di cavalleria o una sezione di artiglieria; fanno eccezione le unità di Bersaglieri/Jäeger e le batterie di artiglieria che possono essere formate da due basette. Per poter giocare, sono sufficienti una diecina di unità ed un Comandante che nomineremo Generale.

2.1 Classificazione delle truppe: la classificazione delle truppe è stata fatta tenendo in considerazione il loro impiego tattico. 

2.1.1 La fanteria – Si divide in Linea e Leggera ed include le unità di volontari e di rivoltosi.

2.1.2 La cavalleria – Si divide in leggera, media e pesante

2.1.3 L’artiglieria – Si divide in leggera, campale e da assedio

2.2 Valore delle truppe: ogni unità ha riportati sulla sua scheda  il valore di movimento espresso in centimetri (dimezzarlo per i 5/10 mm, raddoppiarlo per il 25/28 mm), il suo valore di mischia, il valore di impeto, da aggiungersi quando essa INIZIA una mischia senza essere disorganizzata od aver subito perdite ed il valore di fuoco.

Quando il valore di mischia dell’unità si riduce a 0, essa viene rimossa dal campo di battaglia. Seguono le note sull’arma che impiegano e sull’addestramento.

2.3 Stato dell’unità: l’unità può essere: FRESCA, PROVATA O DISORDINATA.

2.3.1 Unità Fresche e Provate – Un’unità si considera FRESCA quando non ha subito alcuna perdita. Una volta che l’unità ha subito perdite a causa del tiro nemico o a causa di un combattimento in mischia, è considerata PROVATA. Un’Unità provata si comporta come una fresca, ma non può più godere del bonus di impeto.

2.3.2 Unità Disordinate - Un’unità può disordinarsi a causa del movimento o a seguito di tiri o mischie ed ha un modificatore di –1 al valore. Questo malus si applica in mischia, sul tiro e anche durante il test di coesione. Il disordine è un malus temporaneo e può essere eliminato stando fermi per 1 turno.

Riordinarsi, ossia rimuovere l’indicatore di disordine, è considerata un’azione equivalente a un movimento pertanto comporta la penalità sul tiro. Un’Unità non può riordinarsi mentre è impegnata in mischia. 

Il disordine non è cumulativo, tuttavia un’unità disordinata che riceve un secondo disordine dovuto al tiro o alla mischia subisce una perdita.

2.3.3 Unità in colonna/al traino - Un’unità in colonna riceve l’apposito indicatore e viene ruotata nella direzione voluta assumendo uno dei lati corti come fronte.

2,4 Comandanti: le unità vengono raccolte in Brigate, Divisioni e Corpi, ciascuno agli ordini di un Generale.

I Generali  non sono tutti uguali e si distinguono per le doti di leadership, sintetizzate nel raggio di comando che influenza la manovra delle unità poste ai loro ordini, nella capacità carismatica, che modifica i lanci di verifica per le perdite e nel valore militare, rappresentato da un bomus al combattimento in mischia. Mentre nel secondo caso il modificatore viene applicato a tutte le unità che si trovino entro il raggio di comando del Generale, nel terzo egli deve essere aggregato all’unità che effettua la mischia, sia essa principale o di sostegno. L’aggregazione viene effettuata ponendo la basetta del Generale a contatto con la basetta cui viene aggregata e cessa nel momento in cui le basette si separano.

Comandante 
Raggio di comando


Ottimo
50cm


Buono 
40cm


Discreto
30cm


Scarso
20cm


Incompetente 
10cm

Comandante 
Carisma (influenza il morale)
Arrogante
-1

Neutro
  0

Motivato
+1

Leader naturale
+2

Comandante 
Valore (influenza la mischia)

Incapace
-1

Ordinario
  0

Energico
+1

Valoroso
+2
Eroico
+3

2.4.1 Catena di comando – Le unità fanno capo ad un generale di Brigata e questi ad un Generale di Divisione. Più Generali di Divisione fanno capo ad un Generale di Corpo e più corpi ad un Comandante in Capo.

3.0 IL CAMPO DI BATTAGLIA
Come nella realtà anche il campo di battaglia di Risorgimento è caratterizzato da diversi elementi di terreno. Per lo svolgimento del gioco è necessario delimitare questi elementi con alcune sagome che devono poi essere abbellite con tecniche modellistiche. Un bosco sarà quindi rappresentato da un’area delimitata su cui saranno posizionati alcuni modellini di alberi, che potranno essere mossi per permettere il regolare movimento delle truppe. A prescindere dalla reale posizione degli alberi, l’unità che si trova dentro la sagoma sarà considerata a tutti gli effetti dentro al bosco. Un’Unità è considerata dentro un elemento di terreno quando almeno metà di essa vi è all’interno.

3.1 Terreno ed effetti sul movimento: ai fini del movimento le tipologie di terreno si dividono in sei categorie:

3.1.1. Terreno Aperto - pianura e colline non ripide. Tutte le unità possono attraversare questi elementi senza penalità sul movimento. Qualora non venga indicata una linea di cresta, essa corrisponde all’asse maggiore della collina.

3.1.2 Terreno Rotto - Pietraie, sterpaglie, fango o campi coltivati. Solo le unità di fanteria leggera possono attraversare questi elementi senza penalità sul movimento e senza disordine. Le altre unità sono automaticamente disordinate e non possono attraversarli in gruppo, solo se in colonna. 

Uscire da tali tipi di terreno non comporta disordine.

3.1.3 Terreno Difficile - Boschi, colline ripide o boscose, forre, centri abitati (villaggi o abbazie), campi recintati, paludi e stagni. Unità di fanteria leggera possono attraversarli senza disordine dimezzando la velocità; le altre unità vengono disordinate se non in colonna e non possono riordinarsi se di cavalleria..

Uscire da tali tipi di terreno non comporta disordine 

3.1.4 Terreno Impassabile - Rocce, grandi corsi d’acqua, laghi e mare. In questo caso l’elemento è delimitato da un costa. Nessuna unità può attraversare questo tipo di terreno.

3.1.5 Strade - Danno un bonus del 50% al movimento. Delle unità in colonna.

3.1.6 Fiumi - Normalmente possono essere attraversati solo in presenza di un guado o di un ponte; se sono in piena possono essere attraversati solo su un ponte mentre se sono in secca vengono considerati terreno rotto. Unità in ritirata sono costrette ad attraversare un fiume non in secca o in piena senza poter deviare verso un eventuale ponte a meno che questo si trovi entro 30 cm da loro.  

Dopo l’attraversamento le unità sono disorganizzate e se utilizzano un guado lanciano anche 2d6 facendo riferimento a questa tabella:

RISULTATO

EFFETTI

0-4 


Nessuna perdita 

5-7 


Una perdita

8-10 


Tre perdite

>10
 

Unità in rotta

Modificatori da sommarsi al lancio dei dadi:

-2 in caso di unità di schermagliatori, fanteria leggera e cavalleria leggera

+5 se il fiume è in piena

3.1.7 Guadi e ponti - Se non definito nello scenario, un guado può essere individuato se il fiume non è in piena da unità di fanteria/cavalleria leggera che concludano il loro movimento a contatto con un qualsiasi punto del fiume e, lanciando 2d6, ottengano 9 o più. Se il guado non viene trovato si può ripetere il tentativo, ma ad almeno 5 cm di distanza dai precedenti. In caso un’unità in ritirata attraversi un ponte in legno, questo cede con conseguente distruzione dell’unità, se lanciando 2D6 si ottengono numeri uguali.

3.2 Terreno ed effetti sul combattimento: il combat-timento è condizionato dal fatto che l’unità che vi transita possa disordinarsi, con conseguente malus in combattimento e, dalla limitazione di visibilità.

Se manca la visibilità un’unità non può essere fatta bersaglio di tiro o oggetto di carica.

La visibilità viene misurata sull’elemento del terreno. Es. un’unità che si trova a 20cm da un'altra , ma dentro 2cm in un bosco, è visibile (la visibilità in un bosco è fino a 3cm). Un’unità che si trova a 8cm da un'altra, ma entro 4cm in un bosco non lo è.

3.2.1. Terreno Aperto – Visibilità illimitata.

3.2.2. Colline dolci – Visibilità ridotta a 15 cm dalla cresta. Chi sta più in alto riceve un bonus di 1D6 in combattimento.

3.2.3. Colline ripide – Visibilità ridotta a 5 cm dalla cresta.

3.2.4. Boschi e foreste – Visibilità ridotta a 3 cm, malus di –2D6 al fuoco di fucileria ( +1D6 artiglieria) contro unità in un bosco. Priva l’attaccante del bonus di impeto.

3.2.5. Centri abitati – Visibilità ridotta a 3cm. Priva l’attaccante del bonus di impeto. Un’unità di fanteria riordinatasi, può assumere una posizione difensiva. Gli attaccanti avranno un malus di –3 in caso decidessero di attaccare il villaggio così difeso e un malus di –2 se vi tirano contro (-1D6 artiglieria pesante). È sufficiente che almeno metà dell’unità sia nel villaggio per dare l’ordine di prendere difesa e che solo un’unità sia presente. Il fronte dell’unità diventa il perimetro del villaggio.  Unità di fanteria leggera combattono e sparano con un malus di –2D6  per la dispersione dei tiratori su tutto il perimetro.

Se l’unità non prende posizione difensiva il centro abitato è trattato come un bosco. 

Qualora sia richiesto da uno specifico scenario una città di discrete dimensioni può essere simulata utilizzando più villaggi, distanziati l’uno dall’altro dalle principali vie del centro abitato.

Nota: se non diversamente stabilito dallo scenario, un centro abitato occupato dall’Attaccante vale come 4 punti demoralizzazione temporaneamente inflitti al difensore. Potrà quindi essere interesse dell’Attaccante cercare di posizionare elementi di questo tipo nella fase di preparazione del terreno, nonostante possano costituire punti di difesa per l’avversario.

3.2.6. Campi coltivati, paludi e altro terreno rotto o difficile – Visibilità illimitata. La cavalleria combatte con un malus di –1D6 e non usa il bonus di impeto.

3.3 Dimensioni e forme: se non si stà ricreando uno specifico campo di battaglia, le sagome di terreno, con eccezione di corsi d’acqua e strade, devono avere una forma vagamente ovoidale, o nel caso di centri abitati o campi coltivati, anche rettangolare, e gli assi maggiori devono essere compresi tra i 5 ed i 25 cm.

I fiumi non hanno limitazioni di lunghezza ma devono evitare pieghe superiori ai 45° ed una larghezza compresa tra i  3 ed i 10 cm.

Grandi corsi d’acqua, laghi o mari sono rappresentati da una costa che delimita il campo di battaglia lungo tutto un lato. Riducendo il campo da un minimo di 10 ad un massimo di 30cm.

Le strade non hanno particolari limitazioni di lunghezza e devono entrare e uscire da due opposti lati del tavolo da gioco. Una seconda o terza strada può terminare in una strada preesistente. La larghezza di una strada non può essere superiore a 4 cm. 

3.4 Preparazione del terreno: i giocatori possono accordarsi e creare il terreno come meglio credono. Quella che segue è tuttavia una procedura per preparare con una certa casualità il campo di battaglia. 

Prima di posizionare il terreno è necessario determinare l’area geografica dove si sta combattendo, ovvero quella del Difensore. 

3.4.1 Determinazione del difensore e dell’attaccante - 

Ogni giocatore tira 2d6 e somma il numero di unità di cavalleria a disposizione. Chi fa di meno è il Difensore e dopo aver scelto il lato lungo di schieramento prepara il terreno secondo la procedura riportata al punto 3.4.2. Chi fa di più è l’Attaccante e si schiera sul lato opposto. 

3.4.2 Procedura - Il campo di battaglia viene suddiviso in sei rettangoli uguali (settori) ed il Difensore posiziona l’elemento di terreno obbligatorio in un settore a scelta, scegliendo poi, uno alla volta, un elemento del terreno per gli altri 5 settori (per un totale di 6 elementi). 

L’elemento viene posizionato entro quel settore se con il lancio di 2d6 ottiene il risultato minimo previsto in tabella. In caso di fallimento spetta all’Attaccante fare altrettanto o decidere che in quel settore non posizionerà alcun elemento di terreno. In caso di fallimento il Difensore non potrà scegliere elementi di quella tipologia per gli altri settori, l’Attaccante invece sì, anche in caso di suo fallimento. 

È prevista anche la possibilità per il difensore di non inserire alcun elemento di terreno (pianura). In caso di fallimento in ogni caso il difensore non posizionerà alcun elemento, ma darà la possibilità all’Attaccante di agire diversamente. In caso di fallimento è comunque possibile per il Difensore riprovare a non inserire alcun elemento di terreno nei successivi settori.

Ogni elemento di terreno può essere posizionato in qualsiasi punto del settore, tuttavia centri abitati devono distare almeno 25cm dal bordo tavolo del lato di schieramento dell’Attaccante.Il posizionamento di un centro abitato prevede il contestuale posizionamento di una strada, che sia adiacente o attraversi il centro abitato. Strade e fiumi devono occupare due o tre settori contigui. Nel punto di intersezione tra fiume e strada si ha un ponte o un guado.

3.5 Schieramento: terminata la preparazione del terreno il difensore schiera una prima brigata e successivamente l’attaccante fa lo stesso. Continuare così sino al completo piazzamento delle brigate. 

Il difensore può schierare un’unità dentro ad un eventuale villaggio, purché si trovi fuori dall’area di schieramento dell’attaccante.

4.0 GLI ORDINI

Subito dopo lo schieramento i giocatori pongono dietro al Generale di livello maggiore, un indicatore coperto scelto tra ATTACCO, MANOVRA, DIFESA o RITIRATA e lo stesso dietro ai generali subordinati. Nessun subordinato può ricevere un ordine diverso da quello del generale di grado superiore se non sequenziale ad esso, come spiegato più in basso (ae esempio, se l’ordine divisionale è ATTACCO, nessuna brigata può ricevere ordine di DIFESA o RITIRATA). L’ordine assegnato ad un generale di Brigata si applica a tutte le unità appartenenti alla brigata. Poiché sino all’avvento delle radio la trasmissione degli ordini era cosa complessa e lunga, in questo regolamento non è permesso cambiare un ordine se non con quello immediatamente precedente o successivo (ad esempio da attacco si può solo passare in manovra e da difesa si può andare in ritirata od in manovra ma non all’attacco) secondo la seguente scaletta:

4.1 Attacco: con questo ordine, tutte le unità della brigata ad eccezione di quelle di artiglieria e di fanteria leggera devono muovere di almeno metà movimento verso lo schieramento avversario fino ad entrare in mischia con le unità  nemiche, anche se disordinate. Unità di fanteria e cavalleria appartenenti a brigate con ordine di attacco, devono inseguire l’avversario in caso di mischia vittoriosa.

4.2 Manovra: con questo ordine, le unità della brigata possono muovere in qualsiasi direzione entro il raggio di comando del loro Generale, ma non entrare volontariamente a contatto con il nemico. 

4.3 Difesa: con questo ordine, tutte le unità della brigata ad eccezione di quelle di artiglieria possono muovere liberamente entro il raggio di comando del loro Generale ed entrare in contatto con il nemico ma il Generale, se nel turno viene mossa anche una sola delle unità che da lui dipendono, non può essere mosso. In caso di mischia vittoriosa, le unità appartenenti a brigate con ordine di attacco non possono effettuare inseguimenti.

4.4 Ritirata: con questo ordine, tutte le unità della brigata ad eccezione di quelle di artiglieria e di fanteria leggera ma incluso il Generale devono muovere all’indietro di almeno metà movimento. Unità in contatto con il nemico devono (se possono) fare un tentativo per sganciarsi.

Quando un generale ha perso 1/3 delle basette che comandava all’inizio del gioco, l’ordine diventa automaticamente di ritirata sebbene sia possibile cambiarlo successivamente nell’apposita fase e non potrà più divenire ATTACCO. A partire da quel turno, ogni volta che l’unità perde una basetta, l’ordine viene automaticamente cambiato in RITIRATA.

4.4.1 Cambio di Ordini - Il cambio di ordine di una brigata viene dichiarato contestualmente alla sua attivazione purché tutte le unità della brigata si trovino entro il raggio di comando del loro generale.

4.5 Attivazione e sequenza di gioco: le unità vengono attivate una alla volta con le seguenti modalità: una volta conclusa l’attivazione di una brigata, si ripete il procedimento sinchè tutte le brigate presenti  in gioco non siano state attivate.

• Ciascun giocatore indica quale brigata intende attivare e lancia 2D6 aggiungendo al punteggio ottenuto il valore del comandante e, se nel raggio di comando, del Generale di Divisione. Chi ottiene il punteggio maggiore attiva la brigata.

• Il giocatore decide se la brigata attivata mantiene l’ordine o lo cambia.(4.3.1)

• Il giocatore muove una alla volta le unità appartenenti alla brigata attivata e/o fa fuoco con esse. Tali movimenti possono dar vita a cariche di opportunità da parte di unità avversarie in opportunità.

4.5.1 Azioni delle Unità in Opportunità - In qualsiasi momento il giocatore non in fase può interrompere il movimento o il tiro delle unità della brigata attivata per far eseguire alle proprie unità in opportunità, il tiro, l’evasione, la carica d’opportunità o la controcarica. In caso di fuoco di opportunità, esso è contemporaneo. Un’unità resta in opportunità fintanto che non compia qualsiasi azione o venga disordinata. Nel caso in cui si voglia mettere in opportunità un’unità disordinata è necessario prima recuperarla. Per mettere in opportunità un’unità, questa non deve compiere altre azioni durante la sua fase di attivazione, tiri compresi. Un’unità in opportunità la cui brigata riceva un ordine di attacco, perde tale status in quanto è costretta a muovere verso il nemico.

4.6 Zona di controllo (ZdC) e opportunità: ogni unità esercita una ZdC rappresentata da un rettangolo che ha come base il fronte dell’unità stessa e come altezza 5cm per le fanterie e di 10 per cavallerie ed artiglierie. Un’unità NON DISORDINATA del giocatore non in fase viene messa automaticamente in opportunità nel momento in cui un’unità nemica entra nella zona di controllo percorrendo una linea che non le permetta di contattarla. L’unità viene posta in opportunità anche se ha già mosso in quel turno e può quindi compiere tutte le azioni previste per le unità in opportunità.

4.7 Azioni permesse all’unità: l’unità attivata può, entro le massime distanze in centimetri per essa indicate:

• Muovere direttamente in avanti.

• Ruotare.

• Fare dietro front girandosi sul posto di 180°.

• Recuperare il disordine.

• Mettere in batteria/Agganciare i pezzi.

• Mettersi in opportunità.

Può inoltre, disordinandosi,

• Muovere all’indietro.

• Traslare di lato sino all’intero movimento.

• Muovere obliquamente entro 45° sino all’intero movimento.

5.0 MOVIMENTO

Ogni unità può muovere fino al massimo della velocità consentita. La velocità massima che ogni unità può compiere è indicata nelle liste esercito. 

5.1 Rotazioni: l’unità può usare la sua attivazione per eseguire una rotazione. È necessario che l’unità tenga fermo uno dei due angoli frontali come perno.

È tuttavia possibile ruotare (prima) e muovere (poi) per il rimanente della mossa, ma l’unità è disordinata.

L’angolo che compie la rotazione non può superare il massimo della velocità consentita all’unità e comunque non sono ammesse rotazioni superiori ai 90°. Nel caso di artiglieria non sono ammesse rotazioni superiori ai 45°.

5.2 Movimenti traslati e in obliquo: ogni unità può traslare di fianco o compiere un movimento in obliquo. Tale movimento, non ammesso entro la ZdC nemica, comporta il disordine e non permette di contattare il nemico.

5.3 Movimento di artiglieria: non esistono particolari regole per il movimento dell’artiglieria, se non che un pezzo di artiglieria deve essere messo in batteria prima di poter far fuoco e che può essere ruotato fino ad un massimo di 45° al costo di un punto azione. In questo caso non è necessario che il pezzo venga rimesso in batteria, ma tira con una penalità.. Ogni basetta di artiglieria dispone di DUE azioni e può quindi decidere se muovere due volte, muovere e fare fuoco, fare fuoco e muovere, agganciare e muovere e viceversa; l’unica azione non permessa all’artiglieria è sganciare e sparare.

5.4 Cariche: si definisce carica il movimento compiuto da un’unità per venire a contatto  con unità nemiche. 

5.4.1 Bonus per Movimento di Carica - Un’unità può beneficiare di un bonus di carica per tentare di entrare in contatto con un’unità avversaria. Per ottenere il bonus è necessario lanciare 1d6 e il risultato è il numero di centimetri che vanno a sommarsi alla normale velocità dell’unità. Il punteggio ottenuto viene dimezzato con arrotondamento a favore se l’unità è di fanteria. Se l’unità che decide di usare il bonus di movimento di carica non riesce a contattare l’avversario è immediatamente disordinata.

5.4.2 Carica di Opportunità/Controcarica - Un’unità di fanteria o di cavalleria del giocatore passivo, che sia in opportunità, può interrompere il movimento di un’unità nemica che entri nella sua ZdC e caricarla sia che quest’ultima stia solo muovendo (carica di opportunità), sia che stia a sua volta caricando (controcarica). Questo movimento è permesso indipendentemente dall’ordine della Brigata e l’unità che lo effettua applica l’eventuale bonus di impeto. Un’unità di cavalleria può ricevere una carica di opportunità od essere controcaricata solo da unità di cavalleria.. La carica di opportunità si esegue portando l’unità che del giocatore passivo a contatto con quella del giocatore attivo mentre la controcarica facendo incontrare le due unità a metà della ZdC.

5.5 Interpenetrazione: un’Unità di fanteria leggera può attraversare una qualsiasi unità amica od essere attraversata da essa senza alcuna penalità purchè abbia ancora abbastanza centimetri da spendere da poter attraversare la seconda unità.

Quella che segue è la regola generale, per alcuni tipi di truppa possono valere condizioni particolari stabilite dalle specifiche liste esercito.

Esistono due tipi di interpenetrazioni: quella VOLONTARIA e quella INVOLONTARIA.

5.5.1 Interpenetrazione Volontaria - Si verifica quando l’azione viene decisa dal giocatore che controlla l’unità.

5.5.2 Interpenetrazione Involontaria - Si verifica quando un’unità è costretta ad attraversarne un’altra a causa di ritirate dovute al fuoco od alla mischia. L’interpretazione involontaria può avvenire solo da parte o attraverso fanterie leggere e provoca il disordine dell’unità interpenetrata.

5.6 Sganciamento: unità impegnate in mischia possono sganciarsi solo se sono più veloci di quelle avversarie. Lo sganciamento si effettua mantenendo il fronte al nemico, ed arretrando dell’intero movimento più 1D6 cm (dimezzato per eccesso se fanteria). L’unità che si sgancia è disordinata.

6.0 FUOCO

Il fuoco può essere effettuato, unità per unità, a discrezione del giocatore in fase, prima o dopo l’eventuale movimento, ma non durante. A differenza di altre azioni il tiro è gratuito. Il tiro può essere effettuato dalle singole unità di un gruppo, ma non è previsto un “tiro di gruppo” se non da parte di artiglierie che siano a contatto tra loro.

Il movimento comporta un modificatore di –2D6 al tiro. In caso il bersaglio sia un’unità in opportunità si avrà uno scambio di tiri in contemporanea, sempre che tale unità sia nelle condizioni di rispondere.

6.1 Modalità: l’unità che esegue il tiro, individuato il bersaglio (vedi 6.3.2), tira tanti D6 quanti il suo valore più il numero di dadi determinato dalla tabella di tiro, che varia a seconda dell’arma, della distanza e della tipologia del bersaglio.

6.1.2 Modificatori al Numero di Dadi - I seguenti modificatori sono cumulativi.

-1 Per chi tira contro unità dietro protezioni in legno. Il malus non viene considerato se a tirare è l’Artiglieria.

-1 Se l’unità che tira è disordinata.

-2 Se chi tira ha mosso/muoverà dopo  il tiro. Ai fini di tale modificatore, il recupero del disordine è considerato movimento.

-2 per chi tira contro fanteria leggera e artiglieria

-2 per chi tira conto unità che si trovano sul limitare di un bosco o dentro un centro abitato

-3 per chi tira conto unità dietro protezioni in muratura. Il malus diventa di –2 se a tirare è l’Artiglieria.

+1 Per l’Artiglieria che tira contro unità in colonna.

+2 Per il fuoco contro cavalleria. o contro i quadrati.

+3 Per l’Artiglieria che tira contro un quadrato.

6.1.2 Gittate – Mentre la fanteria ha solo due gittate, quella corta (5 cm) ove lancia tanto D6 quale sia il suo valore e quella lunga.(10 cm) ove ne lancia la metà arrotondata per difetto, l’artiglieria ne ha tre: quella di mitraglia (10 cm ) in cui lancia un  numero di D6 pari al suo valore, quella normale (20cm) in cui ne lancia uno in meno e quella lunga (40 cm) ove ne lancia due in meno.

6.1.3 Danni inflitti - Ogni 6 e ogni doppio 5 ottenuto con il lancio dei dadi infligge un DANNO. L’unità che riceve uno o più DANNI effettua un Test di Coesione per determinare eventuali PERDITE. I DANNI, a differenza delle PERDITE, non sono permanenti.

6.2 Test di coesione: il test di coesione si effettua lanciando 1D6 ed ottenendo un valore inferiore o uguale al valore dell’unità meno i DANNI subiti in quella fase. Se l’unità si trova entro il raggio di comando del suo Generale di Brigata, di Divisione se questi è stato rimosso dal campo, si applica il suo carisma quale modificatore. Con un lancio di 1 il test è sempre superato, mentre con un lancio di 6 il test è sempre fallito. In caso di fallimento del test l’unità va in disordine e subisce una riduzione permanente al proprio valore pari alla differenza tra il valore da ottenere e quello ottenuto con il dado. Nel caso di fallimento automatico dovuto a un lancio di 6, la perdita di valore è di almeno 1. Se il valore dell’unità si riduce a 0 o meno, essa va in rotta e viene immediatamente rimossa dal tavolo. In caso di superamento del test l’unità resta comunque disordinata. Un’unità che già si trova in disordine (a causa di  movimento, tiro o mischia) e che riceve un secondo disordine dovuto al tiro subisce anche una perdita permanente. L’unità che fallisce il test di coesione, oltre alla riduzione del valore e al disordine, arretra di 1D6 centimetri, dimezzati per eccesso nel caso di truppe appiedate. Nell’ipotesi di artiglieria che tira a nemici su più ranghi, si distribuiscono le perdite partendo dalla prima unità (l’unica che effettua il test di coesione) fino ad arrivare ai ranghi successivi. 

6.2.1 Ritirata a causa del tiro - L’unità che arretrando a causa del tiro incontra truppe amiche che non possa interpenetrare volontariamente, le disordina e le spinge indietro con essa.

6.3 Limitazioni al tiro: il tiro è permesso solo entro un arco di tiro di 45° per artiglierie e fanterie leggere; le fanterie di linea tirano direttamente in avanti. 

6.3.1 Visibilità e Misurazione - Perché il bersaglio sia visibile ai fini del tiro si deve poter tracciare senza interruzioni il congiungimento dei due spigoli frontali della base dell’unità che tira con due spigoli dell’unità bersaglio senza che alcun ostacolo si frapponga in tale area. La misurazione della distanza si effettua dal centro del lato frontale dell’unità che tira al centro del lato più vicino dell’unità bersaglio. Non si può mai far fuoco contro unità impegnate in mischia.

6.3.2 Priorità di fuoco - Un’unità che fa fuoco dovrà far fuoco contro l’unità nemica più vicina purché questa si trovi nel suo arco di tiro e sia possibile infliggerle danni. Le artiglierie non hanno alcuna limitazione nella scelta del bersaglio.

6.4 Tiro di opportunità: il tiro di opportunità viene effettuato da unità del giocatore passivo che siano in opportunità, interrompendo temporaneamente il movimento dell’unità avversaria bersaglio del fuoco.

Se si tira ad un’unità di fanteria leggera, si ha uno scambio di tiri che viene effettuato in contemporanea con eventuali modificatori.

6.5 Perdite dei leggeri: nel caso di danni subiti dal fuoco di fanterie leggere su fanterie leggere, il fallimento del test di coesione provoca sempre e solo una sola perdita e disordina l’unità se questa non lo era già.

6.6 Fuoco di batteria: singole basette (sezioni) di artiglieria che abbiano un intero lato a contatto con altre e la stessa direzione, possono sommare i loro valori ai fini del fuoco quindi, una batteria di artiglieria media composta da 3 sezioni, potrà lanciare una salva di mitraglia da 9D6, far fuoco a palla con 6D6 ed effettuare un fuoco a lunga gittata da 3D6.

6.7 Perdita dei generali per effetto del fuoco: durante il movimento il giocatore può portare uno o più generali a contatto con un’unità esponendoli però all’offesa avversaria. Se un’unità con un generale aggregato viene sottoposta al fuoco, il giocatore cui essa appartiene deve lanciare 2D6 e, verificare i risultati:

Doppio 1 – Il generale “si incazza” e l’unità cui esso è aggregato muove immediatamente verso il nemico a doppia velocità dando vita ad una mischia in caso di contatto, ove il giocatore riceve un bonus di tanti D6 quale che sia  il valore del generale.

Doppio 2 – L’unità bersaglio può immediatamente muovere o rispondere al fuoco, a scelta del giocatore che la controlla.

Doppio 3 – Il generale è stato colpito di striscio. Per qual turno l’unità non può muovere o sparare.

Doppio 4 – Il generale è ferito e viene rimosso dal gioco. Per qual turno l’unità non muove ne spara.

Doppio 5 – Il generale muore e l’unità va in disordine arretrando di 1D6 centimetri.

Doppio 6 – Il generale muore e l’unità si sbanda.

7.0 MISCHIA

Quando due o più unità avversarie entrano in contatto si verifica una mischia. Artiglierie e fanterie leggere non possono dare volontariamente inizio ad un amischia. Due unità nemiche entrano in contatto quando il fronte o uno dei due spigoli frontali di un’unità tocca una parte qualsiasi di un lato di un’unità nemica. Questo movimento è definito carica a prescindere dalla velocità dell’unità attaccante. Possono caricare solo unità appartenenti a brigate con ordine di attacco o che siano in opportunità. Se al termine della mischia le unità sono ancora a contatto tra loro, quella dell’attaccante viene ruotata così che il suo fronte contatti interamente il lato dell’unità con cui è in mischia.

7.1 Direzione di attacco: se l’unità attaccante contatta con il fronte o con uno dei due spigoli frontali il fronte di un’unità nemica si parla di ATTACCO FRONTALE.

Se l’unità attaccante, iniziando il suo movimento da fuori la prosecuzione dei due lati di fianco del difensore, contatta con il fronte o con uno dei due spigoli frontali il fianco di un’unità nemica. si parla di ATTACCO SUL FIANCO;  l’unità attaccata sul fianco rimane sul posto, ma va automaticamente in disordine. L’unità attaccata sul fianco conserva gli eventuali supporti da dietro di unità amiche. 

Se l’unità attaccante, iniziando il suo movimento da fuori la prosecuzione del retro della base dell’unità attaccata, contatta con il fronte o con uno dei due spigoli frontali il retro di un’unità nemica, si parla di ATTACCO SUL RETRO. L’unità attaccata sul retro va automaticamente in disordine e l’unità che la attacca gode di 2 dadi di bonus.

L’unità attaccata sul retro non gode degli eventuali supporti di unità amiche ed è distrutta se fallisce il test di coesione.

7.2 Sostegno da dietro: se dietro alla prima unità ve ne sono altre, al momento della mischia il giocatore riceve 2D6 di bonus per la seconda unità ed 1D6 per una eventuale terza. Le fanterie leggere non ricevono ne offrono tale bonus mentre le cavallerie SOMMANO i valori di tutte le basette incolonnate dietro la prima.

7.3 Bonus di impeto: è un modificatore in dadi che l’unità che carica o controcarica riceve al primo turno di  ogni mischia (o comunque ogni volta che ricontatta il nemico in caso di inseguimento riuscito), sempre che sia fresca, non disordinata e l’attacco avvenga in terreno aperto. La fanteria beneficia di questo bonus, dove previsto, solo contro altra fanteria,.

7.4 Generale: se il generale è aggregato all’unità, questa riceve un bonus di tanti D6 quale che sia il valore del generale.

7.4.1 Morte del generale in mischia – Qualora l’unità cui il generale è aggregato, subisca danni nella mischia, il giocatore che la controlla lancia 1D6 aggiungendo il numero dei danni subiti nella fase di mischia ed il valore del generale. Se la somma è 10 o più, il generale muore e viene rimosso dal gioco senza danno per l’unità cui era aggregata.

7.5 Procedimento: il procedimento della mischia è simile a quello del fuoco. Tutte le unità impegnate nella mischia tirano tanti d6 quale che sia il loro valore sommandoto l’eventuale bonus di impeto o dovuto alla posizione relativa. Indipendentemente dai modificatori applicati, le unità in mischia hanno sempre diritto al lancio di almeno 1D6 così da avere la possibilità di arrecare danno all’unità avversaria. Al termine della mischia le unità che hanno ricevuto DANNI effettuano il TEST DI COESIONE previsto dal punto 6.2. L’unità che già si trova in disordine (a causa di movimento, tiro o mischia) e che riceve un secondo disordine dovuto a mischia subisce anche una perdita permanente al valore.

7.5.1 Mischie multiple - Qualora due o più unità siano in mischia con una o più unità nemica si verifica una mischia multipla. La mischia multipla può essere ad esempio il risultato di una carica di un gruppo di unità contro unità separate o contro un altro gruppo. È ammessa la mischia tra due o massimo tre unità contro una. Una mischia ad esempio tra tre unità contro due va invece divisa in due distinte mischie: una con due unità contro una, mentre l’altra va trattata come una mischia singola.  In caso di mischie di più unità contro una, vanno individuate le due unità principali della mischia (quelle che contattano con la maggior parte del fronte il fronte, il fianco o il retro dell’avversario), mentre le altre sono considerate unità di supporto. In caso un’unità sia simultaneamente attaccata sul fronte e sul fianco/retro, l’unità principale è quella che impegna il fronte, mentre l’altra è l’unità di supporto (che tuttavia può causare l’immediato disordine a seguito del suo impatto). In caso di dubbi sulla suddivisione delle mischie a decidere è il giocare in fase. Le unità principali combattono a valori pieni, quelle in supporto danno un contributo che si traduce in tanti dadi quanto è la metà (in eccesso) del loro VBU modificato da eventuali bonus o malus. Unità di supporto non godono del supporto dal retro. L'unità principale sarà la sola a subire danni, a fare il test di coesione ed eventualmente a registrare le perdite nel VBU, ma se sarà costretta a ritirarsi dovranno ritirarsi anche le altre unità amiche.  Se l'unità principale va in rotta, le unità di supporto si ritirano. In caso di vittoria, l’inseguimento viene effettuato solo dall'unità principale.

7.5.2 Arretramento dell’Unità Sconfitta - L’unità che riceve più perdite permanenti al valore perde la mischia e deve arretrare di 1D6 centimetri (la metà arrotondato per eccesso se fanteria). In caso il numero di perdite permanenti al valore sia uguale, si ha un pareggio e le due unità restano ferme a fronteggiarsi fino alla prossima fase di mischia. La successiva fase di mischia potrà verificarsi anche in quel turno se una delle due unità non era ancora stata attivata, altrimenti nel turno successivo. Se l’unità che arretra incontra truppe amiche le disordina, causa loro 1 perdita permanente e le fa arretrare con essa. Un’unità contattata sul retro che fallisca il test di coesione non può ritirarsi ed è distrutta. Un’unità presa sul fianco si ritira mantenendo il fronte originario e spinge indietro in disordine e con perdite eventuali unità amiche che incontra durante la ritirata, comprese unità in supporto. Un’unità non può arretrare ed è distrutta se perde una mischia in cui è contattata contemporaneamente sia di fronte che di fianco. Nel caso in cui caso un’unità che sta difendendo un villaggio sia costretta a ritirarsi, la misurazione si effettua dal bordo di uscita del villaggio.

7.5.3 Inseguimento – L’unità che vince la mischia deve (se cavalleria) o può (se fanteria) inseguire l’avversario che si ritira muovendo direttamente in avanti di 1D6 centimetri (dimezzati se fanteria). Se a seguito dell’inseguimento l’unità nemica in ritirata viene ricontattata, si effettua un'altra fase di mischia. In caso un’unità ne distrugga una che occupa un villaggio, o la costringa alla ritirata, può entrare nel villaggio e al turno successivo può prendere posizione all’interno. 

7.5.4 Mischie in più Fasi - In Risorgimento, la stessa unità può essere coinvolta in più fasi di mischia nello stesso turno. Esempio: se A, unità del giocatore in fase, attacca B, unità del giocatore non in fase, si ha una mischia. Se B non è stata ancora attivata in quel turno, una volta attivata, combatterà nuovamente con A se ancora in contatto o potrà caricarla a sua volta. Più fasi di mischia si possono verificare anche in caso di inseguimento dopo una mischia. Esempio: A batte B e quest’ultima si ritira. A insegue e la raggiunge o contatta una terza unità e combatte nuovamente subito. In questo caso le fasi di mischia possono essere anche più di due.

7.6 Quadrato: la fanteria può difendersi dalla cavalleria formando il quadrato che viene riconosciuto grazie all’apposito indicatore, se formato da una sola basetta, o dal fatto che le unità vengono nelle formazioni indicate nel disegno. Quando in mischia con cavallerie, il quadrato lancia tanti D6 quale che sia la somma dei valori delle unità che lo compongono. Dal momento in cui il quadrato viene disorganizzato, ogni unità lancia di dadi in base al proprio valore.

DISEGNO

7.6.1 Quadrato volontario – Viene effettuato dal giocatore durante la sua fase di movimento mediante la semplice dichiarazione.

7.6.2 Quadrato involontario – Se sottoposta ad una carica di cavalleria, un’unità di fanteria che si trovi entro il raggio di comando del suo generale di brigata può lanciare 1D6 aggiungendone il valore al punteggio ottenuto; se il punteggio così modificato è 6 o più, il quadrato è riuscito altrimenti l’unità rimane sul posto indisordine.

8.0 MORALE

Ogni unità ha un valore di demoralizzazione (VD) riportato nelle liste esercito. La somma del VD delle unità del giocatore è il suo Valore di Demoralizzazione Totale (VDT). Un esercito è sconfitto quando vanno in rotta unità per un valore pari almeno al 50% del Valore di Demoralizzazione Totale calcolato prima dell’inizio della battaglia. La rotta di un esercito si calcola alla fine del turno.

PRESTO DISPONIBILI:
ORGANICI

MAPPE

REGOLE CAMPAGNA
Esempi di Unità:

	Nazione
	Nome
	Tipo Basette
	N° 

basi

4x8
	N° 

basi

2x8
	N° 

Basi

4x6
	M

movimento
	VBU

Valore base

Unità

(ogni base)
	I

	REGNO DI SARDEGNA
	Rg.Fanteria di Linea (22)
	Fanteria
	2
	-
	-
	6
	6
	-

	
	Rg. Granatieri (2)
	Fanteria + 
	2
	-
	-
	6
	7
	-

	
	Btg Bersaglieri (1)
	Skirmisher
	-
	2
	-
	8
	3,5
	2

	
	Carabinieri a Cavallo
	Cavalleria Media
	3
	-
	-
	15
	6
	2

	
	Rg.Cavalleria (6)
	Cavalleria Pesante
	6
	-
	-
	10
	8
	-

	
	Batteria da battaglia (8)
	Artiglieria
	-
	-
	2
	-
	4
	-

	
	Batteria a cavallo (2)
	Artiglieria
	-
	-
	2
	-
	4
	-

	
	Batteria da posizione (2)
	Artiglieria + 
	-
	-
	2
	-
	4
	 -

	
	Treno
	Traino
	-
	-
	1
	-
	2
	-

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	AUSTRIA
	Rg.Fanteria Tedesco (46)
	Fanteria
	2
	-
	-
	6
	8
	

	
	Rg.Fanteria Ungh. (12)
	Fanteria
	2
	-
	-
	6
	8
	

	
	Btg. Jager (13)
	Skirmisher
	-
	2
	-
	8
	4
	

	
	Btg. Grenzer (18)
	Skirmisher -
	-
	2
	-
	8
	3
	

	
	Btg. Granatieri Ted. (13)
	Fanteria + 
	1
	-
	-
	6
	8
	

	
	Btg. Granatieri Ungh. (5)
	Fanteria + 
	1
	-
	-
	6
	8
	

	
	Btg. Fant. da Fortezza (6)
	Fanteria
	1
	-
	-
	6
	4
	

	
	Rg. Corazzieri (8)
	Cavalleria P
	3
	-
	-
	10
	8
	

	
	Rg. Dragoni (6)
	Cavalleria P
	3
	-
	-
	10
	8
	

	
	Rg. Cavalleggeri (7)
	Cavalleria L
	3
	-
	-
	20
	6
	

	
	Rg. Ulani (4)
	Cavalleria M
	3
	-
	-
	15
	6
	

	
	Rg. Ussari (12)
	Cavalleria L
	3
	-
	-
	15
	7
	

	
	Batteria Artiglieria Camp.
	Artiglieria
	-
	-
	2
	-
	4
	

	
	Batteria Razzi
	Artiglieria -
	-
	-
	1
	-
	3
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


- TUTTI I DIRITTI SONO RISERVATI -
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