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Edizione 3.m

Idee generali e variazioni di regole rispetto alla 3° edizione a cure del Club TreEmme

( IL TURNO DI GIOCO

Dal turno completamente alternato della versione originale si passa al turno a fasi simultanee per entrambi i giocatori. Il giocatore che agisce per primo è quello con iniziativa, la quale viene attribuita in modo casuale pescando da un pool di segnalini (come per l’epico) per mediare la casualità. L’iniziativa viene determinata per le seguenti fasi:

fuoco preparatorio

movimento

fuoco difensivo e fuoco d’avanzato

assalto

il giocatore con iniziativa agisce con un suo elemento (unità – gruppo), poi l’avversario con un suo e così via.

( SEQUENZA DI GIOCO

1
RECUPERO UNITA’ IN RITIRATA O A TERRA

2
CONTROLLO DLLA LINEA DI COMANDO

SI IMPARTISCONO GLI ORDINI

SI RIVELANO GLI ORDINI IMPARTITI

3
FUOCO PREPARATORIO (a piena forza) per unità

4
MOVIMENTO per gruppo

FUOCO D’OPPORTUNITA’ (a piena forza) per unità del giocatore non attivo

5
DICHIARAZIONE DEGLI ASSALTI 

FUOCO DIFENSIVO

6
FUOCO AVANZATO (a forza ridotta) per unità

7
ASSALTO per gruppo

FUOCO D’OPPORTUNITA’

8
RISOLUZIONE DELLE MISCHIE

FUOCO D’OPPORTUNITA’

TEST MORALE: dopo aver subito perdite

( LA SCALA GERARCHICA
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L’esercito è composto da

1 COMANDANTE

MODELLI SPECIALI

2 o più CAPIGRUPPO che danno ordini al loro gruppo ad una distanza che varia in base al tipo di esercito e razza:

ELDAR / ELDAR OSCURI
12’

MARINES


12’

TIRANIDI


10’

GUARDIA IMPERIALE
10’

ORKI



8’

Il GRUPPO è costituito da 2 o più UNITA’, veicoli o modelli aggregati. Le unità che non hanno almeno 1 modello entro il raggio di comando del capogruppo sono considerate avere ordine di ferma.

L’UNITA’ è costituita da 2 o più modelli di uguale caratteristiche e con armamento uguale più le eventuali armi pesanti, più eventuali modelli speciali aggregabili. Ogni unità di fanteria ha un capounità, il cui unico scopo è quello di indicare il tragitto del movimento ai fini del fuoco di opportunità. 

Il movimento si esegue per GRUPPO

Il fuoco si esegue per UNITA’

Ulteriori specifiche con numero di unità per gruppo, numero di modelli per unità, definizioni e nomi dipendono dalle liste d’armata dei singoli eserciti.

( L’INIZIATIVA

Essa è determitata ad ogni fase di movimento o fuoco:

1FUOCO PREPARATORIO

2MOVIMENTO

3FUOCO AVANZATO

4ASSALTO

 Procedura: si pongono 4 indicatori con il simbolo dell’esercito girati sul tavolo e se ne estrae 1 per fase. L’esercito il cui simbolo è stato selezionato effettuerà la prima azione con un suo elemento (unità o gruppo); quindi agirà l’avversario, procedendo alternativamente fino all’esaurimento degli elementi. E’ possibile che per alcuni eserciti o in particolari scenari vi siano indicatori aggiuntivi per indicare una migliore qualità di comando oppure indicatori di particolari elementi dell’esercito.

( GLI ORDINI

All’inizio del turno, nell’opportuna fase, vengono assegnati gli ordini alle unità. Essi vengono assegnati in modo nascosto dai due giocatori e rivelati al momento dell’azione, tranne l’ordine di FERMA che deve essere palese. Gli ordini possibili sono:

(FUOCO: l’unità esegue il fuoco preparatorio e successivamente può eseguire un movimento normale, con l’esclusione dei serventi di armi pesanti.

(ASSALTO: l’unità esegue un movimento normale, fuoco avanzato e movimento di assalto. Se preceduta da opportuna dichiarazione può essere eseguita una mischia.

(PRONTA AL TIRO: l’unità può eseguire un fuoco di opportunità prima, durante o dopo un movimento dell’avversario, è possibile eseguirlo anche dopo la risoluzione delle mischie.

(IN MARCIA: si può eseguire un movimento normale a velocità tripla, non è possibile eseguire alcun fuoco, non si può contattare il nemico in mischia, se contattati non si può rispondere.

(RITIRATA: una unità con questo ordine esegue un movimento normale di lunghezza infinita verso la propria area di schieramento o ingresso fino in un punto dove non è più visibile dal nemico oppure nella zona di terreno non aperto più prossima all’area di schieramento / entrata, e li si ferma.

E’ considerata in rotta.

(FERMA: quest’ordine può essere assegnato volontariamente dal giocatore, può essere imposto all’unità dal fuoco nemico oppure è dovuto allo status di fuori comando dell’unità. L’unità si considera avere i modelli a terra o nascosti: ricevono tiro salvezza di 5-6 all’aperto e sono invisibile se dietro riparo o terreno rotto; possono eseguire fuoco avanzato.

se un’unità subisce un quarto di perdite o più in una fase e supera il test di morale viene soggetta automaticamente all’ordine di ferma ma in quel turno non potrà effettuare fuoco o rispondere in mischia.

[image: image4.png]


[image: image5.png]




( LA FASE DI FUOCO

I modelli possono fare fuoco contro il nemico  durante la fase di fuoco preparatorio, quella di fuoco avanzato, durante il fuoco di opportunità, o come fuoco difensivo.

1 Fuoco preparatorio: viene effettuato a forza piena da tutte le armi, anche da veicoli; le unità che lo hanno eseguito possono successivamente effettuare un movimento normale nell’opportuna fase, con l’esclusione dei modelli armati con armi pesanti.

2 Fuoco difensivo: effettuato dalle unità oggetto di una dichiarazione di assalto, a forza ridotta, . I modelli con armi pesanti possono sparare se non hanno mosso.

3 Fuoco avanzato: viene effettuato a forza ridotta dalle unità in ordine di assalto dopo il movimento normale e prima di quello di assalto. I modelli con armi pesanti non possono sparare.

4 Fuoco d’opportunità: viene effettuato dai modelli armati con qualsiasi arma la cui squadra ha ordine di pronta al tiro, a forza piena, durante qualsiasi momento del turno.

Modelli abilitati a sparare ad un bersaglio: tutti i modelli appartenenti all’unità sparante, più eventuali aggregati che abbiano una linea di vista libera sul centro dell’area di fuoco. I veicoli possono sparare con tutte le armi se stazionari ad un unico bersaglio, con 1 arma se hanno mosso. L’arco visuale per modelli di fanteria o montati (animali o moto) è di 360°, per i veicoli 90° del lato dove è posizionata l’arma sparante, 360° per quelle su torretta o simili. I veicoli debbono tracciare la linea di vista dal loro centro, ma sono colpibili in un qualsiasi punto della loro base. I modelli di una squadra armati con armi pesanti possono sparare a bersagli all’interno dell’area di fuoco della loro squadra oppure al veicolo più vicino.

Se una squadra effettua fuoco preparatorio un modello armato con arma standard può effettuare fuoco singolo in qualità di cecchino a raggio infinito.

Procedura di fuoco: si determina l’area di fuoco: essa ha il centro in vista da tutti i modelli sparanti ed entro la loro gittata, ha un diametro in pollici pari al numero di modelli sparanti o inferiore a scelta del giocatore sparante. Tutti i modelli - bersaglio all’interno dell’area, visibili ed entro gittata da almeno un modello sparante sono colpibili.

Lo sparante determina il numero di tiri che colpiscono, il giocatore in difesa sdraia un pari numero di modelli con le caratteristiche descritte a sua scelta. Se vi sono più tiri a segno che modelli – bersaglio, il difensore decide quali ne subiranno 2 o più.

Si eseguono quindi i tiri per perforare e i tiri armatura per ogni modello colpito. Infine si rimuovono le perdite e si effettuano eventuali test di morale.
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( FASE DI ASSALTO E MISCHIE

Procedura: nella fase di dichiarazione degli assalti i giocatori dichiarano quale unità assalta e quali bersagli; la dichiarazione avviene per gruppo di manovra seguendo l’iniziativa sorteggiata per il movimento. Se i bersagli appartengono a unità diverse o vi sono modelli indipendenti il difensore decide se tutte fronteggiano il nemico o quale unità arretra (ponendosi dietro l’unità fronteggiante). Le unità che rifiutano la mischia non possono eseguire fuoco difensivo e perdono il fuoco di opportunità; se vi è solo 1 unità o modello non potrà arretrare.

Gli attacchi e la risoluzione della mischia avvengono secondo la 3° ed. standard con le seguenti variazioni: entrambi i giocatori portano il numero maggiore possibile di modelli a contatto con il nemico. una mischia non può durare più di un turno (in caso di pareggio vince il difensore). Se perde il difensore arretra di 6’ e testa il morale; l’attaccante occupa la sua posizione. Se perde l’attaccante torna alla sua posizione prima del movimento d’assalto e testa il morale. Non vi inseguimento o consolidamento.

( I VEICOLI

Si suddividono nei seguenti tipi: ed occupano le seguenti basi:

LEGGERI



2,5 X 5 Cm. ( il profilo è unito a quello del guidatore)

PICCOLI 



10 X 10

GRANDI



10 X 20

Movimento: tutti i veicoli hanno movimento infinito sul campo, il giocatore lo indica esattamente e l’avversario lo blocca nel punto che ritiene opportuno per l’eventuale fuoco d’opportunità. I veicoli volanti possono ovviamente passare sopra gli ostacoli i veicoli a ruota non possono attraverarsarli, quelli cingolati possono farlo con la possibilità di rompersi.

Travolgimento: I veicoli possono travolgere truppe all’aperto durante il movimento con la seguente procedura: il veicolo viene posto a contatto con il primo modello, l’unità travolta/e effettua tiro difensivo (anche le armi pesanti se non hanno mosso), se il veicolo non esplode le unità bersaglio debbono testare il morale ed in caso che non lo passino i modelli lungo la traiettoria del veicolo sono eliminati e il veicolo effettua un fuoco d’assalto con l’armamento secondario (non l’arma/e principale), l’unità arretra di 6’; se il test riesce l’unità si sposta fino a 6’ in riparo e il veicolo effettua il suo fuoco. Se il veicolo è volante il bersaglio non deve testare il morale. Dopo il travolgimento il veicolo può continuare la sua corsa.

Bersagli di assalto: Tutti i modelli di fanteria che si trovino entro 6’ dal tragitto di un veicolo possono assaltarlo con le loro armi da fuoco o da mischia. Se le truppe non sono in copertura debbono effettuare un test di morale. Questi assalti sono aggiuntivi rispetto al fuoco normale, non si perde il fuoco d’opportunità ne gli altri. L’assalto ad un carro non in fase di movimento rimane invariata.

Imbarcare e sbarcare truppe: per imbarcare truppe i veicoli debbono rimanere fermi mentre possono muovere e sbarcare, ma i modelli sbarcati non possono effettuare altri movimenti ed il veicolo deve fermarsi oltre 6’ dal modello nemico più vicino. Il veicolo non può travolgere e sbarcare nello stesso punto ne i fanti possono assaltare (possono fare fuoco avanzato).
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