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EDITORIALER

Can letton,

prima di tutto voghamo scusarct del
nitardo con cut esce quésto numero,
che nelle nostre intenzioni doveva
giungervi a_fine giugno, ma purtroppo
per cause di forza maggore vi gunge
solo ora. Ci stamo comunque orga-
nizzando in modo da non avere pi
di questi contrattempi in futuro ed
offirvi, quindi, un semizio costante
ed aggiomalo.

Dopo la prima uscita di questa -
sta & forse un po prematuro fare delle
considerazioni sul successo dell'ini-
ziativa nata dalla collaborazione di
diverse associaziont; ¢ comunque un
dato di fatto che siamo passali dalle
sette associazioni del pnmo numero
allle diect del secondo (diamo a que-
sto proposito 1l benvenuto agh amic
di : “CIRCLE OF CHAOS", “LA
PORTA D'ARGENTO", “CEN-
TRO SPORTIVO CULTURALE
MARGHERA-CATENE”.); abbia-
mo inoltre avuto molle richieste di
informazioni, segno evidente che la
nostra tniziativa ha finalmente smos-
so qualcosa.

L'impegno di portare avanli una
simile pubblicazione ¢ molto grande ¢
non nascondiamo che ci sono ancora

diverse cose da “sistemare” ed ¢ per
questo che richiediamo a tutti 1l mas-
simo della collaborazione che potete
darci affinché da un lavoro i comu-
ne esca un prodotto nel quale ci si
riconosca.

La redazione della nvista ¢ aperta a
tutte le associazioni che voghono col-
laborare ¢ ¢ auguriamo che dopo la
CONVENTION DI VERONA, che
si terra a settembre, molle pi asso-
ciazioni vorranno prendere in conside-
razione la partecipazione a questa
iniziativa con particolare nguardo a
quelle di giochi di ruolo, che per il
momento sono latitant.

Tnutile ricordarvi di inviare i vosin
articoli su giochi nuovi, partite goca-
te, scenari, avventure ed articoli ston-
ci, insomma tutto quello che avrete
voglia di comunicare agl altri appas-
sionati del settore.

Nel ringraziare, ancora una volta, le
Associazioni che hanno collaborato a
questo numero auguriamo a tuth una
pracevole lettura.

L.a Redazione del n. 2:

Bruno Cafaro
Stefano Marcopolt
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a loro disposizione una pagina da gestire.
Per ulteriori informazioni scrivere o telefonare a:
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Slefano Marcopol - Via Carducci 2 - 00043 Ciampino




ASSOCIAZIONE UMBRA

KOPLUTS

La Situazione dopo il Torneo di Primavera

TorneoMaster

La classifica sociale sta subendo
alcuni scossoni in seguito ai tor-
nei primaverili, quello multi-
player di Diplomacy (concluso
ai primi di maggio) e quello del
wargame 1776 (in corso gli
ottavi di finale con gia alcune
sorprese).

De Francesco, con un punteg-
gio irraggiungibile di fine anno
di 445 punti nella classifica
generale (295 nella classifica
multiplayer) arrivando “solo”
secondo ha perso 10 punti;
considerando P'accanimento con
cui ¢ stato aggredito nella parti-
ta di finale (¢ Diplomacy ben
si presta a congiure di palazzo
e persecuzioni), il suo secondo
posto suona piu come vittoria
che come una prima, da molti
voluta, battuta di arresto, e
comunque la grandezza del
punteggio accumulato nei due
anni precedenti lasciano De
Francesco assolutamente tran-
quillo.

La vincitrice del torneo, Cristia-
na “Titti” Madau, ha guada-
gnato in sostanza i dieci punti
persi da De Francesco; nella

classifica muldiplayer era secon-
da a fine anno e seconda resta,
anche se si avvantaggia sugli
inseguitori. Va riconosciuto co-
munque il merito di questa gio-
catrice, in generale temibile in
tutti i multiplayer ma che espri-
me una notevole capacita nei
giochi a forte componente di-
plomatica.

Un tonfo clamoroso I'ha fatto
Bezz, che dai 126 punti prece-
dent ¢ precipitato a 94 (sempre
nella classifica muldplayer), con
una perdita secca di 32 punti;
eliminato nel tavolo di qualifi-
cazione da una congiura ferrea
rispetto alla quale nulla ha
potuto, Bezzi vede cosi piutto-
sto compromessa anche la si-
tuazione nella classifica genera-
le, e molto dipendera dallo
svolgimento del womeo di 1776
dove concorrono diversi gioca-
tori al suo livello di classifica.
Qualcosa perde Agnusdei, an-
che quest’anno agnello sacrifi-
cale dei congiurati anti-De
Francesco, che tutto sommato
pu¢ considerarsi soddisfatto di
come ha saputo reagire; Bella-

chioma, arrivato quarto, si
porta a casa 40 punt nett, gra-
zie al fatto di non perdere nulla
(non avendovi partecipato), dal
torneo di due anni fa, e altret-
tanto fa Testa (le regole di
attribuzione di punteggio di
Kopluts fanno decadere 1 punti
acquisiti nei tornei precedenti a
fronte di quelli guadagnati
nell’ulimo, e questo saldo puo,
ovviamente, essere positivo o
negativo).

Fra le posizioni di testa da se-
gnalare ancora la sfortunata
prestazione di Baioletti, elimi-
nato nelle qualificazioni; la sua
posizione in classifica generale ¢
fra Paltro destinata a subire un
ulteriore decremento a causa
della sconfitta negli ottavi di fi-
nale a 1776.

A questo punto le prime dieci
posizioni in classifica (ma, ripe-
tiamo, ¢ in corso un torneo),
sono le seguenti:

Giocatore punti pun
multiplayer generale
De Francesco 285 435
Agnusdet Ia 211
Bellachioma 124 184
Madau 141 146
Testa Pl 132
Bezzi 94 125
Braconi 90 90
Baioletti 18 89
Barz 69 79
Raffi 58 58
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Advanced Third Reich (A H )

Un mini convention

Al momento in cui leggete queste
righe forse sard gia uscito "Advanced
third reich" dell'Avalon. Che ne dire-
ste di una mini-convention durante
un week end esclusivamente su que-
sta novitdi? Lo scopo ¢ di conoscere
questo gioco non nuovo, ma talmente
modificato nelle regole da mettere in
discussione tutte le consolidate strate-
ie e tattiche utilizzate in questi anni.
E' anche l'occasione per chiarirsi tutti
insieme gli eventuali dubbi ed essere
pronti poi alle consucte sfide per il
TM. Una convention non agonistica,
quindi. Piuttosto, un grande TEST
collettivo. Dove e quando?

Il sottoscritto si offre come punto di

riferimento:

lycomunicatemi per lettera se siete
interessati a partecipare e se, even-
tualmente, siete in grado di orga-
nizzare la convention. (allegare
francobollo per risposta, please...)

2)sulla base dei luoghi di provenienza
degli interessati proporrd la sede
"meno scomoda” avvertendo tutti
per lettera.

3)la data per ora & incerta, essendo
certo solo che: sara dopo l'estate;
sard almeno un mese dopo l'uscita
del gioco; non coincidera con even-
tuali altre convention.

Questa proposta, che é della serie:

chi ha tempo non aspetti tempo, ¢

rivolta principalmente a chi possiede

3R dell'Avalon Hill, ma [orse é anche

l'oceasione buona per chi non ha mai
potuto/voluto avvicinarsi a questo
ECCEZIONALE Wargame. Nel n. 3
vol. 27 di General ci sono articoli
sulle nuove regole che danno gia
un'idea dell'importanza e della qua-
litd delle innovazioni. Spero che sare-
te tant, neclit ¢ vecchi maniaci di
3R, a serivermi. A presto
Massimo Teset
Via L. Ariosto, 27 - 47100 Forli
Tel. 0543/64587

Cerco Avversad per

NAPOLEON AT EYLAU (5. ¢ T
SCOVEre 2

PICCOLI UMBERTO

Viale Ducdo 45 - 33033 Codraipo (UD)




[l CS.C.C. (Centro Sportivo Culturale Marghera - Catene) ¢ una Associazione che opera nel territorio della
Terraferma veneziana promuovendo attivita relative a sport ¢ cultura. Tra queste importante ¢ lo spazio
dedicato a giovani, con il sostegno a gruppi di vario tipo, tra i quali quelli che si occupano di gioco. Infatti ad
esso fanno capo due dei Clubs di giochi piti attivi della zona, il (C.S.C.C.) Cigira di Marghera ed il (CS.C.C)
Draconis Globus di Venezia.

Chi scrive fa parte del Cigira di Marghera Club che da 5 anni s occupa di giochi in senso globale: dalla
simulazione (wargsames, ruolo sportivo ecc.) ai giochi da tavolo (scacchi, backgammon , ecc.). Siamo una
trentira di giovani con la passione del “gioco intelligente” nel sangue (donne permettendo).

Alle nstre spalle |organizzazione di molti e diversi tipi di manifestazioni da tornei di Subbutco a mostre di
miniature, a corsi sui giochi di Ruolo presso i Servizi Ludotecari della Pubblica Istruzione di Venezia, alla
partecipazione a due C.LW.AS. ¢ varic Convention.

1l nostro attuale ritrovo & il Centro Civico Catene , in Via Catene 65 a Marghera, gentilmente messo a dispo-
sizione dal C.d.Q. n. 17 di Venezia Terraferma. Gli orari di apertura sono al Martedi e Venerdi dalle 20.30
in poi. C'e pero da aggiungere che abbiamo la possibilita di usare le strutture in altre fasce orarie (utile sia
per organizzare tornei che per completare uno scenario di qualsiasi tipo di gioco), oltre alla dispombilita di
altri punti di riferimento fissi messi a disposizione da generosi soci.

La nostra creativita si esprime attraverso la naturale produzione di materiale divulgativo (basato su ricerche
storiche), racconti, analisi di giochi ecc. con lo scopo fondamentale di comunicare agli altri questa passione e
condividerla attraverso la pratica del gioco ¢ la corrispondenza.

Quindi invitiamo chiunque abbia le stesse motivazioni ad uno scambio culturale ed all'accrescimento interiore
che ¢io comporta.

Per mettersi in comunicazione con noi telefonare o scrivere a:

- Loriano Rampazzo (quello dei Giochi di Ruolo),
via Vallesclle 19/D, 30175 Marghera (VE), Tel. 041/ 932074

- Andrea Fontanelli (alias Sgt. Steiner),
via Sartorio 9, 31100 Treviso, Tel. 0422/ 421732

- Alessandro Canavese (alias Von Manstein) Tel. 041/950762
- Sergio Montagner (alias Gen. Zukov),

via Parco Ferroviario 27, 30175 Marghera (VE), Tel.041/926891
(grande giocatore, il vero “leader” di ASL, (10 - 3].

Provare per credere.



In Febbraio a Savona ¢ nato il Circle of Chaos, grazie alla comprensione delll ARCA-
ENEL per le attivita ludiche, ed alla buona volonta dei soci stessi.

Ci si occupa di giochi di ruolo, simulazioni militari, tridimensionali e bidimensionali,
giochi di societa.

Praticamente ci si riunisce tutti i giorni dalle 16 alle 24, esclusa la domenica, nei locali
di via Cimarosa.

Come nostre prossime attivita, oltre alla partecipazione alla rivista Simulazioni, sono
una prossima mini-convention di giochi di argomento Cyber, un torneo di Hrener ed
un eventuale corso sui boardgames.

Di gia al nostro attivo, una piccola convention di giochi in 3d, specialmente Battletech
ed un torneo interno per premiare il miglior Master, ovviamente basandosi sulle capa-
cita del master stesso e non su quante portate effettuate.

Per altre informazioni ecco l'indirizzo:

Circle of Chaos

c/o ARCA-ENEL

Via Cimarosa 9/3 - 17100 Savona

Telefoni:
019/826239, martedi dalle 14 alle 15
019/827338, martedi dalle 21 alle 22
019/829964 lunedi mattina.



TorneoMaster

CARI AMICH,

Eccoci per la seconda volta sulle pagine
di “Simulazioni”, come promesso pubbli-
chiamo la tanto attesa {,‘.lassiﬁra Postale
che vede al comando il sorprendente Ange-
lo Tropiano. Al secondo posto Giulio
Usanza, autore di un gioco sulla battaglia
di Castiglione di prossma pubblicazione,
ed al terzo posto Oscar Crippa che confer-
ma le sue qualita di buon giocatore sia
postale che faccia a facda,

Anche quest'anno i finnovi delle quote
associative sono andat molto a rilento con
una ventina di defezioni prontamente rim-
piazzati da una quindidna di nuovi iscritt.
Al momento contiamo su un totale di 94
pentty di cui 77 dnnovi e 15 nuovi iscritti,
perd ¢ giungono buone notzie dalla Sar-
degna, in cul I'Associazione cagliaritana di
“La porta d'argento” si vuole afliliare al
T™, inutle dire che siamo liet ed onorati
della scelta e mettiamo a disposizione dei
nuovi amici wtta la nostra esperienza e col-
lahorazione, sopratutto per quanta riguarda
la richicsta per la creazione di una classifi-
ca Multiplayer che i sembra oltremodo
opporuno inserire visio il sempre pit vasto
successo che questo tipo di giochi sta aven-
do allintemo delle Associazioni. Invitiamo
pertanto chiunque avesse proposte in men-
W di inviarcele in modo da ruscire a far
“partire” anche questo nuove interessante
settare con il 1993,

Per quanto riguarda la sfida tra i primi
due in classifica: Quitadamo - De France-
so0, accordi preliminari sono stati gia presi
ed ¢ stata stilata una lista di giochi possibili,
questa ¢ la fase piti complessa dell'operazio-
ne n qllﬁﬂlO non sempre 1 gusi carnspon-
dono, ma ho ncevuto assicurazione da
entrambi gl sfidanti che la partita comun-
que si fard in quel di Verona nei giorni
della Convention; non mi resta quindi, che
augurare un grosso "in bocca al lupo!" ad
entrambi. A tutti gli altd invece un arrive-
derci a Settembre a Verona .

Cina ¢ buone vacanze

BrunoCafaro

49

CLASSIFICA POSTALE
Nome Pund

Tropiano A
Usanza G,
Crppa O
Cremiona P,
Fogetn M.
Bennan G.
Giampanlo S.
De Boni G.
Liguon M.
Calaro B.
Nigelli ©.
Cesaro M,
Cuoghs S,

De Francesco S.
Quitsdamo N.
Lombardi M.
Ercolano G.
Montagner S.
Mattioli P.
Guglielmo M.
Ihba G,

Ferro G,
Prandi €.
Pedrazz: D,
Mercuri G,
Gambacurta §.
Lurchese A.
Giaroni E,
Rt E‘
Gentilini R,
Faina M,
Saletn 1.
Coha Al
Chiappe A.

T »m'mj R.
Tesei M,
Larini F.
Filipcic L.
Romani R.
Tagliazucchi E.
Selva P,
Marega R.
Baioleta O,
Biserni A,
Macecioni G,
TLamberti V.,
Narmmi G.

La Maechia C..
Negrelli M.

4
141
130
130
120
120
120
118
118
118
116
112
1o
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
10
1
108
H
101
1060
10x)
98
9%
96
9
93
91
90
90
&)
o)
™)
9%
90
89
]
74
73
72
63
55
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NUOVE PARTITE POSTALI

No. P Giocatori Gioco Marca
P15 Borsa Tropiano Third Reich (AH)
P96 Borsa Tropiano Third Reich (AH,)
P917 Casna-Lo Sardo Jena LOD.G/TM)
P Y18 Giaroni-Lo Sardo Russian Camp, (AH)
P 919 Nanni-Lo Samdo  Russian Camp, (AH)
F 920 NanniPrandi Westwall (SPT)
P 921 Toa-Lo Sardo N_at Leipaig [CLA)
P 922 Cammna-lambert Russan Camp, (AH,
P92} Bon{amim La Bat. de Prasce (Camun Belli/GD)
P 924 Gennb-Tropiang Afriks Korps AH)
P 925 Gentbni-Tropino Arika Korps !LH.}
P92 Uswira-Bocoli Eytau AH.
P42 lanm-Cooghi Panzer Leader AH,)
P92 TesiCremona Alexander (AH)
ELENCO PARTITE
Data  (dncatori Gioce
090 Locchese- Torom  Parger Leader (AH) *
1397 Ress - LaMacchia  NLB, (SPI/TSR) *
9392 CremonaGGiampank  France ') AH) *
635 Fama - Mercun Royal Navy (QUA) =
2039 Galliano - Patrzs ASL AH)
B492  Cometting - Fatto Hever Call R. (Www)
9492 Cugghi-Bierm  Panger Bz AH) *
10492 Cresetting - Piccoli Eylan 5%
10497 Crsaro - Biserni 1541 DW) *
1049 Cossettini - Fatng Jera  (LDG.G/TM
1649 Fogaetd - Calaro N, at Lipaig LA *
049 Cremona - Teser Alexander AHJ*
1A% Cossettion - Fattori N, at Leipay [{-[‘-;Ak
2249 Giampolo - Faina NLE  (sP/TSR)
10492 Thba - Funa Parger Leader (AH| *
1597 Cossettinii - Fatton Eylau (5&T)
65582 Tropiang - La Macchia P, Bl {AH) *
6552 Tropana - La Macchia Squadl. (AH)*
1559 Feeoh- Fation Asneourt fGDW)

N.B. Lastenisco identifica le partite postali

o No b awa— 9

35

40

42

76

79
a0
|
82
a1
R4

LA CLASSIFICA

Nome Punti N.partite
Quitadamo N. 213 40
De Francesco S. 210 33
Cuoghi 8, 188 241
Montagner S. 179 6
Crippa O, 172 12
Usanza G 171 19
Bennati G, 166 18
Sarno G, 160 21
Bartilary A 1660 28
Mercun G, 16l 49
Cesara M, 158 24
Dora A, 158 39
Selva P, 156 B
Tropiano A. 153 B
Martini L. i31 43
Gentilini R. 151 27
Cassano G. 148 15
Stocchi A. 147 41
Giaroni A 142 103
Cottafavi M, 41 22
Prandi C. 141 22
De Bom G. 140 3l
Clafaro B, 140 78
Cremona P. 138 9]
Taghazuechi E 136 188
Liguori M. 133 13
Gambacura S, 132 18
Foggetti M. 132 3
Giampaolo S. 132 11
Coasettini S 131 29
Ferran F, 1247 125
Margera Q. 124 14
De Scordilli T 121 31
Faina M. 121 5]
Cowlez M, 121 ]
Ercolano G, 120 15
Agnusdel G. 120) 19
Chiaffanne L. 118 52
Lucchese A, 118 15
Pedrazz 1. 114 3
Guglielmo M. 113 4
Ihba G. 113 4
Mattioli P, 110 1
Pugliese V. 10 3
Rossi F, 110 4
Artioli P, 11 27
CGalliano A, 116 |
Balestren L. 109 6l
Ferro G, 107 49
Marradi F, 107 7
Lombardi M. 106 102
Lamendola G. 105 30
Saleti D, 104 63
Cunego A. 1034 26
Nigelli O, 104 17
Giuntoli E. L4 47
Bellachioma A. 103 3
Bomba C, 101 21
Filipeic L. 101 10
Cloha A, 101 |
Chiappe A, 100 4
Teser M, 98 3
Piccoli T 96 1
Lanni F. LE] 2
Marcga R. 93 21
Mangiaglhi E. 93 |
Cabianca L. 92 98
Granata E. 9] 8
Testa U, 90 7
Tonini R_ 90 |
Parris 90 |
Bezzi C. §9 18
Macdoni G. 86 12
Tosi A, 86 5
Cerone M. 85 22
De Dorine L. 79 3
Nanni G. 77 2
La Macchia C, 75 3l
Lamberta V, 59 13
Biserni A, 69 19
Romam R, A8 13
Negrelli M. 64 6
Pol A, 57 13
Baiolets C. 34 28
Fattord AL 27 17




Orde di Orchett, viscidi pseudopodi, spictati Cyberpunk hanno preso finalmente possesso di un luogo
fisso in cui incontrarsi, divertirsi e muovere alla conquista dell'universo Cagliantano dei Giochi dj
Ruolo. Ma quali Giochi di Ruolo ! Qui ¢ pieno di carr armati, navi da guerra, lanciamissili, eserciti
Napoleonici e Greco antichi che non aspettano altro che uscire dalle scatole che Jj contengono e avan-
zare tra la polvere delle strade della atta. Gioite soci! Sguainate le spade, tirate fuori i dadi ¢ venite a
giocare al Bosco Incantato. Ditelo alla Mamma! Fatelo sapere al vicino di casa. Ogni Sabato si com-

battono le forze del male (e anche del bene, perché no?), si trafugano testate nucleari, si affrontano 2
mani nude orrori interstellari. Cioé, piu’ che altro si Scappa . Ma ¢é qui, nell'ora suprema del pericolo
che i veri uomini (ehm, nani, elfi, seguaci di "Tindalos", Vuleaniani, puffi, cugini di Napoleone Bona-
parte etc.) estrinsecano la loro profonda natura di eroj.

Insomma qualunque cosa vogliate essere, chiunque diavolo vogliate affrontare, qualunque limite delia
vostra fantasia vogliate sfidare, Soprattutto, se volete passare qualche ora in buona compagnia, "[.A
PORTA D'ARGENTO" ¢' aperta per voi, ogni Sabato dalle 17.00 alle 20.00 e Mercoledi® dalle 20.00

in pﬂf.
Per giocare a CAGLIARI
LA PORTA D'ARGENTO®

070/ 371302 ELISABETTA - 0707272296 ANDREA

WAITING FOR ASL TOURNAMENTS “WEAPON RECHARGED” |, spia si illuming nuova-
mente: una breve ma trepidante atiesa. L'ultima

Il 27-28-29 marzo scorso 2 Genova, nell'ambito della “MELTA”, dopo non rimaneva che la lama d'acciaio del
lanna Fantasy 111, organizzata dal Labyrinth (per infor- mio pugnale. _
mazioni: Mar. - Gio. - Ven. - 21.30-24.00 - tel. 010/- “NO TARGET IN SIGHT”, I'ultima registrazione sul
295610), si ¢ svolto il “Ist ASL Genoa Open” organizzato mini computer del lancia-missili chiaramente surriscalda-
dal Torneo Master, 8 partecipanti, 7 liguri ed un tosca- to, mentre le mie palpitazioni cardiache aumentavano
no, il simpaticissimo Francesco Rotondo, anche se un po inspiegabilmente.... _
ciarliero, si sono sfidati in campi di battaglia descritti lutto sommato uno strano presagio di morte sconvolgeva
dagli scenari 1C2, 1C4, IC7, 1C8. Dopo due giorni i la mia mente al punto che le rilevazioni del “TARGE.
competizione, finalmente domenica pomeriggio i due TER” sfuggivano al mio controllo.
finalisti, Andrea Galliano e Fabio Patris, entrambi nostri Un tonfo sordo ¢ IMprowiso squarcid un silenzio non
S0¢l, si $ono scontrati per la conquista di una desolara meno assiH.an‘tc‘del caotico fragore di una battaglia, un
collina tunisina (IC4). Disgraziatamente gl inglesi (povero tonfo sordo simile a quello provocato (!alf']mpaitt: i una
Fabio!) circondati ¢ martellati costantemente, senza pi “POWERED ARMOUR?” sulla nuda roceia,
ormai speranza, si sono arrese alle unita tedesche coman- Cadeva cosi “BROTHER FLAMINIUS, IMPERIAL
date dal famoso “Kunkken Andrea” MARINE SERGEANT”.
Come premi: per il vincitore una targa offerta dalla Ero solo adesso...” _
Cassa di Risparmio di Genova ed Imperia, una maglieta TORNEO DI WH40K ORGANIZZATO DALLA LE-
offerta dall'Azienda di Soggiorno di Genova ed infine GA FIORENTINA DI GIOCO). SE AVETE INTEN-
(finalmente!) un buono di £- 30.000, offerto dal negozio ZIONE DI PARTECIPARVI LASCIATE NOME E
Dice & Dragons; per lo sconfitto Ja maglietta dell'Azienda NUMERO TELEFONICO PRESSO STRATAGEM-
di Soggiorno. MA (tel. 055/2477655 - Via Alfani 34/36 Rosso). PER
Si ringrazia il Labyrinth per titto l'aito che ci ¢ stato INFORMAZIONI PIU" ACCURATE, CGONTATTATE-
dato e si conferma gii da ora che in occasione della CI TELEFONANDO Al SEGUENT] NUMERI :
lanna Fantasy IV vi sard, ovviamente. j| “Ind ASL Andrea: 055/2478461- Michele: 055/579807 - Alex:
Genoa Open”, sperando che questo venga inquadrato 055/666570. IN GIOCO: IMPERIAL FORGES,
nelle selezioni per il campionato nazionale di AS]. ELDAR, CHAOS, ORKS THE BATTLF. IS ON!




LA NIPOTE PREDILETTA

Un gioco di ruolo “live” di Claudio Bezzi ¢ Stefano De Francesco.
Alcune necessarie premesse. Cosa si tntende qui con “gioco di ruolo live™ 1 limiti e { pregi.

Quella che stiamo per descrivervi ¢
una proposta di gioco di ruola
“lhve” I nelle nostre intenziont, dopo
che avrete letto guesto articolo, metler-
vl in grado di allestive diverse ore di
groco con un gruppo di amici, ma
queste che state lesgendo non sono
“regole™ in senso stretlo, ma prullosto
una (lraccia commentata. A questa
lraccia dovrete aggiungere molto di
voslro, seguendo 1 nostri suggerimenli
o tnventando di sana pianta.

1l fatto ¢ che I giochi di ruolo lascia-
no wmoltissimo spazio allae fantasia e
allimprovvisazione, ¢ che 1 cosiddetti
“live™ ancora di pin, sono difficil-
menle codificabili in regolamenti vin-
colanti e materialt di gioco molto
strutturatly.

Cos’e un gioco di ruolo “live’?
Seccondo noi un “live” € una sorta di
récita a soggetto improwvvisata, di un
gruppo su una preliminare necessaria,
vincolante, ma piccola convenzione,
data da un contesto. Viene cioé con-
venuto e accettato (e questa conven-
zione deve essere inderogabile e accet-
tata da tutti) che 'ambiente lisico cir-
costante, le motivaziom degli interpre-
ti del “live™, le loro personalita, ecc.
siano tuttl element stabiliti ex-ante in
maniera delinitiva, e che quindi tui i
comportamenti dei partecipant siano
conseguent a questa convenzione.

Ci saranno pertanto degli obicttivi da
raggiungere, un traguardo, ed il modo
per raggiungere tale traguardo ¢ in
qualche modo segnato dal contesto
stabilito da ¢hi ha organizzato il
“live”, o dall’arbitro (meglio detto, nel
linguaggio dei giochi di ruolo
“Master” o, se vogliamo usare la lin-
gua madre che benissimo pud soppe-
rire all’anglicismo dilagante, “Narrato-
ee’.

A dilferenza dai tradizionali giochi di
ruclo (lipo Dungeons & Dragons)
nel “live” non necessitano materiali
strutturati: per esempio non c'e biso-
gno di compilare una scheda persona-
le per stabilire che il wle giocatore &
un Elfo, ha tot punti di una data qua-
lita, possicde la tale arma ed il
tall'alivo potere; nel “live™ ¢’¢ una pin
forte compartecipazione tra “attore” ¢
personaggio, ¢ ciascuno ¢ realmente il
personaggio che imterpreta. Volendo
allestire un bel “live fantasy” ci si puo
bardare con elmi e spadoni (semmai
di cartone) e scorazzare per i prati;

volendo evitare di sfidare il ridicolo si
possono immaginare dei “live” casa-
linghi, che rproducane sitnazioni in
cui 1 protagonisti non debbane corre-
re ¢ combattere, ma discutere: una
trama gmalla tradizionale, alla Poirot,
come quella che vi stiamo per sugge-
rire, si presta benissimo ad essere
mterpretata in casa senza grandi slor-
zi; naturalmente ¢ questione i gusti ¢
di stile: un’ambientazione anni ‘20
put stimolave la fantasia se i protago-
misti accetteranno di vestirsi con la
moda dell’epoca, se devono saltar
fuori pistole e pugnali sard pressoche
indispensabile munirsi di attrezzi di
quel genere (intendiamo ovviamente
finti), ¢ via discorrendo. Ma tutto que-
sto attiene la volonta dei partecipant,

il loro gusto estetico, 'amore per il
dettaglio. Un “live” pud riuscire
benissimo anche senza tutto questo.
Occorre perd tener presente i limiti di
ruesti giochi (secondo la nostra espe-
rienza e riflessione):

I} occorre avere ben presente con chi
s1 gloca: per divertirsi occorre calibra-
re i vari personaggi sulle personaliti
reali dei partecipant, e questo impone
un discreto lavoro preliminare per gl
organizzatori e 'impossibilita di far
circolare il “live” in pit gruppi senza
modifiche;

2) una volla giocato, lo stesso gruppo
non potrd pin giocare quello stesso
“hive”, perche e le sfumature della
trama saranno state rivelate;




3) basta un musone che non accetti
quelle che abbiamo chiaramente chia-
mato “convenzioni preliminari”, messo
casomai in un ruolo chiave, per far
andar male tutto il “live”,

Con tutte cid, e nonostante cio, quel-
lo che vi illustriamo & un “live” realiz-
zato dagli autori di questo testo con
notevole successo. Non contraddicia-
mo quanto scritto or ora; infatti non
vi possiamo dare un “live” totalmente
strutturato da riprodurre tal quale; vi
diamo una traccia piuttosto estesa:
una trama, una sorta di regolamento
di massima, esempi di esecuzione. Se
Iidea vi piace, stara a voi limarla,
adattarla, renderla vostra.

Vi possiamo comunque garantire che
da noi ha funzionato egregiamente.
“La nipote prediletta” ¢ stato un
“live” giocato la notte di S. Silvestro
1990 a Perugia, fra un gruppo di
amici dell’associazione Kopluts e vari
loro familiari, per un totale di 13 par-
tecipanti Narratoni inclusi. Il fervore
del gioco & stato tale che a pochi
minuti dalla fatidica mezzanotie &
stato difficile far interrompere per i
tradizionali brindisi.

2. Cosa fare prima

Un “live” come quello da noi propo-
sto dura diverse ore, circa 4 o pi; il
numero dei partecipanti pud variare
ed adattarsi un minimo: ¢i sono dei
ruoli principali irrinunciabili, alcuni
secondari in parte ridisegnabili, ed
altri marginali assolutamente elimina-
bili, se la compagnia ¢ ridotta. Inver-
samente si possono aggiungere ruoli,
complicando la trama oppure aggiun-
gengo ruoli marginali.

In ogni caso gli organizzatori (che da
qui in poi identifichiamo coi Narratori
per semplicita) devono avere un'idea
piuttosto precisa di quante persone
giocheranno, con quanto tempo di-
sponibile, e soprattutto chi sono colo-
ro che giocheranno. In questo senso il
gioco € piuttosto pin rigido di un
gioco di ruolo tradizionale, dove si
possono aggiungere compagni di viag-
glo. Se un vostro amico partecipante
al “live™ si presenta con altri amici
non previsti siete nei guai. Se parteci-
pano persone che non conoscete affat-
to, potreste trovarvi in difficolta.
L'organizzazione preliminare & quindi
essenziale, ¢ deve essere estremamente
accurata. Gli amici ¢ le amiche piu
brillanti devono avere i ruoli principa-
li: quelli venuti per fare un piacere al
consorte, ruoli marginali, in modo da
non rovinare lo svolgersi del racconto

(di questo in fondo si tratta),

Nel nostro caso conoscevamo esatta-
mente i partecipanti e le modifiche
dell’'ultimo momento sono state di
facile esecuzione in quanto il nostro
canovaccio ruotava solidamente attor-
no ad alcune figure principali.

Ci sono anche dei materiali da prepa-
rare: un regolamento di massima, un
contesto scenico da fornire preliminar-
mente (i giocatori, in genere, non
devono sapere di cosa si tratta) e, nel
nostro caso, dei briefing personalizza-
ti. Trattandosi di un “live” a sfondo
investigativo, ciascun partecipante,
nessuno escluso, veniva fornito di un
testo personale in cui erano indicate
le informazioni sul personaggio da
interpretare, suddivise in due parti: le
informazioni che tutti sapevano su di
lui, e le informazioni che solo lui
conosceva. per fare un esempio:
I'assassino della nostra storia era
I'unico personaggio a sapere di essere
I'assassino, mentre tutti sapevano di
lui una serie di cose pubblice normali:
i nostri giocatori non sapevano in
anticipo di cosa si trattasse e quindi
assassino, ricattatore ecc. ece. hanno
saputo su due piedi “chi erano”. Si
comprende meglio ora perché abbia-
mo insistito sulla necessitd di adattare
I personaggi ai giocatori; ognuno,
accettate le convenzioni del gioco
deve poi saper ben interpretare il suo
ruolo: la paura di essere scoperto,
indignazione del delitto, ecc. pur
senza esagerazioni teairali, devono
guidare la “coscienza di gioco” collet-
tiva.

Una preoccupazione ci ha ispirato in
una scelta tecnica relativa ai narratori:
non potendo sperimentare il nostro
“live” avevamo il timore che la trama
investigativa si inceppasse. Se, cioé, gli
indizi disseminati non venivano sco-
perti; o interpretati nel modo giusto,
i saremmo trovati con una dozzina
di amici annoiati che non sapevano
pit cosa fare. La soluzione & stata
appunto quella del doppio Narratore.
Uno di noi era il Narratore ufficiale
che spiegava le regole e guidava il
gioco; I'altro era un finto giocatore,
ovvero un personaggio del “live” che
tutti supponevano ignaro dei fatti, al
pari degli altri, e che faceva il condut-
tore “dall’interno”, ¢ di intesa col
Narratore, disponibile a dare, al
momento giusto, un aiuto in pin a
sottolineare certi faui ed indizi in
modo che balzassero agli occhi dei
giocatori pia riottosi di fronte all’evi-
denza, ¢ cosi via. Se volete adottate
anche voi questa tecnica; comunque
la nostra trama funziona (era questo il

nostro dubbio principale), e se siete
sicuri dei vostri amici potete rinuncia-
re a questa quinta colonna del Narra-
tore “interno’.

3. La trama

Iniziamo col raccontare la storia al
centro de! nostro “live”.

Un gruppo di persone, in parte cono-
sciute ed in parte no fra loro, ma
tutte legate da qualche legame col
Padrone di casa, sono invitati da
questi ad una riunione; il padrone di
casa annuncia che gli & giunta una
lettera anonima, ma credibile, in cui
gli si rivela che la mipote prediletta,
morta esattamente quel giorno dieci
anni prima, non sarebbe morta di un
incidente di macchina bensi per un
omicidio, omicidio compiuto da una
persona vicina alla loro famiglia, e
quindi probabilmente da uno dei con-
venuti. Il padrone di casa non sa se
credere alla letiera oppure no, ma il
suo grande amore per la nipote morta
tragicamente 10 anni prima lo spinge
a ricercare la verita. La riunione ha lo
scopo di fare chiarezza. 1l gioco si
svolge quindi a ritroso, potremmo
dire nella memoria dei personaggi;
cos’é successo veramente dieci anni
prima? La nipote prediletta é uscita di
strada per un caso o perché qualcuno
ha fatto in modo che accadesse?

I personaggi (quelli da noi utilizzati):

La nipote prediletta, ovviamente,
non & un personaggio nel vero senso
della parola: ¢ la persona morta dieci
anni prima in modo oscuro, il cui fan-
tasma aleggia sulle teste dei presenti;
se & stata uccisa, perché? chi lo ha
fatto? Perché la ragazza aveva dei
nemici? “La nipote prediletta® dun-
que, ¢ il nucleo della storia:

il padrone di casa ¢ un proprieta-
rio terriero dai rigidi principi morali:
mai sposato, convive con una sorella
che gli cura la contabilita dell’azienda.
Amava teneramente la nipote predi-
letta, vissuta nella sua casa fino alla
tragica morte, mentre detesta 1altra
nipote, di carattere assai diverso, che
considera dissipatrice e che conduce
una vita eccessivamente sregolata; é
un personaggio abbastanza imporan-
te, che conserva alcuni SEEret interes-
santi per lo svolgimento della storia;

Ia sorella del padrone di casa:
vive col fratello amministrandogli con
competenza e lealtd i possedimenti:
diversamente dal fratello, ama la



nipote a lui invisa, che ha piu volte
aiutato economicamente utilizzando,
all'insaputa del padrone di casa, le
sue disponibilitd economiche anche al
prezzo di qualche illecita (realizzato
comungue a fin di bene solo per aiu-
tare questa nipote); detestava invece la
nipote prediletta che conosceva per
quel che era: un’arpia senza cuore
che aveva irretito lo zio; la nipote
prediletta aveva scoperto le manovre
della zia per aiutare la nipote invisa ¢
stava per denunciare tutto allo zio, il
padrone di casa, rovinandola; la sorel-
la del padrone ha quindi deciso di
liberarsi della nipote prediletta, ncci-
dendola; lei ¢ la mandante dell’'omici-
dio, realizzato praticamente dall’auti-
sta di famigha che & stato suo amante
per numerosi anni ed & a lei fedele;
ovviamente si tratta di un pesonaggio
fondamenitale;

1’autista di famiglia, dotato di
grande competenza professionale, &
da anni autista di famiglia ¢ amante
della sorella de! padrone di casa; su
istigazione di quest'ultima ha sabotato
la macchina della nipote prediletta
facendole trovare la morte; & quindi il
vero assassino, e condivide questo
segreto con la sorella del padrone di
casa; & un personaggio fondamentale:

il farmacista: non ¢ un amico di
famiglia e conosce solo di vista alcuni
dei presenti; tanti anni prima € stato
I'amante della nipote prediletta, morta
mentre andava ad un appuntamento
segreto con lui; & un personaggio
abbastanza importante;

la moglie del farmacista: aveva
scoperto la relazione del marito con la
nipote prediletta e senza mai dire
nulla al marito, aveva cercato la soli-
darieta del padrone di casa rivelando-
gli cid che sapeva di quella squallida
storia; ma il padrone di casa, cieco
rignardo la nipote per il troppo
amore, l'aveva cacciata di casa negan-
dole ogni aiuto; rabbiosa per I'umilia-
zione si era recata allora nelle cucine
padronali dove una cugina lavorava
come domestica, ed in un momento
di distrazione di quest’ultima aveva
versato una dose letale di Toxipidrina
nel & della nipote prediletta che poco
dopo in macchina, sarebbe precipata-
ta da una scarpata; la moglie del far-
macista crede quindi di essere 1assas-
sina della nipote prediletta e teme di
essere scoperta; in piil, mentre Versava
la Toxipidrina, era stata sorpresa
dalla moglie deli’'Agente di Borsa, che
da quel giorno la ricattava; personag-

gio fondamentale;

L’Agente di Borsa: autentico yuppi
& amico del padrone di casa per il
comune amore verso il denaro; sposa-
to da oltre dieci anni ha avuto la for-
tuna di condividere l'insperata rendita
che sua moglie ha ereditato da un
lontano e sconosciuto zio; questo per-
sonaggio non possiede informazioni
importanti, ma & collocato piuttosto al
centro dell'intrigo in virtu della collo-
cazione della moglie;

ia moglie dell’agente di Borsa :
dieci anni prima,ospite assieme al
marito del padrone di casa, ha sorpre-
so la moglie del farmacista versare la
letale Toxipidrina nel & della nipote
prediletta, morta subito dopo eviden-
temente colta da malore alla guida
della macchina (cosi lei pensa); senza
scrupoli, anziché denunciare il fatto di
quel giorno, ricatta la presunta assas-
sina giustificando I'inconsueta rendita
con un lascito di un oscuro lontano
parente; il marito si ¢ fino ad oggi
bevuta questa favola, ma ovviamente
questo personaggio teme che 1'assassi-
na venga scoperta interrompendole la
rendita del ricatto, o addirittura coin-
volgendola come ricauatrice; dalla
riunione la moglie dell’agente di
Borsa ha solo da rimetterci; personag-
o fondamentale;

Vamica della nipote prediletta ¢
depositaria di un segreto; quale
migliore amica della vittima, aveva
saputo da lei che la sorella del padro-
ne di casa aveva stornato fondi del
fratello per aiutare I'altra nipote; la
sua importanza nell’'economia del
gioco ¢ legata a questa informazione;

personaggi secondari: una vecchia
fiamma del padrone di casa, cacciata
dalle tresche della nipote prediletta (e
quindi con motivi di rancore verso
costei);il figlio della vecchia fiamma,
nato dalla relazione col padrone di
casa (nel caso ci sia bisogno di intro-
durre un giocatore bambino); la
governante del padrone di casa, cugi-
na della moglie del farmacista (potreb-
be sapere che il marito di quest’ultima
la tradiva, oppure potrebbe aver visto
la cugina versare il veleno);

il medico di famiglia: ¢ il primo a
soccorrere la vittima e a constatarne
la morte, prima ancora dell’arrivo
della polizia: & un vecchio amico di
famigha e conosce molti retroscena;

Attenzione, nella nostra simulazione,
dietro il personaggio del medico di fa-
miglia si cela il nostro conduttore in-
terno, il narratore-giocatore, che tutti
ignoravano e che era pronto, in deter-
minati momenti, a dare quell'aiuto in
piu che consentiva ai giocatori di
rimettersi in pista. Questo narratore-
giocatore segreto non & strettamente
necessario, € non & obbligatorio sia
proprio celato in questo personaggo.
Dai brevi profili tracciati dovrebbe
essere chiara la trama vera (e scomo-
sciuta nella sua interezza a tutti); la
nipote prediletta non era quel fiore di
innocenza che lo zio credeva, non
tanto per il fatto di avere un amante,
quanto per il suo comportamento in
generale (le maldicenze con le quali
aveva allontanato la vecchia fiamma,
un cinico interesse per i soldi dello
zio, I'astio verso la zia, ecc.); lo zio,
buon uwomo, ma di vedute piuttosto
ristrette, mai sposatosi, 'adorava,
disprezzando invece Paltra nipote, di
comportamenti da lui ritenuti discuti-
bili, troppo emancipata ed indipen-
dente. La sorella del padrone di casa
cercava di aiutare in vari modi questa
nipote reietta ¢ gestendo la contabilita
aziendale non le era difficile farle
degli anticipi, dei prestiti, fino ad un
pia clamoroso storno di denaro realiz-
zato a fin di bene e con l'intenzione
di restituire tutto.

la perfida nipote prediletta, scoperto
tutto per caso, avrebbe rivelato tutto
allo zio, per togliere di mezzo una
concorrente temibile nei favori del
ricco zio, e facendo cosi cadere in
disgrazia la sorella del padrone di
casa e, in modo definitivo, I'incolpe-
vole altra nipote. Esasperata, la sorella
del padrone di casa decide repentina-
mente |'eliminazione fisica della nipo-
te, incaricando il proprio amato,
'autista di famiglia, di sabotarne la
macchina.

Il caso vuole che quello stesso giorno
la moglie del farmacista, folle di gelo-
sia, dopo I'inconcludente incontro col
padrone di casa, cerchi di avvelenare
la nipote prediletta con una letale
dose di Toxipidrina (farmaco inesi-
stente), vista e poi ricattata per dieci
anni dalla moglie dell’agente di Borsa
(qui si puo affidare alla domestica la
notazione che in realta la nipote pre-
diletta non bevve mai quel té; oppure
qualcosa del genere).

11 medico di famiglia & il primo a soc-
correre la vittima, uscita di strada
poche centinaia di metri da casa; il
medico di famigha (sia un narratore
segreto oppure no) ha visto chiara-
mente che la causa della morte & stato



il remendo urto dell’automaobile, e se
interpellato da qualcuno in proposito,
potrebbe raccontare quali sono gh el
feri visibili di un avvelenamento da
Toxipidrina (p. es. labbra violacee,
pupille dilatate, quello che si vuole)
smentendo di averli riscontrati nella
defunta. insomma ad un certo punto
diviene chiaro che la pista dell'avvele-
namento, che presto prende corpo,
non ha consistenza, ed occorre seguire
un'altra traccia; accostando le varie
conoscenze e versioni dei fatti il profi-
lo della nipote prediletta diverra quel-
lo della cinica profittatrice; 'amica
della defunta detiene qui un'informa-
zione importante circa le elargizioni
che la zia faceva all'altra nipote, e la
versione ufficiale dei fatti (la nipote
prediletta morta per l'urto della mac-
china nella scarpata) conduce al sabo-
taggio e quindi all’autista;

Sara cura di qualche accorto suggeri-
mento mettere, p. es., una pulce
nel’orecchio dell’agente di Borsa circa
quella strana rendita della moglie
(dovuta al ricatto, e non allo zio gene-
roso), facendo dichiararare dal medico
ad un certo punto, p. es., che cono-
sceva benissimo quel tale zio “mente
brllante, peccato fosse afflitto da cosi gravi
problemi economici”; oppure [ar emerge-
re a tempo debito e nei personaggi
giusti una precoce convinzione che la
nipote prediletta era proprio una gran
puzzona.

Il narratore (o0 i narratori) ha qui un
COmpito preciso; non € in gara contro
i giocatori, ma impegnato al contrario
a farli scivolare lungo la storia col
minimo di intoppi possibile per farh
divertire.

4. 1 briefing

I briefing sono documenti personalis-
simi preparati prima del gioco, e con-
segnati a ciascun giocatore dopo aver
esposto i criteri generali e le regole
del “live” I giocatori devono leggere e
memorizzare il proprio briefing, poi
restituirlo al narratore (per evitare
scorrettezze).

Riportiamo alcuni esempi di brieling
relativi ai personaggi pin importanti:

Briefing personale del padrone
di casa
nota: cio che & scritto  lo sai solo tu.

Sei un proprietario terriero perugino
{romano, fiorentino..) di 45 anni. 1
tuoi beni ti consentono di vivere agia-
tamente nella tua villa; non i sei mai
sposato e vivi con tua sorella minore,
anch'essa nubile. Ami molto tua sorel-

la, e ti senti da essa ricambiato e hai
aflidato a lei la gestione del tuo patri-
monio in quanto ti risulta complicato
e noioso tenere la contabilita, mentre
tua sorella € molto brava e onesta, ed
in tutti questi anni ti ha consentito di
vivere bene senza intaccare il patri-
monio di famiglia.

Sei londamentalmente una brava per-
sona, senza vizi particolari e senza
cccentricita, senza nemici ¢ stimato
dalla comunita locale; sei pero piutto-
sto nigoroso in alcuni tuol principi di
vita fondamentali e detesti i fannulloni
e gli spreconi. Qualcuno dice che sei
un tirchio e un rigido, ma sono mal-
dicenze di chi non ti vuole bene,
come tua nipote che conduce una vita
riprovevole e sregolata e si trova quin-
di spesso in difficoltd economiche. Tu
hai cercato di insegnarle qualcosa
quando era piccola, ma oramai, se
vuole fare la cicala, peggio per lei. Tu
ti rifiuti di aiutarla economicamente,
tant’¢ vero che lei non ti viene neppu-
re pit a cercare ¢ parla male di 1e in
giro, cosa che del resto U importa
pochissimo,

Diversa da questa nipote snaturata (di
cui non capisci la simpatia che conti-
nua a mostrarle tua sorella) era l'altra
tua nipote, prediletta, morta tragica-
mente 10 anni fa. Costei, cugina della
precedente, viveva con te e tua sorella
dandoti grande conforto, buoni consi-
gli e aintandofi nella gestione della
casa. Era un ragazza veramente per
bene, per nulla scialacquona e com-
pletamente dedita alla famiglia (cioé a
te), ¢ anche se non condividevi alcune
sue scelte personali (quelle affettive, p.
es.,) la stimavi sopra ogni altra.
Esattamente dieci anni fa, la mattina
del tuo compleanno questa nipote
parti con la macchina per incontrarsi
con l'amante (ed & questo che non
approvavi molto, poiché 'uomo era
gia sposato, ma fuori da questioni
economiche, hai idee piuttosto tolle-
ranti); la strada era ripida e tortuosa,
e bencheé la ragazza la conoscesse
bemssimo ¢ fosse una brava guidatri-
ce, ad una curva evidentemente perse
il controllo della vetura volando nella
scarpata dove trovo la morte.

Fu una tragedia, ¢ per te ci fu un lun-
ghissimo periodo di dolore, ricordo
che stava quietandosi quando, un
mese fa, una lettera anonima 1 ha
informato del fatto che tua nipote
potrebbe essere stata vittima non gia
di un incidente ma di un assassinio.
La stessa lettera ti suggeriva di indire
questa riunione, nel decennale della
tragedia, invitando tutte le persone
che in qualche modo conoscevano la

vittima, per far luce sul mistero.

Tu non hai idea di chi tu possa aver
inviato la lettera, e sei pieno di dubbi.
Innanzitutto la ragazza fu soccorsa
immediatamente dal tuo amico ¢
medico di famiglia che non riscontrd
nulla di particolare, cost come la poli-
zia subito intervenuta.

In secondo luogo, la ragazza non ave-
va nemici, buona com’era né aveva
eredita da lasciare. Sospetti l'opera di
uno sciacallo, o un mitomane, che po-
trebbe essere uno dei presenti; o forse
la lettera diceva il vero?

Comunque, mosso da oscuri presenti-
menti, il giorno del tuo compleanno,
dieci anni dopo la tragedia, hai indet-
to questa riunione invitando a cena le
varie persone presenti. A loro farai un
discorso introduttivo preciso, prepara-
to nei dettaghi per consentire - almeno
lo speri - a qualcuno di tradirst,

1 presenti alla riurnone, per come t li
CONOSCL, SONno:

TUA SORELLA [vedi le informazio-

ni sopral;

L’AUTISTA DI FAMIGLIA : wa
con te da molti anni, almeno 12,
assieme alla moglie che fa da gover-
nante. Fu assunto dopo le insistenze
di tua sorella che ancora una volia
dimostro di avere buon naso; é infati
persona fidata e competente, gran
conoscitere di macchine (le ripara lui,
€ questo € un gran risparmio!) e non
hai mai avuto di che lamentarti;

LA GOVERNANTE moglic del pre-

cedente e pariment fidata;

LA NIPOTE INVISA: 'hai invitata
controvoglia, sperando che non venis-
se, ma naturalmente potendo scrocea-
re una cena allo zio, figurarsi se man-
cava. Probabilmente, al solito, era in
bolletta: continui a non capire cosa ci
trovi tua sorella in quella nipote che
cosi poco ha ripreso delle virti fami-

ghari;
IL DOTTORE DI FAMIGLIA:

vecchio amico e naturalmente, in
quanto medico, dottore di famiglia; fu
il primo a correre sul luogo dell'inci-
dente e ha cercato di confortarti negli
anni successivi;

L’AGENTE DI BORSA ¢ un giova-
notto simpatico, lontano pareate, che
sa fare il suo lavoro ed ha pochi grilli
per la testa e per quello ti piace
molto. Di quando in quando lo invid,
e la sua presenza cosi attiva € vivace



ti ricorda la nipote morta; era ospite
a casa tua, assieme alla moglie anche
quel tragico giorno dieci anni prima;

LA MOGLIE DELL’AGENTE D1
BORSA: ¢ la moglie di questo tuo
parente prediletto e tanto basta; ti é
sempre sembrata una donna tranquil-
la e posata, anche se poco appari-
scente (ma questo in una buona
moglie & un pregio);

L’AMANTE DELLA NIPOTE
PREDILETTA: i che era 'amante
della defunta nipote all’epoca della
disgrazia; non I'hai mai conosciuto, ed
anzi un po t'imbarazza conoscerlo
oggi, ma sicuramente se lei I'aveva
scelto, sara una brava persona (anche
se uno che tradisce la moglie qualche
difetto ce 1'ha, anche per uno di idee
aperte come te); sai che ha una far-
macia e che & comunque ricco di
famiglia, il ché te lo rende un po pi
simpatico: pochi fra i presenti lo
CONOSCOnO e Comunque nessuno A
che era 'amante di tua nipote (a
parte sua moglie);

LA MOGLIE DELL’AMANTE: la
conoscevi gia di vista in quanto cugi-
na alla lontana della tua governante
(ogni tanto la veniva a trovare] ma
I'hai conosciuta nei suoi aspetti peg-
giori quando venne a farti una terribi-
le piazzata avendo scoperto la tresca
che suo marito aveva con tua nipote:
tu la sopportasti per cinque minuti
poi la mettesti alla porta perché aveva
decisamente passato i limiti. Poi con
la morte della nipote evidentemente le
cose si sono appianate da sole, visto
che ¢ ancora sposata con lui. O forse
non gl ha mai detto che aveva sco-
perto tutto, Tu comunque non hai
mai detto a nessuno di quella terribile
ccenata. Questa persona , come il
marito, non € conosciuta ai pin.

LA VECCHIA FIAMMA (solo se¢
utilizzato questo personaggio seconda-
rio, non essenziale); non la rivedi da
12-13 anni: & stato un tuo grande
amore, ma poi tua nipote ti ha aperto
gl occhi sulle intenzioni reali di quel-
la donna, ovvero il tuo patrimonio.
Ohiudesti con lei, senza veramentc
litigare, e oggi quasi quasi la rived
con piacere. Forse la tua vita sarebbe
meno vuota oggi se tn l'avessi sposata,
ma era un’opportunista e quindi
meglio cosi; Non sei sorpreso di
vederla arrivare con un figlio (NOTA:
questo solo se partecipa un bambino,
se no modificare; dopotutto dopo di
te, altri 'avranno corteggiata; comun-

que di lei non sai nulla da allora; nes-
suno dei presenti la conosce;

iL FIGLIO DELLA VECCHIA
FIAMMA (solo se utilizzato); € la
prima volta che lo vedi; di lui non sal
nulla;

L’AMICA DELLA NIPOTE
MORTA; & stata una grandissima
amica della defunta nipote, e quindi
le viioi bene; dopo la disgrazia le sue
visite si sono diradate, ma la rivedi
con grande piacere.

Briefing personale della sorella
del padrone di casa

(o che & seritto lo sai solo tu.

Sei la sorella del padrone di casa; Iui
¢ un possidente terriero di questa
citta che vive con te (entrambi non vi
siete sposati): il capitale & praticamen-
te tutto suo, Mma non capisce pratica-
mente nulla di contabilita e gestione
del patrimonio. Questa funzione la
svolgi tu, che sei in gamba e godi in
questo della totale fiducia di o fra-
tello: tu amminisiri, controlli la ser-
vitiy, e cosi via. Grazie alle tue abilita,
tun fratello (e tu con lui) vive agiata-
mente senza intaccare il capitale
familiare cosa molto importante per-
ché lui, pin che tirchio & un vero tac-
cagno rigido e senza cuore; non €
cattivo, ed anzi & stimato dalla comu-
nita locale, ma in materia di quattrini
sragiona, senza neppure rendersi
conto che quella che secondo lui &
una virti (la morigerazione) finisce
col divenire un odioso difetto. La
consapevolezza di ¢io non t impedi-
sce, naturalmente di volergli bene e di
essere [edele, con l'eccezione di un
grosso ¢ fondamentale neo: le nipoti.
Tu non condividi il disprezzo, quasi
'odio che lui prova per la nipote invi-
sa, che anzi ti pare, in fondo, una
simpatica ragazza, solo un po sfortu-
nata.

E 1L TUO DIVERSO ATTEGGIA-
MENTO VERSQO LE NIPOTI CHE
PURTROPPO E SENZA CHE TU
L.O VOLESSI, HA PROVOCATO
QUANTO SEGUE, GHE DEVI
LEGGERE CON ATTENZIONE.
La nipote invisa al padrone di casa ha
avito piv volte bisogno di aiuti eco-
nomici; gestendo tu il patrimonio fra-
terno hai sempre potuto aiutarla
senza che to [ratello se ne accorges-
se; poco pin di dieci anni fa perd, a
fronte di una onerosa richiesta econo-
mica di questa nipote, hai dovuto
commettere dei veri illeciti a danno di
tuo fratello, illeciti scoperti dall’altra
nipote, la prediletta, che viveva a casa

con vol. (Questa nipote era una vera
arpia, che aveva irretito completa-
mente il tuo ingenuo fratello mostran-
dosi a lui fedele ¢ animata da mille
huone intenzioni; mentre invece era
una profittatrice che mirava solo al
suo patrimonio. Tu non ti sei mai
permessa di dire nulla a tuo fratello, il
padrone di casa, per non addolorarlo,
ma dopo varie angherie patite per
cansa sua U sei trovata, proprio dieci
anni fa, scoperta negli illeciti che
commettevi a favore dell’altra nipote.
La nipote prediletta, trionfante su di
te, stava per rivelare tutto allo zio per
ottenere il tuo allontanamento dalla
casa e dal patrimonio. Cié avrebbe
significato la definitiva rovina tua e
dell'alira nipote, e delle conseguenze
penali. Essere stata scoperta ¢ decide-
re di uccidere quella strega ¢ stato un
titt' uno.

TU SEI LA MANDANTE
DELL’OMICIDIO DELLA NIPO-
TE PREDILETTA, morta esatta-
mente dieci anni {a; benche sia sem-
brato un incidente ¢ come tale archi-
viato dalla polizia, la morte della
nipote prediletta ¢ stata causata da
una manomissione ai freni, compiuta,
su tua richiesta, dall’autista di fami-
glia, ¢he & tuo amante e che per te
farebbe qualunque cosa. Sono passati
dieci anni, nessuno ha mai sospettato
di voi, & tu hai continuato a benefica-
re la nipote invisa a tuo fratello, siste-
mando in modo non pim riconoscibile
quel vecchio illecito. Ora, nel decimo
anniversario della sua morte, tuo {ra-
tello ha convocato guesta curiosissima
riunione che ti pare abbia degli ele-
menti inquietanti.

I circa un mese che tuo fratello & di
cattivo umore, strano, irritabile; dieci
giorni fa 'annuncio di questa cena ¢
ora, temi qualche spiacevole sorpresa.

1 presenti alla riunione, per come tu li
CONOSCl, $ONo:

iL. PADRONE DI CASA: tuo fratel-
lo (vedi sopra):

L’AUTISTA DI FAMIGLIA: ¢é stato
assunto, assieme alla moglie gover-
nante, grazie alle tue insistenze; ¢ da
anni il tuo amante a te fedelissimo;
grazie alla sua grande perizia mecca-
nica ha messo a segno Yomicidio, di
cui lni & Vesecutore materiale, mano-
mettendo i freni della macchina della
nipote prediletta;

LA GOVERNANTE: moglie del pre-
cedente ¢ sempre stata fedele alla
famiglia; per quanto ne sai non ha
mai sospettato della relazione che il
marito ha con te;



LA NIPOTE INVISA: ¢ invisa a tuo
fratello, ma da te amata (vedi sopra
altre informazioni);

IL MEDICO DI FAMIGLIA: vec-
chio amico e medico di famiglia. Fu il
primo a soccorrere la vittima;
PAGENTE DI BORSA: ¢ il classico
yuppie, ed in quanto tale & molto sim-
patico a tuo fratello; a te questo parti-
colare non interessa molto, ma indu-
biamente & un bravo ragazzo; a volte
viene a trovare tuo fratello e discuto-
no di problemi economici dei quali il
padrone di casa non capisce un acca;
LA MOGLIE DELL’AGENTE DI
BORSA: la conosci poco; sai che &
una brava ragazza, poco appariscente,
e null’altro;

L’AMICA DELLA NIPOTE
MORTA: i ricordi bene di lei, era
tanto amica della nipote prediletta e,
come lei, viperetta; é parecchio che
non la vedi,

LA VECCHIA FIAMMA : la rela-
zione fra lei e tuo fratello ti piaceva
ma fu interrotta per le maldicenze di
quella  strega  della  nipote
prediletta:tutti gli altri non sai chi
sOnNaO.

[Sintesi di parti significative di aluri
briefing|

Dal brieling della MOGLIE
DELIL’AGENTE DI BORSA
(-.)

ATTENZIONE: tu sei una delle
pochissime persone a sapere come @
in realta morta la nipote prediletta:
assassinata dalla moglie del farmacista
per gelosia e da te ricattata in tutti
questi anni. Proprio dieci anni fa |
mentre facevi colazione, ospite del
padrone di casa, per puro caso affac-
ciandoti in cucina per prendere del
latte vedesti la moglie del farmacista
versare una polvere bianca nel té
della nipote prediletta; li per li non
facesti caso alla faccenda, ma poche
ore dopo, in seguito all'incidente,
prendesti il coraggio a due mani e
mettesti la donna alle strette; lei,
essendo debole di carattere, scoppid
in lacrime e ti confessd di avere sapu-
to che il marito, il farmacista, la tradi-
va con guella sgualdrina, e che lo zio
di fatto la proteggeva; aveva cosi deci-
so di vendicarsi avvelenandola con
una dose di Toxipidrina presa dalla
farmacia del marito; da quel giormo
la ricatt, estorcendole grosse somme
di denaro (tanto lei ¢ ricca) che giusti-
fichi di fronte a tuo marito inventan-
doti una rendita da un tuo prozio di

Sassan, tale Filiberto Madau, che lui
non ha mai conosciuto;...anche per-
ché ¢ morto da anni.

Dal briefing dell’AGENTE DI
BORSA

{....) Sei felicemente sposato da olire
dieci anni con tua moglie, donna
fedele e tranquilla ma con un caraite-
re estremamente deciso; alle doti per-
sonali di tua moglic si & andato
aggiungendo da diversi anni una
insperata rendita da un suo lomano
prozio di Sassari che peré w non hai
mai avuto il piacere di conoscere per
ringraziario. g inteso che tale rendita
¢ di proprieta di tua moglie, ma in
anni passati, all'inizio della carriera, u
hanno fatto molto comodo quei soldi
per riparare scivoloni finanziari dovu-
ti alla tua inesperienza. (....)

I presenti, per come tu li conosci,
sono:

()

L’AUTISTA DI FAMIGLIA: sai
che & una persona di fiducia del
padrone di casa e vero esperto di
macchine; a questo proposito, poiche
il tuo unico hobby sono proprio i
motori, hai avuto modo di intratte-
nerti con lui pin volte per discutere di
pistoni, lubrificanti e corse automobi-
listiche.

5. Il regolamento

Malgrado la necessaria capacita di
improvvisazione (specie dei narratori),
ogni gioco ha le sue regole, ed ¢ indi-
spensabile che tutti i giocatori le
conoscano; Proponiamo quelle da noi
stabilite nel nostro “live®.

1) Ogni partecipante rappresenta un
diverso personaggio, di cui conoscerd
ghi elementi fondamentali; ¢ essenzia-
le, per la ruscita del gioco, cercare di
operare un minimo di processo di
identificazione col proprio personag-
gio, € lenere un comportamento coe-
rente; vale a dire che se uno, p. ¢s., &
indicato come maleintenzionato verso
un altro personaggio, il giocatore
dovra essere poco collaborativo verso
di lui, operare in modo da danneg-
giarlo, ecc.; oppure, se ad un glocato-
re viene indicato di essere possessore
di un determinato segreto, tale segre-
to potra essere rivelato, oppure no, ad
uno o all'altro giocatore, secondo un
principio di coerenza ed opportuniti
all'interno della storia che si rappre-
senta;

2) Giascun giocatore ricevera un brie-
fing personale, ovvero una lista delle
indicazioni sue personali, che gli con-
sentiranno di calarsi nel personaggio;
ciascun briefing & strettamente perso-
nale e non pud essere ceduto nemme-
no momentaneamente ad altn, e deve
essere restituto al narratore al termine
della lettura, salvo richiederlo in qua-
lunque momento per consultarlo. [l
briefing riportera tutte le informazioni
di dominio pubblico: cidé che tuui
sanno di te, o che sanno in pochissimi
condividendo il segreto. In generale
queste ultime informazioni costituisco-
no il perno del gioco e devi annetier-
gli particolare importanza.

3) Lo scopo del gioco & capire pia
cose possibili degli altri personaggi
attraverso linterazione fra gl stessi,
ed arrivare cosi alla soluzione del
fatto, del problema, della circostanza
sottesa e trasversale al gruppo.
ATTENZIONE: in gencrale nessuno
conosce in precedenza quale sia
l'oggetto o il fatto da capire (o gli
oggetti e i faui); come nelle storie
vere ciascun personaggio é portatore
di un pezzetto di conoscenza e di
veritd, e non ha il quadro completo
della situazione; inizialmente quindi
occorre cercare di capire qual’¢
l'oggetto da contendere, e pol cercare
di risolvere P'eventuale problema. Ma
anche qui attemziome ancora: non
tutti hanno gli stessi problemi, interes-
si, e diversi giocatori, nell'intreccio
reciproco delle storie, hanno in realta
obiettivi solo affini e¢ non sempre
identici, e a volte anzi diversi, oppo-
sti. Ciascun giocatore tenga orecchie
e cervello aperti e annoti witto. Consi-
derate che, svolgendosi il gioco attra-
verso l'interazione dei personaggi, &
possibile a scelta, dire la verita, dirne
parte, dirla distorta, mentire, tacere;
tutto ¢io va fatto, lo ricordiamo anco-
ra, con coerenza; per esempio se la
storia si svolgesse su un’astronave
(cosi non €) e il giocatore A ¢ il pilo-
ta, cosa nota a tutti, non puo dire “io
non so pilotare la nave”, a meno che
non sia intenzionato a fare una pro-
vocazione per qualche oscuro scopo;
invece potrebbe tacere o mentire, sul
vero obiettivo della missione. 1 menti-
tori sappiano comunque che & possi-
bile che qualche altro giocatore cono-
sca la verita e che lo smentisca.

4) Tuui i giocatori del “live” sono
nelle vostre stesse condizioni: a parte
il marratore; Il narratore ha la com-
pleta conoscenza di tutto il gioco,



conosce i segreti di tutti i giocatori,
ecc.; ovviamente non concorre alla
vittoria. Il suo ruolo ¢ di guidare lo
svolgimento dell’azione, anche inter-
venendo, per il miglor successo della
serata. E quindi un arbitro, giudice,
deus ex machina, fato. [l narratore
pud comunicare con i gincatori a sua
discrezione. Un giocatore pud chiede-
re il suo briefing al narratore in qua-
lunque momento.

5) Per facilitare I'interazione ogni gio-
catore userd il nome e cognome veri
e l'azione si svolgerd in questa stessa
citta, oggi. Ogni dubbio o problema
andra risolto chiamando il narratore
ed eventualmente “congelando™ tem-
porancamente il gioco.

6) Ogni qualvolta un giocatore ritiene
di avere scoperto qualcosa, di avere
raggiunto un'ipotesi, ecc., lo deve rife-
rire al narratore, per consentire
I"attribuzione dei punti vittoria, ¢
I'eventuale intervento previsto dal
narratore in determinate fasi del

F0C0.

7) Ogni giocatore, nella libera inter-
pretazione del sue ruolo, fa cid che
vuole; in ogni caso la marnicata osser-
vanza del principio di coerenza com-
portera delle penalita inflitte dal nar-
ratore, a giudizio insindacabile. In
ogni caso ¢ vietato uccidere, seque-
strare, drogare, ipnotizzare, ecc. qua-
lunque personaggio; vale a dire che,
p. es.nessuno pud inventarsi di avere
una bustina di arsenico con la quale
avvelenare un altro personaggio o di
essere un ipnotizzatore che pud estor-
cere verita, ecc..

8) Condizioni di vittoria: ciascun gio-
catore riceverd punteggi diversificati a
seconda del livello di conoscenze e di
successo in cio che & tenuto a fare;
ovviamente non si pud dire ora quali
punti riceverete per che cosa; tenete
comunque presente che non é detto
che tutti voi dobbiate capire 2/0 risol-
vere un solo fatto. Una volia
capito/risolto qualcosa ripartite per
cercare/capire/risolvere altre ancora.
Oltre ai punti-vittoria precedentemen-
te stabiliti, e resi noti dal narratore, al
momento dei conteggi finali, potran-
no essere inflitti dei punti-penalita ai
giocatori pit incoerenti e punti-pre-
mio a quelli pin bravi. tali punti non
si sommano ai punti vittoria ma inci-
dono in caso di parita fra giocatori.

9) La partita termina o per risoluzio-
ne generale delle problematiche gene-

rali (ovvero c’¢ una o pit RIVELA-
ZIONI PUBBLICHE che fanno fini-
re il gioco o per scadenza dei limiti di
tempo stabiliti dal narratore assieme
ai partecipanti prima dell’inizio del
“live”. E considerato vincitore chi ha
ottenuto pit punti al momento in cui
il gioco & sospeso.

I punu vittoria (non dichiarati all’'ini-
zio ai partecipanti) erano da noi con-
tati in modo piuttosto semplice: |
punto per chi scopriva come era ese-
guito il delitto, 2 per chi intuiva la
relazione fra l'autista e la sorella. 2
per chi capiva il movente, | punto se
si individuava I"autore materiale del
delitto, atiribuendo il movente al
legame sentimentale, ma | punto in
meno se §i attribuiva ail’assassino una
motivazione venale, ecc. Naturalmen-
te si teneva conto che l'autista e la
sorella del padrone di casa conosceva-
no gia alcune risposte ¢ si introduce-
vano dei correttivi per i vari perso-
naggi. Si prevedeva anzi che il vero
assassino ¢ la sua mandante conse-
guissero una vittoria automatica nel
caso in cui nessuno li avesse indivi-
duati. Ma a questo metodo un po far-
raginoso se ne possono sostituire di
assai pin semplici (vince chi si avvici-
na di pina alla soluzione.

6) Ulime notazioni

Ci piace souolineare, e valga come
suggerimento, alcune attenzioni che
abbiamo messo nel costruire la storia
e compilare i briefing.

Personaggi diversi hanno considera-
zioni divergenti sugli stessi fatui e per-
sone; il padrone di casa si ritiene un
brav’uomo, di solidi principi, e cosi lo
giudicano 'agente di Borsa, 'amica
della defunta, ecc.; ma la sorella ¢
altri personaggi lo ritengono un tir-
chio dal comportamento molto rigido.
E importante introdurre sfumature
diverse di questo genere, che rifletto-
no reali esperienze umane, che danno
colore, facilitano apparentamenti fra
giocatori, cosi come nella realta, e
introducono utili contraddittori nelle
informazioni raccolte;

E anche controproducente comporre
briefing stringatissimi; qualche nota di
colore, uno stile un po letterario
(senza esagerazioni), consentono ai
partecipanti di identificarsi meglio nel
Personaggio.

Le informazioni essenziali, quelle che
portano al nocciolo del problema,
devono essere frammentate fra piu
personaggi e, in qualche modo,
“coperte” da altre situazioni. Qui ¢’

il problema pin grosso per i disegna-
tori di “live” di questo genere: la
soluzione del problema (nel nostro
caso un delitto) non pud essere ovvia
e facilmente raggiungibile, semmai
incespicando per caso sullindizio giu-
sto; ma non deve neppure essere cer-
vellotica, assurda, praticamente irra-
giungibile. Con pin esperienza si puo
dosare bene il “live in questa ricerca
di un mix facile/difficile; noi abbiamo
adottato un'altra soluzione: il finto
colpevole,

La moglie del farmacista ¢ convinta
(erroneamente) di essere I'assassina,
ed & sostenuta nella sua convinzione
dal ricatto che subisce dalla moglie
dell’agente di Borsa . Il loro ambiguo
interagire con gli altri personaggi
(ambiguo perche temono di essere
scoperte), ¢ alcuni indizi che prima o
poi le tradiranno, portano i giocatori
a conicentrarsi su questa pista, allonta-
nandoli temporaneamente da quella
giusta ma ugualmente raccogliendo,
cosi, informazioni necessarie per la
seconda parte del “live” quando resisi
conto, i pin, dell’errore ripartiranno
per cercare i veri colpevoli. La chiave
di volta del nostro “live”, la dava il
dottore, confermando in modo defini-
tivo che la defunta non era morta
avvelenata (perché i segni della morte
da Toxipidrina sono visibili, ma non
li ha riscontrati sul corpo della vitti-
mal.E questa del dottore finto perso-
naggio e vero narratore segreto ¢
stata la nostra seconda trovata.

Colpo di genio o soluzioni truffaldi-
ne? Diciamo che con queste soluzioni
abbiamo garantito la buona riuscita
di un “live” mai sperimentato e rea-
lizzato per scommessa. Giocatori pit
esperti potranno, ovviamente, meglio
programmare ¢ disegnare il “live”
senza bisogno di questi espedienti,

Ed ora....buon divertimento!




PROVIAMO
GLI ECCES

Sistema regolatore della casualita per

Quante volte, cari amici, abbja-
mo sentito (o pronunciato) la
famosa frasettina...."oh, no!
ancora un '6', non ¢ possihile
che oggi tu abbia un c...cosi
spaventoso™ (il tutto accompa-
gnato da uno sguardo rabbuia-
to e da gestacci assortiti delle
mam),

Oppure...."scusami, ma non ¢
colpa mia se i dadi mi sono
cosi favorevoli” (accompagnato
da un sorrisetto ipocrita di
scuse, mentre dentro di noi sta
sgorgando un formidabile
URRALU),

I vero che nel corso di una
partita le “medie” dei numer
usciti pitt 0 meno si equivalgo-
no, specialmente quando i lanci
del dado sono molti, pero pro-
vate a beccarvi tre turni conse-
cutivi di “numeracci® prima di
vedere una inversione di ten-
denza: se la sitnazione ¢ gia
compromessa anche una huona
serie di lanci riuscira difficil-
mente a rimetiervi in carreggia-
ta: ¢ dunque vero che la “mate-
matica” ¢ giusta, pero bisogna
tener conto anche della “distri-
buzione™ di questi famigerati
numerni nell'arco dell'intera par-
tita.

In alcuni wargames (ad esem-
pio i vecchi “classici” Avalon
Hill e S.P1. in primis, cioé Ia
maggior parte dei giochi piu
amati dagli iscritti al T.M.)
anche il piano piu perfetto puo
andare COMPLETAMENTE
a gambe all'aria per una serie
troppo sfavorevole di lanci, a
tal punto che spesso le controf-
fensive nemiche possono mette-
re il nostro esercito in ginoc-
chio.....producendo effetti asso-

di Pietro Cremona

lutamente irrealistici ¢ non con-
gruenti con le azioni storiche
simulate,

D'altra parte una serie di attac-
chi ASSOLUTAMENTE SI-
CURI otterrebbe un effetto al-
trettanto deleterio perché elimi-
nerebbe quella componente del
gioco che le regole non possono
nprodurre: il “valore umano”,
rappresentato appunto da una
certa aleatorieta.

Da circa 3 anni dunque, assie-
me ad alcuni amici ¢ corrispon-
denti italiani ed esteri {(Francia,
Inghilterra, Germania ) sto ten-
tando di mettere a punto un
sistema per REGOLARE PAR.-
ZIALMENTE LE CASUA-
LITA del lancio dej dadh, ed in
particolar modo per cercare di
impedire troppe SEQUENZE
di numeri uguali: naturalmente
la dillicolta pin grossa ¢ stata
quella di VERIFICARE che il
bilanciamento dei giochi non

A RIDURRE
SI DI ILAIDY ILTUIKIED

il lancio dei dadi

risultasse alterato e che e part-
le restassero assolutamente
aperte fino in fondo. Devo dire
che, con nostra grande soddi-
sfazione, il risultato & stato
superiore ad ogni aspettativa;
non soltanto le battaglie NON
hanno subito alterazioni rispet-
to al gioco normale, ma tuatte le
partite sono rimaste estrema-
mente BILANCIATE fino in
fondo, spesso risolte proprio
all'ultimo turno; in ogni caso
nessun giocatore si & sentito
“demoralizzato” al punto di
decidere di interrompere la
partita prematuramente.

Ed ¢ dunque per questi motivi
che mi sono deciso a mettere
per iscritto questa nostra espe-
rienza (basata su alcune decine
di partite postali e faccia a fac-
cia) sperando che anche altri
giocatori possano usufruirne per
aumentare il loro godimento
del nostro hobby. Vorrei




comunque chiarire subito che i1l
sistema NON L CORRETTO
per simulazioni con SCarsissimo
aumero di lanci per turno (1 0
2, per esempio) perche ogni
tanto si avrebbero ATTACCHI
SICURI, dando cosi un grosso
vantaggio al giocatore di fase.
Per il restante 90% dei warga-
mes invece tutto funziona per-
fettamente.

La TABELLA in allegato vi
mostra quattro colonne di
numeri: le due di sinistra si rife-
riscono ai VOSTRI lanci di
dado; quelle di destra sono per
annotare i lanci del vostro
AVVERSARIO.

n alto a sinistra scriverete, a
fianco del TITOLO, il nome
del wargame in corso e dell'e-
sercito ai vostri ordini; sotto
scriverete 1l vostro nome.

In alto a destra farete lo stesso
per l'esercito ¢ il nome del
VOSLIO avversaro.

Con ‘P’ ¢ ‘D’ sono state indica-
te le colonne Pari e Dispari
funa convenzione suggerita ini-
zialmente dal KRIEGSPIEL
CLUB di Dijon, Francia, e che
nessuno ha poi creduto modifi-
carc).

Ogni giocatore, dopo ciascun
lancio di dado dovra sbarrare il
numero uscito, partendo dalla
riga P-O1 della colonna .

Se esce un numero gia sbarrato
occorre TIRARE DI NUOVO
FINO A CHE NON SIANO
STATI SBARRATI ALMENO
4 NUMERI SU 6:

non appena verra sharrato il
quarto numero infatti potremo
avere due possibilita:

- (A): 1! lancio SUCCEsSivo € uno
dei due numeri ancora disponi-
bili: in tal caso verra utilizzato
regolarmente ¢ “sharrato’.

- (B): il lancio SUCCessivo ¢ Inve-
ce uno dei quattro numeri gia
sharrati: in tal caso occorre

verificare se il numero € PARI
o DISPARI.

(1) - se & PARI (e a troviamo
gia nella colonna ‘P’ st deve
lanciare nuovamente il dado

ricominciando da due ipotesi
(A) e (B).

(2) - se € DISPARI (e siamo
nella colonna ‘D) si lancia di
nuovo il dado e si ritorna alle
ipotesi (A) e (B}.

(3) - Se & PARI (e ci troviamo
nella colonna ‘D’) si cancella

“barra” il numero uscito sulla
prima riga disponibile della
colonna ‘P,

(4) - Se ¢ DISPARI (e ¢l trovia-
mo nella colonna “P’) si cancel-
la la riga e si “barra” il numero
uscito sulla prima riga disponi-
hile della colonna ‘D’.

AHI, ahi, ahi 21?12 Vedo qual-
che faccia perplessa: meglio
allora fare uno stop per utiliz-
zare un paio di esempi.

definitivamente la riga e si ESEMPIO n.1
TITOLO
GIOCATORE .
P D
—or= - CREE)E por= -z <@
PO2=1223458 Do2='234586
PO3=1234558 DO3=1234368
PO4=123456 DO4=123456
PO5=123456 DOs=123456
PO6=12345658 DO6=12345F6
PO7T=12345656 DO7=123458
POB=1234568 DO8=123458
P09 =123456 D09 =1234586
P10=123456 D1I0=123458
Pi1=123456 Di1=123458
P12=123456 D12=123456€E
P13=123456 D13=123458
Pla=1234568 D14=12345686
P15=1234566 Di15=123458
P16=123456 D16=123455
P17=123456 D17=123456
pPig=123456 pD18=1234586
P19=123456 D19=123458
P20=123456 D20=123456
P21=123458 p21=123456
p22=123456 D2=123456
P23=1234568 D23 =123458
p2da=123458 D24a=123456
P25=1234566 D25 =1234586
pP26=123456 D26 =1234586
P27=123456 D27=123458
p28=123456 D28 =123458
P29=123456 D20=1234586
P30=123456 D30 =123456
P31 =123456 D31=123456
P32=123456 D32=123458
P33=123456 D33 =123456




Devo risolvere 6 commbatti-
menti:

- 2 - marco '2' sulla riga P-01

- 5 - marco '5' sulla riga P-01

- 4 - marco '4' sulla riga P-01

- 3 - marco '3' sulla riga P-é1

- 5 - & gia stato sbarrato sulla
riga P-01 ed ¢ un numero
dispari. Poiché ci sono gia 4
numeri sharrati, cancello la riga
P-01 e marco il '5' sulla riga D-
01

- 2 - marco "2' sulla riga D-01

Deve risolvere gli stessi combat-
timenti: lancio il dato ottenen-
do:

- 2 - marco '2' sulla riga P-01
- 5 - marco '5' sulla riga P-01
- 2 - & gia uscito per cui devo
ritirare: ottengo un '4' e lo
marco dunque sulla riga P-01
- 3 - marco '3' sulla riga P-01
- 2 - ¢ gia uscito ed inolire
abbiamo gia marcato 4 numeri
sulla riga P-01, per cui devo
ritirare e vedere se esce un
numero Pari o Dispani: lancio il
dado ed ottengo un 'l" : marco

ESEMPIO n.2 '1" sulla riga P-0]
TITOLO
GIOCATORE :

P D
0000061 001=123d@s
P02=7133256 DO2=1234%¢
PO3=123456 DO3=123456
PO4=123456 D04 =12345¢6
PO5=1234568 DO5=123456
PO6=123456 DOE=1234556
PO7T=1234568 DO7=123456
POB=123456 DOB=12345¢6
P09 =123456 D08 =123456
PI0=123456 D10=123456
P11=123456 D11=123456
P12=1234568 D12=123456
P13=123456 D13=123456
P14=1234568 D14=1234568
P15=123456 DI§=12345%8
P16=1234568 D16=12234556
P17=123456 D17=1234568
P18=123456 DIB=123458
P19=1234568 DI98=1234568
P20=123456 D20=123455%
P21=123456 D21=123456
P2=123456 D2=123456
P23=1234568 D23=123456
P24=1234568 D24=12345%5
P25=123456 D25=123456
P26=123456 D26=123456
P27=1234568 D27=12345G6
P28 =12345¢8 D28 =1234568
P29=1234568 D29=123456
P3=123456 D30=123456
P31 =123456 D31=123456
P32=123456 D32=123456
P33=123456 D3A=123456

- 5 - ¢ gia uscito ed inoltre
abbiamo gia marcato 4 numeri
sulla riga P-01; pero il numero
¢ Dispari, e allora cancello Ia
riga P-01 e marco il '5' sulla
riga D-01.

Insomma a questo punto avrete
gia capito il meccanismo: d'al-
tra parte ci siamo accorti che ¢
molto piti complicato spiegario
che metterlo in pratica, per cui
vi invito a “fidarvi” della mia
parola, almeno all'inizio, e a
FARE UNA PROVA PRATI-
CA;

Ahia, eccolo la: sapevo che
sarebbe spuntato subito fuori il
“calcolatore” per farmi notare
che potremmo avere, a volte,
delle situazioni in cui il risultal-
to ¢ praticamente “obbligato”
Vediamo infatti 1'esempio
seguente:

P-01 =123 (4) (5 (6)

E....matematico che al prossimo
tiro di dado dovra uscire per
forza uno de tre numeri non
marcati: se, per ipotesi, stiamo
per effettuare una fase di com-
batimenti in “Napoleon's Last
Battles”, il giocatore attaccante
sarebbe certo, in caso di attac-
co 1:1, di ottenere un DR auto-
matico, alla “faccia” della
imprevidibilita dei risultat,

Per evitare questa possibilita ¢
stato creato 11 NUMERO
JOLLY: prima di risolvere la
fase di combattimenti il gioca-
tore dovra indicare 'ordine con
cul eseguira i suoi attacchi e
poi lanciare un dado (senza
marcare il risultato sulla tabel-
la): il numero uscito (il JOLLY
appunto) indichera quale attac-
co dovra essere eseguito per
primo, e gli altri poi continue-
ranno nell'ordine.

Nel caso di attacchi “concate-
nati” (dove occorre assoluta-
mente eseguire “A” per poter
avanzare e circondare il nemi-

e

L,



co, che poi sara distrutto dal-
l'attacco “B”) € ovvio che trat-
teremo questi singoli attacchi
come UNO SINGOLO ai fini
della determinazione dell'ordine
con il numero JOLLY.

Forte della mia ormai quindi-
cennale esperienza di gioco so
bene che anche in questo modo
saltera fuori qualcuno che met-
tera in ordine dall'l al 6 gh
attacchi 1:1 per essere sicuro di
sfruttare il famoso DR (normal-
mente si seguira invece un ordi-
ne logico: dall'alto al basso o da
destra a sinistra, ecc.) ma in
questo caso non esiste che un

nmedio: mandare a quel paese
quella persona e evitare di
incontrarlo nuovamente.
Riassumendo: questo sistema di
“regolazione della casualita”
permette di ridurre grossi “sbi-
lanciamenti” nel lancio dei
dadi, pur mantenendo una
aleatorieta sufficiente a rendere
sempre imprevedibile 1l risultato
di una serie di attacchi. I test
SOno stati eseguiti con SUCCESSo
su una serie di wargames di
livello medio fra i pia popolan,
fra cui:

- ALEXANDER - ANZIO -

BREITENFELD (esclusi i tiri
der cannoni) - FRANCE '40 -
RUSSIAN CAMPAIGN -
TIGERS ARE BURNING -
ecc.

Spero che qualcuno di voi si sia
sufficientemente incuriosito per
fare alcune partite di prova: da
parte mia dichiaro fin d'ora la
mia disponibilita ad un paio di
sfide postali ed attendo i vostri
commenti.

T'TOLO TITOLO
GIOCATORE GIOCATORE .
P D P
PO1 = = 341 508 l DOl=1234586 PO =123
P02 = £ 3456 D02=123 45 ¢ PO2=123
P03 = 234568 D03 =123 456 P03 =12373
P04 = 23456 D04 =12 3 458 P04 =123
PO5=123356 DO5=12345E6 PO5 =123
PO6 =" 23456 DO6§ =123 456 POE=123
P07 =1 23456 DO7 =123 456 PO7 =123
POB=1:23456 DOg =123 456 POB =123
P02=1234586 D08 =123 456 PO =123
P10=12 3456 D10=1 23 456 P10 =123
P11 =12 345¢6 Di11=123456 P11 =123
P12=1 23 456 D12=1213 456 Pi12=123
P13=11 23456 D13 =123458 P13=123
P14=1 23456 D14 =12 3 45 6 P14 =12 3
Pi16=1 23456 D15 =123 4586 P15 =1 2 3
P16=123456 D18 =123 456 P16 =123
P17 =1 234586 D17 =123 456 P17 =12 3
PiB=1234586 DiB =123 4586 Pi1B=1 23
Pi19=12345356 D18 =12345€6 P18 =123
P20=1 23456 D20=123 456 P20=1 23
P21 =1 234586 D21 =123 4568 P21=1 23
P22=12245%6 D2 =123 456 P22=123
P23=1213425% D23 =123 456 P23=123
P24 =1 23456 D24 =1234586 P2a =1 23
P25 =123456 D25 =123 4568 P25 =123
P26 =1 23456 D26 =123 456 P26 =123
P27T=123456 D27 =123 456 P21 =12 3
P28=1 234586 D20 =1234568 P28 =123
P28=12345€6 D =1234586 P20 =1 2 3
P3=1234586 D =123 456 P30 =123
P31=1234586 D =1234586 P3at=123
P322=1234586 D =1234586 P32=123
P33=12345€86 D =123458 P33=123

i

Bob bbb b BB BB B BB BEBDBBEBDLEDE B BRBEB B DAL E DB B R DL BB L

5 6 DO1=123456¢
5 8 DO2=123 45658
56 D03 =123 4568
56 DO4=1234568
56 DO5=1234568
56 DO6=1213456
56 DO7 =123456
56 D08 =123456
56 | DO9=123456
56 | DI0=123456
56 i D11=123456
56 D12=123456
56 D13=123456
56 D14=123456
586 | D15=123 45§
56 D16=1234568
56 D17=123456
56 | D18=123456
56 | D1I8=123456
56 D20=123456
56 i D21=123456
56 D2=1234568
56 | D23=123456
56 D24=123456
56 D25=123456
586 D26=123456
56 D27 =1234568
56 D28=123456
56 D29=123456
56 D30=123456
56 D31=1234568
56 D32=1234568
56 D33=123456




Gosa c'e di NIUOVO
all dil lla delle ALPI?

Tutte le novita del Salone di Parigi

E un cattiva abitudine tutta ita-
liana di sottovalutare in conti-
nuazione i prodotti che non
siano targati “Made m U.S.A™;
riusciamo forse ad accettare
qualcosa proveniente da
Australia ed Inghilterra, special-
mente se queste simulazioni
hanno avuto l'imprimatur di
una ditta americana, ma l'im-
portante ¢ che il testo, le tabel-
le, le schede, ecc. siano scritte
in inglese. A loro si perdona
tutto, le montagne di errata, le
10e edizioni rivedute e corrette,
gh errori di ortngraf‘a nello
scrivere 1 “nostri** nomi, ecc. Se
poi qualcuno, sia esso 1la11ann,
spagnolo, francese, belga ecc. si
azzarda a fare qualcosa, le criu-
che piovono feroci e non s per-
dona nulla o quasi: spesso, a
ragione magari, perché giochi
graficamente ottimi sono stat
rovinati da regolamenti inade-
guati, oppure a causa di sistemi
di gioco “presi a prestito” da
altre simulazioni esistenti, tutta-
via personalmente non posso
che rammancarm di aver visto
scomparire nel passato piccole
ditte come la NEW DEAL
(HASTINGS 1066 ¢ WATER-
LOO 1815) o il nifiuto di grosse
ditte di proseguire con la
gamma “Wargames” (esempio
la CLEMENTONI, produttrice
di ISONZO, 1 NﬂL]_J:., GARI-
BALDI, CURTATONE E
MONTANARA, GOITO ecc.);
non capisco il suicidio della I'T
(che ha sempre nfiutato l'aiuto
del TM per provare le sue
novita, quasi che dovessimo
carpirgh chissa quali ‘segret”)
ma doveva aspettarselo, prima
o por !

E stato comunque senza aspet-
tarmi nulla di speciale che
qualche setimana [a ho varcato
i cancelli del 7° SALON DE
LA MAQUETTE ET DES

JEUX DE REFLEXION tenu-

tosi a Parigi porte de Versailles
da 10 al 21 aprile 1992.

Erano esposti modelli di ogni
tpo e scala (militani, areo-nava-
I, ferroviari, ecc.), diorami stu-
pendi (alcuni venivano prepara-
ti, dipinti e installati durante la
esposizione stessa) ¢ giochi di
riflessione; a parte le 3/4 ore
iniziali necessarie per ammirare
la miriade di modelli (statici e
funzionanti) di ogni tipo e per
dare un'occhiata ai tavoli da
gioco con partite m simultanea

O L e R = wmm—-

fra maestro di Othello, Dama,
Scacchi, ecc. e decine di gloca-
torl, ho speso naturalmente la
maggior parte del mio tempo
negli stands dedicatd ai giochi di
simulazione.

Erano present solo ditte france-
si, naturalmente, ed ecco in
breve cosa ho potuto scoprire:

DESCARTES EDITEUR

A parte le immancabili edizioni
“francest” di alcunt giochi stra-
nieri e le innumerevoli espan-
sioni per i giochi di ruolo (di
cui oltre il 50% di produzione
locale) ripresentava un paio di
novita ed alcuni dei suoi classici

A T T E N Z I O N E !

Stamo riusciti a reperire alcune copie del famoso volume

TWATERLOO®

di David Chandler edito in ltaliano da Rizzoli ¢ da tempo fuon catalogo.
In questo eccezionale volume, un dovere per gli appassionati del periodo
Napoleomm viene illustrata fase per fase, ora per ora, la ]cggrnc].ma batta-
glia in tutti i suoi aspetti: la personalita dm comandanti, le strategic ¢ le tatti-
che, le armi impiegate, le geniali intuizioni ¢ gli incredibili erron.

Le numerose illustrazioni, gli schemi e le cartine consentono di seguire detta-
gliatamentre i movimenti ¢ le manovre descritti nel testo,

It costo del volume ¢ di £. 38.000 {compresa la spedizione)
con pagamento da eseguire a mezzo Conto Corrente Postale n. 65393001
intestato a
Bruno Cafars - via Pomezia 44 - 00183 Roma.

Si consiglia agli interessati di prenotare telefonicamente il volume in quanto
il numero delle copie ¢ limitato - Tel. 06/7097996.




“riveduti e corretu”, fra cui:
ALESIA (mente a che vedere
con l'omonimo della AH),
AMIRAUTE (guerre naval),
BATAILLE DE LA MARNE
(prima guerra mondiale),
DEUXIEMEDIVISION BLIN-
DI EN NORMANDIE(la divi-
gione corazzata della Francia
libera che entro per prima in
Parigi: in effetu egiste anche un
secondo tomo della serie) DIEN
BIEN PHU (il famoso assedio
in Indocina alle forze regolari
francest), FLEURUS (la prima
battagla dell'esercito rivoluzio-
nario), FRIEDLAND (Napoleo-
ne all'opera), PLAN BARBA-
ROSSA (che sia stato un €rro-
re? qui di (rancesi non ce n'era-
nol ¢ SOLFERINO (Napoleone

I11 in aiuto ai piemontesi).

Le novita erano:

- LES AIGLES (regole per war-
games iridimensionali napoleo-
nici)

. GUET-APEN (regole per
wargames tridimensionali per
piccoli scontri del XI1II secolo)

- GRANDS STRATEG ES, di
cui parleremo pella recensione
che seguc.

R.E.K.

Oltre ad importare tutte le figu-
rine Minifigs in Francia, questa
ditta ha creato un paio di gio-
chi di slrutcgia/simulazit'me
abbastanza interessanti, perche
combinano perfettamente war-
games tridimensionali ¢ board-
games.

HEROIKA: si tratta di una
scatolona piena di esagoni
gigant (10-12 cm) per comporsi
a piacere un campo di battaglia
su cui combattere vari scontri
dell'epoca rivoluzionaria o
napolconica. l.a scatola com-
prende anche una serie di unita
(fanteria, artigliena, cavalleria)
stampate su counters di carto-
ne, hasette di legno per le unita

(che percio marciano vertical-
mente), regole, accessori varl

ecc.

LARCHER MEDIEVAL: una
confezione “a tubo” contenente
un campo di battaglia ad esa-
goni di 4 cm circa stampati
direttamente su una stoffa vel-
lutata verde, una serie di esago-
ni, pure in panno per rafligura-
re 1 vari tipi di terreno, una
serie di armigeri medioevali di
piombo dipinto (minifig}, un
mazzo di carte AZIONI e
CONTROMOSSE  per le
mosse tattiche, ecc. Ne ripar-
lero pin in dettaglio quando
avro effettuato qualche partita.

EUROGAMES

Come saprete la Eurogames ha
acquistato 1 diritd di produzio-
ne di quasi tutti i vecchi warga-
mes della 1T e della STAN-
DARD GAMES e sta rifacendo
la maggior parte delle rego-
le.....quando addirittura non ha
rifatto completamente il gioco:
a differenza dei vecchi creatori
IT infawi Duccio Vitale (boss
della Eurogames) ¢€ anche e
soprattutto un giocatore ¢ s1 €
fatto aiutare da wargamers d'e-
gperienza per una ....8commes-
sa che comincio a credere, riu-
scira a vincere : ho infatto por-
tato a casa una seric di nuovi
regolamenti per i vecchi I'T:

- YOM KIPPUR - LITTLE
BIG HORN - OKINAWA -
KROLL + PRUMNI ecc.

oltre ad un paio di nuove edi-
zioni di:

_ ZARGOS (niente a che vede-
re con Zargo's Lords, a parte i
6 popoli)

. FIEF 2 (per 3-6 giocatori :
strategia medioevale).

questi nuovi regolamenti sono
disponibili in Kits separati al
costo di circa 30-35 I'T, cioe
6500-7500 lirette cadauno.
Anche la serie di giochi tattici
della STANDARD GAMES ¢

stata riveduta e corrctta (spe-
cialmente VIKINGS ed
OUTREMER, quest'ultimo
ribattezzato CROISADES) ed
inoltre sono state create due
nuove scatole con:

3

-LA CITE MEDIEVALL
FORTIFIEE

_LE CHATEAU DES TEM-
PLIERS

le cui mappe $ono comunque
gia disponibili anche in Italia
(ma non tutte quelle che ho

visto al Salone)

CASUS BELLI

Tutti sanno che si tratta di una
rivista (del gruppo DESCAR-
TES) nata come fanzine per i
wargames (nello stesso periodo
di WAR, la vecchia rivistina del
CLUB 3M, e del TM) ma get-
tatasi poi (per sua fortuna)
quasi tofalmente sui giochi di
ruolo; Finalmente pero sembra
che anche in Francia ci sia un
certo “riflusso” da RP a War-
games, per cul Casus Belli ha
riaggiustato a sua volta il tiro
dando piu spazio ai “nostri”
favoriti e pubblicando alcune
pregevoli simulazioni:

- RAPHIA (guerre di SUCCessio-
ne ad Alessandro): si tratta del
vecchio gioco della serie 120
della GDW, completamente
riveduto e corretto (ora ci sono
piti unita,ciascuna col suo nome
storico e con la silhouette del
tipo di forza rappresentato; Ad
esempio i due eserciti hanno
due diverse figurine di elefanti:
indiani per i sassanidi ed africa-
ni per gl egiziani; Anche le
regole sono state molto miglio-
rate e soprattutto chiarite).

_ 1792: LA PATRIE EN DAN-
GER (Simula l'intera campagna
sfociata nella famosa battaglia
di Valmy, fra esercito rivoluzio-
nario francese ¢ le unita coaliz-
zate prussianc, austriache ¢ rea-
liste; 1) sistema di gioco € quello
della serie “Napoleonici” di



Kevin Zuker, e le unita sono
veramente notevoli: ogni divi-
sione ha i suoi colori ed j sim-
boli della sua specialita).

- BELLUM GALLICUM
(Simula le guerre dj conquista
della Gallia a livello strategico,
ma con display tattico per gl
scontri: si tratta di un gioco a
“zone” ed anche qui una note-
vole cura é stata messa nella
produzione delle unita: figurine
multicolori ed in pose diverse
per ogni tipo di tribu, di nazio-
nalita o di specialita; tutte |e
unita inoltre sono a due
STEPS).

Rimando comunque ogni ulte-
riore commento a quando avro
avuto il tempo per esaminarl;
piu in dettaglio con un paio di
partite.

Il lato positivo di questi giochi
¢ che basta acquistare la rivista
(circa 7000 lire) per avere dei
wargames di ottima fattura:
vorrei farvi notare che sono
stati utilizzati per gli ultimi
Campionati Nazionali di war
games in Francia e, che regole
€ scenari sono stati dunque
accuratamente selezionati e
lestati.

Purtroppo pero molti giocatori,
abituati alla “pappa pronta”,
non saranno attratti dalla
necessita di incollare le pedine
Su cartoncino e poi tagliarle
con un coltellino da balsa; ma
per gli altri saranno una piace-
vole sorpresa.

Naturalmente ho incontrato
anche alcuni vecchi amici del
CERCLE DE STRATEGIE
(cui sono associato da qualche
anno) che & l'equivalente in
Francia del nostro TM. A parte
le chiacchiere di rito, sono feli-
ce di aver appreso che la serie
VIVE L'EMPEREUR conti-
nuera (il vecchio editore
SOCOMER aveva dato forfait)
e che dopo i primi due tomi
(AUERSTADT, di cui vi parlai
tempo fa su queste pagine ed
HANAU) sta per vedere 1a luce

il terzo volume: FRIEDLAND
con l'aggiornamento alle regole
standard. Purtroppo non I ho
ancora visti in vendita in Jtalia
ed ¢ un vero peccato perché
sono realizzati benissimo (al dj
sopra della media USA, per
intenderci) ed assai piacevoli a
giocare.

Tra I'altro il Club stampa
anche un suo Notiziario (LE
JOURNAL DU STRATEGE)
con recensioni, varianti, com-
menti alle partite, ecc. nello
stesso stile del nostro beneama-
to Notiziario: naturalmente
bisogna capire un po il france-
se.

Tutto sommato, come vedete, i
nostri cugini transalpini non se
la passano male, e soprattutto
sono molto pia UNITI dj
quanto non siamo noi in Italia.
Soprattutto in estate poi é un
vero paradiso per i giocatori di
simulazioni (storiche o di fanta-
sia) perché durante ; mesi di
luglio ed agosto organizzano
delle  SETTIMANE DI
GIOCO (Semaines de l'exago-
ne) in amene localita della
Lorena.

I giocatori “riposano™ in pen-
sioni e/0 hotels dai cost estre-
mamente favorevoli ed il Cercle
de Strategie organizza tornei e
gioco libero mettendo anche a
disposizione il materiale neces-
sario.

Qualcuno ¢ interessato?

Fatevi vivi

Pietro Cremona

Alcuni.....indirizzi utili:

DESCARTES EDITEUR
e CASUS BELL:

I, rue du Colonel P. Avia -
75503 Paris Cedex

EUROGAMES -
Bois-le Roi- - 10160 Berulle

R.EK.:
123 rue des Mesanges -
BP 21 - 52155 Merlimont

CERCLE DE STRATEGIE:
37, rue Nationale -
55200 Lerouille.

—




GRANDS STRATEGES
Da un paio d'anni quasi tufti 1 pro-
duttori di wargames hanno capito

che, parallelamente ai ....bisogm
dei giocatori pill esperti, per far
vivere e crescere il nostro hobby,
occorre “reclutare” il maggior
numero di nuove leve, awurandole
con simulazioni storiche di grande
effetto e di bassa difficolta.

Per molti “giocatori occasionali”
anche il libretto delle regole di
“Monopoli” & spesso fonte di ecces-
siva preoccupazione € rifiuto (e
troppo complicalo ¢ non ho voglia di pas-
care un’ora a studiare, facciamoct piutlo-
sio una bella briscola...”); i pi giova-
ni, invece, sono sempre pronti ad
“applicarsi”intensamente purché
naturalmente ci sia qualcuno che
abbia a sua volta la pazienza di
spiegare loro le regole e fare qual-
che esempio pratico per aiutare la
loro comprensione.
Sfortunatamente perd sono spesso i
genitori 2 scoraggiare i loro “par-
goletd” specic quando, all’apertura
di una scatola, si trovano davant
ad un regolamento troppo “spesso”
(a volte poi accompagnato dalla
traduzione in italiano, con Consc=
guente “raddoppio” fisico del volu-
me cartaceo...).

Un altro punto debole dei nostri
wargames € costituito poi dalle
unita per giocare: nel mondo attua-
e, dove i colon vivaci e la plastica
hanno ormai soppiantato ogni altro
materiale (vi ricordate il MECCA-
NQO? chbene, sono riuscid a fare in
plastica anche quello 12!) un norma-
le “foglietto™ di “quadratini” di
cartone, per giunta da staccare,
sembra alquanto riduttivo a molti
genitori, che spesso ho sentito pro-
testare per il prezzo eccessivo 1n
rapporto a quanto era contenuto
nel gioco (perche tanti soldi per del
“cartone’?).

Fcco dunque spiegato il successo
degh sscatoloni” MB (Axis and
Allies e fratelli) e dei van giochi

fantasy della GAMES WORK-

SHOP (Hero Quest, Blood Bowl,

ecc.): poche regole spesso progressi-

ve in difficolta, ed un sacco di

“roba® colorata da montarc €

manipolare;

GRANDS STRATEGES (letteral-

mente “1 Grandi Strateghi”) della

ditta francese DESCARTES si col-

loca in una indovinata via di

mezzo: una copertrina fortemente

attrattiva, tutto 1l materiale di un
wargame classico ma con una

“presentazione” i moderna.

In una grande scatola (dimensioni

simili a quelle di “THE LONGE-

ST DAY") troviamo dunque il

seguente materiale:

- due mappe geomorfiche montate
su cartone pesante (combinabili
in vari modi, a seconda dello
scenario) ad esagoni medio (tpo
“Russian Campaign”);

- cinquanta unita con figurine mul-
ticolori stampate su plastica sottle
adesiva ¢ pretagliate per facilitare
I'applicazione;

. cinquanta “basi” quadrate di
plastica bianca e nera all'interno
delle quali saranno applicate le
figurine;

_ due tabelle a colori su cartonci-
no plastificato contenente gh
effetti del terreno ed i risultat
dei combattimenti;

- una tabellina segnaturno;

- un presentoir di plastica per “st-
vare” tutti i component secondo
un ordine prestabilito;

- un regolamento di 24 pagine
stampato in due colort;

- due dadi a 6 facce (uno bianco ¢
uno Nero).

Vorrei far notare subito che il tutto

avrebbe potuto essere “stivato”

tranquillamente in una scatola pitt
piccola, ma, come ho detto, questa
confezione @ stata appositamente
studiata per colpire 'occhio dei pitt
giovani €, nello stesso tempo, sod-
disfare anche i genitori/ acquirenti
con un contenuto di un certo

“peso”: forse a qualcuno di voi
scappera da ridere a questo com-
mento, eppure Vi garantisco che a
questo proposito & stata effettuata
una specifica ricerca di mercato; il
risultato ha appesantito un po i
costi (una confezione costa 290 FF,
cioé circa 63000 lire) ma, in termi-
ai di marketing, ¢ stato un Vvero
SUCCESS0.
GRANDS STRATEGES non si
basa su una particolare battaglia o
campagna, ma fornisce le regole di
base per imparare (ed apprezzare) 1
wargames: 1 dieci scenari previst,
inoltre, sono in ordine progressivo
di difficolta (dalle 18 unita del
rimo scenario, senza artiglieria,
alle 50 dell’ultimo, con tutie le
regole opzionali) permettendo
quindi a tutti di imparare a giocare
senza doversi troppo spremere le
meningi all'inizio. In 10-15 minuti
§i & gia pronti per iniziare la prima
partita; pei ci sara tempo per
aggiungere altre regole e niglocare
in seguito anche i primi scenari
con tutte le aggiunte. Naturalmente
¢ anche possibile crearsi da soli
ogni altro tipo di scenario.
Il periodo scelto € quello “na-
poleonico” (e che altro potevamo
aspettarci da una ditta francese?) e
le regole sono basate (all'B5%) sul
classico sistema SPI; I"autore del
gioco (Jean Jacques Petit) & uno dei
wargamers pia noti in Francia ed
ha gia pubblicato parecchie simula-
zioni, con sistemi vari, alcuni dei
quali molto innovativi:ma, come
ripeto, in questo caso ogni sforzo €
stato finalizzato alla produzione di
un gioco semplice, “sicuro” e di faci-
le applicazione. 1 “veterani”, fra voi
che mi state leggendo in questo
momento, sicuramente non sa-
rebbero molto attratti da questo
nuovo titolo, ma invito witt a dare
una occhiata almeno alle mie note
finali, che sono poi lo scopo di que-
sto articolo.

Il regolamento €. a mio avviso, un
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vero “capolavoro” del genere e
dovrebbe servire da esempio per
tutte le grandi case produttrici, spe-
cialmente poi quando intendono
rivolgersi ad un pubblico nuove e/
piuttosto giovane: le 24 pagine del
libretto contengono infatti, oltre al
regolamento vero e proprio, tutti gli
esempi necessan alla comprensione
di ogni nuovo paragrafo, con dise-
gni a tre color. Non c’¢ neppure
paragone con 1 pur “buoni” regola-
menti della nuova gamma di giochi
Avalon Hill per principianti: anche
Grands Strateges avrebbe potuto
condensare in due facciate le regole
di base e poi aggiungere un manua-
letto con esempi e regole avanzate,
ma 10 approvo in pieno la loro
volonta di stampare un libretto
estremamente ordinato e discorsivo,
con “caratteni” ben leggibili anche
senza dover ricorrere alla lente di
ingrandimento (vedi casi speciali
nelle regole AH).

Le unita sono stampate (a colori) su
un foglio di plastica adesiva e rap-
presentano diverse “specialita” delle
armate dell’epoca, ognuna delle
quali & riprodotta con una figura
diversa: per esempio abbiamo fante-
ria della Guardia, di Linea, Co-
scritti, cavalleria pesante (Co-
razzieri), Ussari, ecc.

Allapertura della scatola & dunque
necessario staccare le singole unita
dal foglio adesivo per applicarle sulle
nspettive “basette™ di plastica (nere
per un giocatore e bianche per
I'avversario).

L'effetto di queste unita, una volta
piazzate sulla mappa, ¢ estrema-
mente scenografico, anche perché
tutti gh elementi del terreno (altu-
re, villaggi, ruscelli e fiumi, boschi,
paludi ecc.) sono stati disegnati con
una grafica ottima e dei colori
indovinati: poiché inoltre le basette
hanno uno spessore di 3-4 millime-
tri, anche la manipolazione delle
unitd risulta comodissima (insom-
ma, non occorrono le famose pin-
zette da francobolli 1?!). Dato il
risultato complessivo raggiunto
dobbiamo veramente augurarci che
anche altre ditte seguano questo
esempio, per lo meno per i giochi
con un numero di unitd me-

dio/basso.

Le regole sono quelle classiche dei
napoleonici SPI, con la collaudata
sequenza di gioco:

- A muove ed attacca

- B muove ed attacca

¢ con una sola unita per esagono.
Non staro dunque a tediarvi con

un nassunto. Esistono perd alcune
important sfumature che vi indico

C) - ARTIGLIERIA: bombarda
normalmente a 2 esagoni, pero se
si trova sulla cima di una collina
puo tirare fino a 3 esagoni a
piena forza: se o1 € necessario,
essa puo tirare ad un esagono
supplementare (dunque fino a 3
esagoni in pianura e 4 in collina)
ma la sua Potenza di Fuoco (PF)
viene dimezzata.

D) - COMBATTIMENTT: chi ut-

lizza le 3 armi combinate ha

qui di seguito: diritto ad un +1 sul lancio del
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A) - MOVIMENTO: foreste ¢
paludi hanno effett diversi sulle
3 armi (2MP per le fanterie:
3MP per le cavallerie; proihito
alle artiglierie)

B) - EFFETTI DEL TERRENO
SUI COMBATTIMENTTI: il
difensore NON E raddoppiato in
cima di pendio o al di la di un
ruscello: beneficia invece soltanto
di un -1 al lancio del dado
durante gl attacchi.

dado (da notare che la tabella dei
combattimenti & “invertita™ rispet-
to a quella classica). Se la cavalle-
na attacca utilizzando SOLTAN-
TO la meta dei suoi punti di
movimento PEr entrare 1 contat-
to col nemico, allora si considera
una “carica” e la sua PF ¢ rad-
doppiata.

E) - LE REGOLE AVANZATE
permettono inoltre di uscire
dallo ZOC nemica in casi parti-



colari (la cavalleria pud sganciar-
si da fanteria ed artigleria - la
fanteria pud sganciarsi dall’arti-
gliera).

I due eserciti comprendono lo stes-
so numero di unita divise nelle tre
Armi e con diversi valori a seconda
del tipo:

- FANTERIA: Guardia, Veterani,
Linea, Coscritu.

- CAVALLERIA: Guardia, Goraz-
zien ¢ Ussan.

- ARTIGLIERIA: Campale o Leg-
gera (ippotrainata),

Sono previsti, come abbiamo detto,
dieci scenari, ognuno dei quali
contiene le seguenti indicazioni:

- quante mappe devono essere uti-
lizzate e come saranno piazzate;

~ quante unita per ciascun gioca-
tore e loro piazzamento (o loro
arrivo come rinforzi); regole par-
ticolari specifiche per lo scenario
e durata del gioco;

- scopo dello scenario (altro punto
che potrebbe essere utilizzato
piti spesso dalle altre ditte: in
pratica il progettista indica bre-
vemente la strategia di massima
che ogni giocatore dovrebbe
seguire per massimizzare le sue
possibilita di vittoria);

- condizioni di vittoria.

La durata di una partita varia fra i
30 minuti del primo scenario (45 se
i giocatori sono alle prime armi) ed
i 90-120 minuti dell'ultimo scena-
rio, specie se si usano tutte le rego-
le “avanzate”.

CONCLUSIONI
Come vedete di tratta di un gioco
piuttosto semplice (ma non sempli-
cistico) e dunque IDEALE per tutii
i clubs che intendono accogliere
giocatori novellini o giovanissimi,
per tutti i PADRI vogliosi di inizia-
re i loro “eredi” al nostro hobby (o
per quei FIGLI che hanno dei
padri vogliosi di dividere con loro
una parte del comune tempo libe-
ro). Ritengo inoltre che possa esse-
re usato anche per qualche torneo
alle conventions, dato il tempo
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limitato richiesto, con la possibilita
di poter finalmente effettuare dei
tornei “all’italiana” dove non si &
buttati fuori alla prima sconfitta:
mi riservo di fare un paio di tests
in tal senso e di riproporlo magari
a Verona.

La confezione indica 14 anni come
eta minima, ma se un “vecio” si
prende la briga di spiegare bene le
regole, anche ragazzini di 10-11
anni impareranno rapidamente,
come ho avuto modo di sperimen-
tare personalmente con il mio
erede n.l (Luca, 10 anm appena
compiuti).

E poiché nei vari scenari sono trat-
tate tutte le sfumature tattico-stra-
tegiche di ogni wargame classico
mi sento di poterlo consigliare
anche al giocatore “medio”, colui
che non sempre ha vogha e/o
tempo di dedicarsi ai giochi pin
complessi ma che vorrebbe ugual-
mente, di tanto in tanto ....riscal-
darsi un po la mano: state pur cert

che GRANDS STRATEGES non
restera a lungo a prendere polvere
nel vostro scaffale! E in occasione
di qualche amico “curioso” del
vostro hobby, farete un figurone
aprendo proprio la scatola di
GRANDS STRATEGES, da usare
in maniera “propedeutica”
per....iniziarlo al nostro hobby: e
chissa che non si lasci tentare al
punto di chiedervi una partitina di
prova.

Pietro Cremona

Strateges



L°’ASSALTO ALLA COLLINA

INTRODUZIONE

Quando la passione per il
boardgame si accoppia a quella
per il modellismo & naturale che
dopo un po6 di tempo venga
spontanea la voglia di provare a
giocare in 3D.

Cosi, quasi per caso, il sottoscrit-
to (boardgamista tendente al
modellismo) e "amico Stefano
Cossettini (modellista tendente al
boardgame) hanno cominciato a
dipingere un po di soldatini
napoleonici “ESCI” e “AlR-
FIX”; assecondando le naturali
simpatie io mi sono indirizzato
sullesercito francese mentre Ste-
fano su quello inglese.

Allinizio giusto per divertirci
velocemente, abbiamo usato
delle facili regole tridimensionali
apparse su vecchi “PERGIO-
CO”; poi, guardandoci intorni,
abbiamo optato per “WARGA-
MES RULES 1685 - 1845
della Wargames Research
Group, che é abbastanza sem-
plice e privilegia la giocabilita,
In fondo non ci interessava
molto sapere se in caso di
mischia di fanteria contro arti-
glhieria quale percentuale di sol-
datini ¢ con i pezzi e quanta
con i traini; cosa importantissi-
ma, invece, per i “Wargamisti
Puri” (quelli con la puzzetta
sotto al naso che ti guardano
dall’alto in basso quando sanno
che giochi “con quei pezzettini
di cartone..!). abbiamo dovuto
raddoppiare la scala dei soldat-
ni {lasciando inalterate le baset-
te) perché 24 ore sono troppo
poche in un giormo per chi deve
dipingere abbastanza soldatini,
giocare a boardgame e an-
che.....lavorare!

Praticamente il nostro battaglio-
ne di fanteria ha 10/12 soldat-

ni, il reggimento di cavalleria 8
e una batteria d’artiglieria 2
cannoni e 4 serventi. (Attual-
mente, comungque, siamo in {ase
di evoluzione perché stiamo
ribasettando tutto per adattarci
a “NAPOLEON’S BATTLES -
(AH) che permette di giocare in
tridimensionale a livello di bri-
gata),

La situazione descritta é stata
tratta da “Scenarios for War-
games” di S.Grant e ha biso-
gno di un tavolo di arca 2x1,5m.
Tra una bassa linea di colline si
apre un passaggio attraverso il

(THE THIN RED LINE)

che indicano sia la strada d’armi-
vo per ogni singola unita (dall’l
al 4; col 5 e 6 sono perduti) che
il tumo d'ingresso; nessuno dei
giocatori, pero, sa dove e quan-
do arriveranno.

Le forze Blu sono composte da 6
battaglioni di fanteria di linea, 2
di fanteria leggera, 2 reggiment
di cavalleria pesante, 2 di caval-
leria leggera e due batterie
d’artiglieria; il Rosso ha sul
campo 3 battaglioni di fanteria
di linea, 1 battaglione di fanteria
leggera, | reggimento di cavalle-
ria pesante ¢ una batteria d’arti-

Tav. 1
Piazzamento iniziale e direttdci d'attaceo

quale convergono le varie strade
che da est permettono di diri-
gersi a ovest attraverso un ponte
sul fiume. Il giocatore “Rosso” ha
le sue forze disposte sulle colline
mentre il”Blu™ deve conquistarle
al piua presto, prima che i rinfor-
zi del Rosso possano consolidare
la posizione.

L’arrivo dei rinforzi ¢ determi-
nato da lana di dado preventivi

=1 = rancesi
Ll Einq!gsi

gliena. (Pia gli eventuali rinfor-
zi).

Logicamente io ho preso il
comando delle forze Blu (i fran-
cest) e Stefano di quelle Rosse
(gl inglesi): nelle tre sedute in
cui si ¢ svolta la partita sono
stato coadiuvato inizialmente da
Andrea Fattori (modellista-




boardgamista) ed in seguito da
Ezio Carra (neofita che cer-
chiamo di educare alla “new
noble art”).

La battaglia si ¢ svolta esatta-
mente come I’ho descritta: mi
sono solo divertito a renderla
pitt “viva”, quasi un gioco di
ruolo.

I “puristi” non me ne voglia-
no...!

LO SCONTRO

I bagliori rossi dei fuochi france-
si non s'erano ancora spenti del
tutto che gia accampamento
era in fermento; le voci degh
ufficiali che richiamavano gli
uomini si sovrapponevano agli
squilli delle trombe e al nitrire
dei cavalli. Il Maresciallo Quo-
dinot era abbastanza tranquillo;
la ricognizione della sera prece-
dente aveva confermato le noti-
zie in suo possesso: i rinforzi di
Sir Arthur Wellesley non erano
ancora giunti. Sulle colline che
si intravedevano alla luce del
mattino ancora ammantate di
una leggera nebbiolina si pote-
vano gia scorgere le giubbe
rosse degli inglesi che li attende-
vano.

Quodinot tiro fuori il binocolo
dalla tasca della sella per poter
avere una pit precisa cognizione
dello schieramento nemico €
quello che vide lo lascio piace-
volmente soddisfatto all’inizio.
Sulla collina di sinistra erano
piazzati solo un battaglione in
colonna e una batteria d’artighe-
ria, la strada al centro dei due
rilievi era presidiata da truppe
leggere, forse un battaglione;
sulla collina di destra un altro
battaglione in colonna attendeva
immobile.

Una sottile inquictudine lo per-
vase: “Che quel bastardo di Mon-
sieur Villainton vogha giocarmi qual-
che brutto scherzo? - penso.

Una cosa era certa, comunque;
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I'Imperatore aveva assoluto biso-
gno di quella strada per il grosso
dell’Armée che era solo a un
giorno di marcia, e lui aveva
ordini precisi di assicurarsi al
pit presto il controllo delle colli-
ne che sovrastavano la strada.
Con un gesto secco richiuse il
binocolo e si rivolse ai suoi
generali in attesa di ordini: - Kel-
lerman, let con la sua cavallena pren-
dera posizione alla sinistra dello schie-
ramento: aggiri la collina ¢ tenga
impegnate le niserve inglesi. Controlli
anche la strada a sud nel caso gim-
gano rinforzi da quel lato. La, Gene-
rale D’André, avra il comando dell’ala
destra: le assegno il colonnello Berg
con i suoi lancier. Prenda la collina ¢
controlli la strada a nord. In quanto a
me mi occuperd personalmente della
collina centrale. Buona fortuna signon,
e Vive U'Empereur!

Velocemente i generali nisaliro-
no in sella e si diressero ai pro-
pri reparti; nella fredda mattina
di marzo ordini concitati si
incrociavano mentre gli uomini
prendevano posizione.

1l sole era gia spuntato dietro le
loro spalle quando i francesi si
mossero; davanti a tutti ve-
nivano le compagnie di voltigeur
e di tirailleurs disposti in linea
per coprire le colonne avanzanti

Tav. 2 - Gli scontri principali

della fantena.

Sulla sinistra la cavalleria di
Kellerman si era gia messa in
movimento per imziare la ma-
novra avvolgente sul fianco
destro inglese. Davanti a tutti
erano gli Chasseur a Cheval
nelle loro sgargianti uniformi
verdi e rosse: dietro venivano i
dragoni pesanti e i corazzier
della brigata Merlin. Nel frat-
tempo gli artiglieri erano avan-
zati con i loro pezzi a distanza
di tiro e stavano disponendo i
cannoni in batteria. Alla destra
dello schieramento francese i
lancieri di Berg si erano lanciat
in avanti per distoglere il fuoco
del battaglione sulla collina dalle
colonne che avanzavano.

Erano quasi le nove del matuno
quando la batteria inglese sulla
collina apri il fuoco: la battaglia
era cominciatal

Per fortuna dei francesi i tin
risultarono troppo corti e le
compagnie leggere continuarono
la loro avanzata attraverso il
fumo che gia si diradava. A quel
punto i cannoni francesi en-
trarono in azione e il loro fuoco
risultd molto piu preciso: un
ampio varco si apri tra le file dei
“rifles” sulla collina e il loro pru-
dente comandante penso bene



di farli arretrare al di fuor della
portata delle micidiali batterie.
Nel frattempo il comandante
inglese si era accorto della
fanovra avvolgente della
cavalleria francese ¢ ording ai
suol “Scottish Grey” in riserva
dietro Ia collina dj interrompere
la manovra avversaria, Per Lord
Uxbridge, comandante |a caval-
leria, era come un mnvito a
nozze e non ci pensd due volte
a ordinarc la carica. La massa
compatta ¢ potente degli Scot-
tish shuco improvvisamente da
dietro la collina, a circa quattro-
cento metri dagli shalordi
Chasseur a cheval: un atimo di
indecisione serpeggio tra le file
della cavalleria leggera, ma il
prode colonnello Lasalle non
indugié a lungo. Pur conscio
della propria inferiorita non
esitd a comandare una contro-
carica e cosi il reggimento,
ancora in colonna per due squa-
droni, si lancio in avant.

I cavalleggeri delle dye parti si
scontrarono con grande fragore:
ma la cavalleria pesante inglese
ebbe la meglio ¢ mise in rotta
gli Chasseur. Nello slancio i
cavalieri inglesi si accorsero n
ritardo che nel frattempo Ia
poderosa cavalleria pesante di
Kellerman minacciava il loro
ftanco. Lord Uxbridge interrup-
pe Pinseguimento per fronteggia-
re la nuova minaceia, ma la
manovra riusci solo in parte; i
due squadroni di testa del 1°
Reggimento Dragoni investirono
il fianco sinistro della cavalleria
avversaria ancora disordinata ¢
la scompaginarono,

Nella furibonda mischia che
segui i pur valorosi Scottish
cbbero la peggio; alle urla di
eceitazione dei Dragoni s
mischiarono quelle dei ferig cal-
pestati dai cavalli, A primo urto
quasi due compagnie furono
massacrate; 1l resto del reggi-
mento shandd paurosamente e
si pose in fuga disordinata, Ma i
francesi non dettero tregua:

piombarono alle spalle del nemi.
ciin fuga infierendo senza pieta
su chiunque si trovasse sulla loro
strada. 1intero 2° Squadrone fu
praticamente annientato,

Nel frattempo un messaggero
trafelato raggiunse Quodinot
che seguiva le colonne dej land
che si stavano awicinando alla
collina: “Siamore: due reg@imenti ds
cavallenia provenienti da gpest hanno
atlraversato ol ponte ¢ stanno frrenden-
do posizione deetro le colline! -

= Merde ! penso Quodinot, ma
non lascio trapelare nulla dalla
sua espressione quando si rivolse
all’ussaro: - Ragetungi il Generale
d’André e riferiseigly dy impegnare al
pii presto lala sinistra nemica; ¢ ora
che Wellesley abbia le sue gatte da
Pelare anche da quel lato! -

Mentre il portaordini si allonta-
flava un pensiero improvviso gli
baleno in mente ¢ ripenso alla
strana disposizione delle truppe
inglesi sulla collina: forse non
cra Wellesley che aveva di fron-
e ma il comandante in seconca
del Corpo di Spedizione Britan-
nico, quell’ubriacone nord irlan-
dese di Lord Stephen McKosset.
Si ricordd di averlo CONOSCIuto
ami addietro a un ricevimento
alPambasciata russa 2 Vienna;
in pubblico beveva pochissimo e
si fingeva quasi astemio, ma chi
lo conosceva bene asseriva che
si_chiudeva per ore nella sua
fornitissima cantina con | scusa
del suo hobby per la pittura ¢
ne usciva alquanto malfermo
sulle gambe. Un’esplosione pig
vicina delle altre fece impennare
il cavallo e distolse Quodinot dai
suoi pensieri. 1 cannonieri inglesi
avevano aggiustato il tiro e
fame le spese cra stato il batta-
glione che avanzava alla sua
destra: dei vuoti si erano aperti
nella colonna, ma gl uomini,
esortat cagli ulliciali, avevano
continuato ad avanzare scaval-
cando i morti e i ferig

Nel frattempo Pala destra fran-
€ese non si era ancora impegna-
ta a fondo: la maggiore distanza

che li separava dal nemico non
aveva ancora permesso alle
truppe del Generale D’André d
entrare in azione,

I lancieri del colonnello Ber ,
avanzati rapidamente, avevano
costretto il battaglione sulla colli-
Na a porsi in quadrato ed ora gli
aruglieri francesi si stavano velo.
cemente avvicinando per inizia-
re 1l bombardamento.

Alla vista dei cannoni che avan-
zavano il comandante de batta-
glione pensod che per i suoi
uomini non c¢i sarehhe stato
S€ampo se fossero restati sulla
collina. Sarebbe rimasta loro
solo la scelta di come essere
Mmassacrati: dall’artiglieria se
rimanevano in quadrato o dalla
cavalleria se si fossero disposti in
linea. Ording, quindi, agli uomi-
ni di spostarsi dietro Ja collina
sempre mantenendosi in qua-
drato,

Un ghigno feroce apparve sotto
la folta chioma del General
D’André: quella manovra [a-
sciava completamente allo €0~
perto il fianco sinistro degli
“skirmisher’ disposti sulla strada
¢ massacrarli con la cavalleria
sarebbe stato un gioco da ragaz-
21,

A sud della collina principale,
nel frattempo, non accennava a
spegnersi la mischia tra drago-
ni francesi e gli Scottish; Lord
Uxbridge era riuscito a riorga-
nizzare i suoi cavalleggeri ¢ non
avrebbe mollato tanto facilmen.
te. Ma anche i] colonnello
Lasalle aveva ripreso il controllo
dei suoi Chassuer ¢ | stava
riportando sotto mentre j coraz-
zieri gia galoppavano sulla colli-
na.

Proprio in quel frangente i
cavallo del Generale D’André
ebbe uno scarto improwviso e dli-
sarciond il comandante che,
colto di sorpresa cadde rovinosa-
mente battendo la testa. Subito
Soccorso fu trasportato ancora
privo di sensi verso una casa
poco distante dove un dottore
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cieri. Ma se contro la fanteria fu
un gioco da ragazzi non cosi

pesanle per avere campo libero.
Fieri nelle loro scintllant coraz-
ze i cavalieni francesi attesero

tento di prestargli le prime cure.
Limprowvisa perdita del coman-

dante lasciava l'ala destra fran-

avvenne contro i “tosti” polacchi

cese nelle giovani ed ine-
sperte mani del colonnello
Von Ezien, aiutante di
campo del generale. Questo
giovane ufficiale si era
aggregato alla spedizione
francese per fare esperienza
sul campo di battaglia, ma
nonostante la sua buona
volonta, questo era il suo
primo vero scontro!

Comunque, nonostante la
perdita del comandante, il
colonnello Berg aveva lan-

ciato due squadroni dei 1! sy

. . . . ] ™
suoi lancieri verso gli skir- ' l N
misher sulla strada: questi ! E)N} 5

alla vista della cavalleria
che caricava, subito si
dispersero tentando di nfu-
giarsi nel quadrato formato
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dal battaglione in riserva
dietro la collina. La compa-
gnia sul fianco, comunque, non
riusci ad evitare la carica e fu
semplicemente fatta a pezzi.
Anche i dragoni sulla sinistra
dello schieramento francese riu-
scirono a piegare, con un ultimo
sforzo, la tenace resistenza degh
Scottish e li misero in rotta defi-
nitivamente.

Al centro, sulla collina, il batta-
glione dei fucilieri inglesi, bersa-
gliato truppe leggere ¢ sotto la
minaccia di una carica da parte
dei corazzieri, perse coesione €
s diede alla fuga, intralciando e
disordinando I'Household Regi-
ment che, appena giunto sul
campo di battaglia, si apprestava
ad opporsi ai Cuirassiers.

Il Maresciallo Quodinot osserva-
va soddisfatto 'evolversi della
situazione su tutta la linea e si
rivolse al suo aiutante di campo:
- Dica al cuoco di tirare il collo ad un
paio di polli, che questi che abbuamo
davanti sono quasi cotti ed ¢ ora di
pranzo! -

Infatti ¢’era solo da aspettare
che i corazzieri si sbarazzazzero
del reggimento di cavalleria

sulla collina la carica degli
“Houschold”, abbastanza scom-
posta e disordinata dalle truppe
in fuga che avevano intralciato il
loro percorso; avevano perd sot-
tovalutato 'orgoglio inglese!

1l reggimento piombé sui coraz-
zieri ma la forza della dispera-
zione e Pimpatto fu terribile; i
francesi dapprima vacillarono,
sorpresi dalla violenza nemica,
poi si diedero alla fuga. Stupore
e indignazione apparvero sul
viso di Quodinot, ma per fortu-
na non perse la calma; per
impedire che le sue fanterie
giunte sulla collina fossero tra-
volte dalla carica ordino a tutti i
battaglioni di disporsi in quadra-
0.

Nel frattempo Lord Stephen,
visto il favorevole evolversi della
situazione al centro, decise di
impegnare P'altro reggimento di
cavalleria giunto di rinforzo per
sostenere in fianco sinistro del
suo schieramento. Due squadro-
ni di Dragoni Leggen furono
lanciati contro la fanteria e gli
altri due si volsero contro i lan-

Tav. 3 - La situazione finale

che controcaricarono i” Light
Dragoons” e li misero in rotta.
La soddisfazione dipinta sul
volto di Lord Stephen svani
d’incanto quanto si rese conto
che anche l'ala sinistra aveva
ceduto; dei suoi dragoni leggeri
due squadroni erano in rotia,
mentre gli altrd due stavano per
essere sorpresi alle spalle dei lan-
cieri francesi.

Gli “Household”, trascinati
dalllimpeto della loro carica,
erano scomparsi al di la della
collina all’inseguimento dei
corazzieri. Le fanterie inglesi,
chiuse in due quadrati, non
potevano fare altro che osserva-
re i francesi ormai saldamente
padroni delle colline. Quando
anche le artiglierie si mossero
per prendere posizione, Lord
Stephen capi che la battaglia era
ormai conclusa e guardandosi
intorno sconsolato riusci solo a
mormorare: “Chissa cosa pensera di
me Lord Arthur...!!”

Nicola Quitadamo
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Originariamente la legione
costituiva l'intera forza com-
battente del popolo romano in
armi.

Essa poteva contare su 3.000
fanti e 300 cavalieri, forniti
dalle originarie 3 tribu e si
schierava agli ordini dei tribu-
ni militum per i fanti e dei tri-
buni celerum per i cavalieri,
in una formazione tipicamen-
te falangita.

Gia nel V secolo, ma alcuni
lo fanno risalire a Servio Tul-
lio, si verifico una riforma che
fu d'importanza notevole, non
solo sotto l'aspetto militare;
praticamente il censo veniva a
sostituire la nobilta dei natali
nell'assolvimento degli obbli-
ghi. I cavalieri ed 1 fanti
meglio armati furono cosi
tratti dalle centurie dei cittadi-
ni pit abbienti, mentre all'op-
posto della scala sociale, 1
nulla tenenti non avevano il
dovere di servire in armi.
Questo tipo di legione si
schierava ancora in un mas-
siccio ordine falangitico, su sei
righe di profondita e 500 di
fronte: la fanteria era ancora
protetta da 300 cavalieri post
alle ali.

Sicuramente d'epoca repubbli-
cana, la leggenda la vuole
attribuita a Furio Camillo, la
creazione del manipolo fu una

notevole innovazione sotto l'a-
spetto tattico. Formati ognuno
da 120 soldati per hastati e
principes e 60 per i triarii, i
30 manipoli per legione costi-
tuirono i reparti con i quali
Roma riusci ad ampliare il
suo potere su buona parte del
bacino del Mediterraneo.

La forza combattente di cia-
scuna legione vario nel tempo
fino a giungere ai 6.000 uomi-
ni del II secolo a.C.. Anche il
numero dei reparti legionari
aumento sensibilmente, dalle
2 legioni dell'esercito consola-
re si passo ai 4, per vedere
poi il loro proliferare nelle
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guerre annibaliche: 6 nel 218,
18 nel 214, ¢ 23 nel 21 1.

La legione manipolare che
dimostrava evidenti vantaggi
di manovrabilita e flessibilita
rispetto alla struttura falangiti-
ca preesistente continud ad
essere impiegata fino agli inizi
del I sec. a. C. quando, in un
periodo di gravi tensioni
sociali e politiche, vennero
modificate anche le strutture
legionarie; nacque cosi la
legione coortale, divisa in 10
coorti,che si schierava sul
campo su 2 o 3 file. E con
quest. . tipo di legione e con i
suoi legionari divenuti ormai
veri professionisti che Roma
aflronto le guerre civili e con
cui seppe battere praticamen-
te la quasi totalita dei popoli
ad essa ostili. L'uso della
legione coortale fu portato al
massimo grado di operativita
da comandanti quali Pompeo,
Cesare o Lucullo.

L'apparato militare romano,

che rimase poi invariato fino
all'epoca di Diocleziano, fu
opera di Augusto. Nonostante
la creazione di forti reparti di
ausiliari, i soldati a disposizio-
ne non furono mai molto
numerosi: in eta adrianea ad
esempio, per difendere un
impero di 80-100 milioni di
anime, vi erano in armi non
pia di 300-400.000 militi
JFino all'eta Nlavia furono gli
italici a costituire l'ossatura
delle legioni, poi vennero
sempre pia sostituiti da citta-
dini romani provenienti dalle
province,

Anche la legione, pur rima-
nendo fissa la sua organizza-
zione interna, mutd modo di
combattere: si aveva pratica-
mente la tendenza ad accor-
ciare gli spazi fra i reparti ed
a riassumere uno schieramen-
to ed una mentalita falangiti-
ca. Ad esempio Adriano (inizi
secondo secolo) schierd prati-
camente le 10 coorti in qua-

mentre Alessandro
Severo (prima meta del III
secolo) , dispose addirittura 6
legioni con i soldati a contatto
di gomito.

Storicamente possiamo cessare
di considerare la legione come
unita base combattente alla
fine del IIT secolo. Le riforme
di Gallieno, Diocleziano e
Costanitno sconvolsero defini-
tivamente l'organizzazione
legionaria.

drato

LEGIO XII FULMINATA

“in continua lotia
contro 1 Giuder”

Formata in eta cesariana,
combatte per Ottaviano nella
guerra di Perugia;

Fu una delle legioni che fece-
ro parte costantemente
dell"esercito d'Oriente: & infat-
ti stanziata inizialmente in




Siria.

Nel 62 d C. al comando di
Cesennio Peto prese parte ad
una sfavorevole campagna in
Armenia contro i Parti.

Nel 66 la Legione al comple-
to, rinforzata con 2.000 altri
legionari, 6 coorti ausiliarie di
fanteria, 4 ali ausiliarie di
cavalleria e contingenti locali,
tutti al comando dei governa-
tore di Siria C. Gallo tento di
risolvere il problema della

sollevazione dei Giudei, ma
dovette praticamente fuggire
da Gerusalemme abbando-
nando per via i bagagli, le
macchine da guerra e per-
dendo forse anche l'aquila.
Le perdite ammontarono,
nella totalita delle forze impie-
gate, a 5.000 fanu e 380 cava-
lieri.

La reputazione della legione
era talmente scarsa che
Vespasiano non la impiego

all'inizio della guerra contro i
Giudei, solo pia tardi Tito,
avendo necessita di rinforzare
le truppe, la portd in combat-
timento.

Nel 70 fu trasferita in Cappa-
docia ponendo i quartieri a
Melitene (Malarya, Turchia).
Non pare abbia abbia parte-
cipato alle guerre marcoman-
niche di Marco Aurelio anhe
se € proprio di quel teatro
d'operazioni un curioso episo-
dio. Secondo l'anedottica cri-
stiana, la legione assunse il
nome di Fulminata percheé
I'intervento divino, richiesto
con preghiere dai legionari e
manifestatosi con fulmini e
pioggie, risolse una difficile
situazione. Appare molto dub-
bio che, in quell'epoca, la
legione fosse formata da legio-
nari cristianizzati e, d'altra
parte, l'epiteto Fulminata ¢
sicuramente d'eta augustea ed
indica l'insegna dell'unita.

Nel 175 non si sollevé con
Avisio Cassio e ricevette da
Marco Aurelio l'appellativo di
Certa Constans..

Era ancora in Cappadocia nel
V secolo.

Emblema: Fulmine

Comandanti (legati). Calavio
Sabino, nel 62; C. Gallio nel
66;

P.Tullio Varrone durante il
regno di Traiano o Adriano.
Q.Cecilio Marcello sotto
Antonino Pio.

Legionario del IV Sec. D.C. Rico-
struzione (XII Fulminata).



SCENARI PER «“SIEGE OF JERUSALEM”

LA IRIBELILIOINIE

Nel giugno del 66 Anno Domini i sacchegg di Gessiug Florus, procurator romano a Gensalemme, aveva poriato all'aperia rivolta della popolazione gu-

dea. 1 combattenti ebrei, molt dei quali st stavano gid addestrando da parecchio tempo, entrarono i azione sotto la guida dei rispetuvi comandant di
Bazioni. La uarnigione di Flarus era composta sopratmtto da truppe straniere (veliti ¢ federati); pochi erano i Iegionan addestrati 2 sua disposizione. L2
fateria leggera era dispersa nella ata, per diferidere Je postazioni delle vane porte di Gerusalemme; la potente ben addestrata fanteria pesante fu con-
centrata nella Fortezza Antonia ¢ nel Palazzo di Erode. 12 guamnigioni delle torri ¢ delle porte furono ben presto isolate e caddero sotto la furia dell'ira
giudea. Dopo essersi difest con successo da un EALALINO TOMANO di prendere il Tempio, un'orda di gudei agguerriti Jssali la Fortezza Antonia dei quarte-
t mendionali defla citta. 1 pochi supe titi symani st figrarono nel palazo di Erode, un posto troppo ben (hfeso da mettere alla prova anche il piti tenace
dei giudei. Infine fu accordata una tregua; dopo vane cettimane di contrattazioni, 2 ¢ che rimase della guamigione romana fii concesso di lasciare la
citta, Gerusalemme fu finalmente liberata dall'occupazione straniera

FORZE ROMANE: Il giocatore romano piazza per primo le sue unita in accordo con quanto segue:

GUARNIGIONE DEILA FORTEZZA ANTONIA: Le uniti possone essere GUARNIGIONE DEL PAIAZZ0 DI ERODE: 1¢ uniti possono essere piaz-
piazzale i un qualsiasi esa della fortezza o sui mut (anche quelli con-  zate in un qualunque esa del (uartiere o sul mur. Alternativamente le
gruenti a quelli del Tempio), risperiando i fimite di ammuasamento. Le  unitd passono occupare anche g esa di pora della Porta di Giaffa.
catapulte vanno przzate und in oeni esa di fortezza.
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LE SEGUENTI LINTT 4 VANNO PIAZZATE SECONDO 1 SEGUENTT CRITERI: Ogni esa di posta, con eceezione di quelli del Tempio (sia del muro inter-
no sia B quello e sema) DEVE essere gccupale da almeno una umii. ﬁ.r Nt SNt possnno essere piazzate il £sa i trre 0 torrione (con Teceemone
di queli del Tempio della Fortezza Antomia ¢ del Palazzn di Emdel, 0 in un qualsias esa di area urbana (ma non di edificiol di Gerusalemme.
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FORZE EBREE: |l giocatore ebreo plazed fe proprie uniid per seonndo. Allinizio vengono piazzat ok i quatim comandant ¢hiwi, ciascuno in un qualsias
esa i area urbana NON CONTRO ATA et somani. Le altre unitd costituiscono una seiserva” per le attvazoni fvedi regole speciali).
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REGOLE SPECIALL iz in 0 esa ded Temnpio o del suo muro esteriore fino Wl del terzn trno. Le unild romane posse-
| ATTIVAZIONE DFLLE RSERVE FBREE: Lattivaione delle units ebree ba fogo prime o buttavia penedrase gl esa di muro della Fortezza Antoria congruent 2 queli del Tempio.
delinzio del gioco secondo fa 1Bl cod come arl ogni tumo, Noa pil di de corpandanti ehrel g CONTROLLO DI COMANDO:

pesant) ocaupe o stesso qastiere prr (ks rigurda le Attrvazior delle rierve. I queso see- i Oltre 2 quatire comandas, ogni wnith 7ot pud fungere da comandante per unith & QUALSIA
Sario NON v son meekeaton al dado per Ie serve. Tultavia 'ativsone normak & sguitada L farione: tutzsia pon dano modifiatoet favorevoli al tiro di ectpero id altre unich di 2ot

s attvazsone pevlale def comendant; ognt comanchante che vecupa m esa di wea rbare (6on b Ogni unita o famteria pesanie pud fungere da comandante 3 qualsias unita romana. La fante-
i efficiot che non sia adkacende ¢ nella LOS @ with rorare, o ativaie ulterion Asenve A pesante strssa NON richiede CG, pertanio puid applicare modificaton el bri i recupero.

70 6 ol e di yecupero ebro, O cotmandante tra due dad, wsando le constete labelle i 9. OLLO DEI QUARTIERL: Finchi wn quasbere non s oontrollato da romani (8.2), &
attvazone (18611) per determirere i o di 1w, tultasia pub przzare who 26kl /o wnits  considerato lomticamentc i il conwollo ebres. 1 contrallo da quartie & determinalo da quan
dlells progma fazione, In qesto wenaria NON vi sono limiti per Tativasione delle nserve (18612} b st

frudtre pritra dellnizio del gioco € chirante il prima tamo, i controllo. omano d i uartiere sl Tespio: ¢ controllat % alla fine di una e o mischia ebeea alineno tuno dei suon e i edifico &
NON irpedlisce attivezioer eheea in quel dati quatticTe occupsto da-almeno unumi romana frewa th qualsast genere;

9. STRADE: Reistono tulte le drade dentro ¢ lon Gernsdemme, Ununita chie s puove b Citta Tiropeasea, Nuova, o Dravide, Alta ¢ Bassa: il quartiere in uestiont  occupalo se alla fine di
Jungo le strade fuoni della citta spende 05 FM per ogni esa che atiaverss, anche e in per- mafe di mischia ehrea abmeno diert esa sono ocoupat 4 uniti roemane fresche di qualsias tipo.
din. Questo vale sia per I unild romane che per quelle ebrer. ¢ Fortemza Aniniic # controlia finch apnlber gl o2 i el « almeno due dal quatro e torre
3, RIFUGK) ROMANO: T iffgio (15 4) per fe xnita reenane ¢ consterty i qualaas quariere 0o pcoupis. i

<oty controflo rurvene o il borda ek gy i in caestione. dkve TDONE P s il o oy Ptz i Fiode: € Oclo fichi TUTTI g e di edifisio sodo (Ccupas.

pils viciniy, ¢ esitono puis ifug) euockstanti, 1 gincalore mans fa la facolth della scelia 10 CONDIZION] DI VITTORIA: Lo swensario dusa cuqe i non & un periodo d'asalto, quio
} DISORGANIZZAZIONE EBREA: Soltanio i 2doth ¢ i comandant chrei pessono exer dh, | igocalon non dovrang segue ke regole riguard b fine anbapats s penod d'asedio
pesrganizzaty; tutte: be dte i, e dsorgantzzate <im0 IMMEDIATAMENTE ELIMINATE Lt aitoria & determinats secondo 4 contrallo dei quarliert;

¢ SOALE DEGLI EBREE Tutte le units ginder ENTRO I mugy & Ceruslprme (i un witoria DECISIVA EBREA

qualsingi 53 7 fivello el terteno, anche esx i ares urbine o esa di-edificl), psano porre le . i roman controllanc tn solo quatiere vitora STORICA ebrea

walg ¢ mugvsme ©/0 attaccare rammite b scale, come (e § rofiwi - roman controllano pitn di unt artiere wittotia romana

i INTEGRITA DI COORTE: 1 bonus i +17-1 per Vintegnta i coore & applicato a quals {1 giocaore rumang oltieie la wittona IMMEDIATA rion appea ocoupa i quartiere del
st tuschia i cui partecifet alrpenn un' it fresca G Gantefia pesante romana, $e tudte tie le Tempio

it della stessa coorte ATTACCANO lo stesso esy Ja colorna dei rapposti d'attacce & spo- _

ato da e colonne o destra (es: un Altacy @ §:1 diviene 1) MAT: tra le forze eliree, ot lunit di Zelota NON ¢ indicata il rumero delle unitd che gar-

7 FSITAZIONE DEI ROMANL AD ATTACCARE TL TEMPIO: Nessiung gl reans i - tecipani alla nbellione



Uno degli aspett
Anno Domini offre un'alternativa assai inleressante:

pit affascinanti del nostro hobby

a Gerusalemme con molta
insorti immediatamente (o
"L'ASSALTO DI GALLUS” ¢ “LA RIBELLIONE".,

FORZE ROMANE: || giocatore romano piazza le sue unita
RIBELLIONE". Inaltre, le SCEUent unitd armivano come rinforzi

probabiliti una legione guarnigione siriana.

sta nel poter simulare situazion] ipotetiche del genere “che sarehbe suecesso s "
cosa sarehbe successo se i Romani avessero mosso le loro forze contro Ja cina tumultuosa? Avrehbern potutd mandare
Owviamente con I'awicinarsi
per niente) cercando di stabilire la it ¢ barricare le poric a Cestius Gallus

per primo, sotta e
(vedi regole speciali),

Infatti la ribellione giwlea del fi

di una tale potenza, quale yna

legione inters, i rbell; sarchbern
In realtd, questa scenario rsulta

dalla combinaziene dj altri due

~Ma presenta caratteristiche del tutto peculiari degne di essere eqplorate!

stesse condizioni del piazzamento iniziale de “]A
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FORZE EBREE: | giudei effettuano i
unitd sono disponibili tra le riserve;

loro piazzamenti iniziali secondo le stesse condizioni de

“LA RIBELLIONE", Inoltre le seguenti
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REGOLE SPECIALI
I. Tutte le regole de “LA RIBELLIONE"
che non sia specificato il contrario,

RIA. PESANTE ROMANA: A causa della loro lunga

SONN in vigore, a meno

“LA RIBELLIONE”,
XII LEGIONE: La XIT legione puo entrare
in gioco a partire dal secondo tumo. Il o esatto dell'arrive ¢
stabilito dal giocatore romano, che stabilisce anche il bordo della
mappa da cui entreranno i rnforzi. Tume d'entrata e direzione
d'arrivo deveno comunque essere registrati PRIMA del gioco,
segretamente, dal giocatore romano. Una volta registrati, il turno
d'artivo € la parte d'entrata NON potranno pit essere cambiati,
ma il lurno d'entrata Pud essere ritardato se cosi desiderato. Tuite
le unita che arrivano, nel loro tumo d'arrivo sono automatica-
mente in CC. Le unita della X1 legione entrano in gioco secondo
la seguente tabella, basata sul tumao e sulla direzione d'entrata:

de le regole 6 e 8b de
3. ARRIVO DELLA

Tumo mmano  NORD e E-XX et/ovest sud
2 GALLUS .
3 TUTTE LE UNITA GALLUS
‘ TUTTELEUNITA  GALLUS x
5, TUTTE LE UNITA TUTTE LE UNITA

N.B. Insieme a GALLUS entrano anche la cavallerda e |a fanteria
leggera,

4. CALDERONI GIUDEI: Durante I'attivazione j| giocatore
i anziché uno Zelota,
Pud essere posto in un qualsiasi esa di porta-
torre/porta-torrione controllato daj giudei, soggetto ai soliti hmita
di ammassamento; anche i calderoni sono eliminat; se disorganiz-
zati.

5. MODIFICATORI AL TIRO DI ATTIVAZIONE EBREA.
MODIFICATORI CAUSA

+1 autivazione nella Cita Alta, Bassa, di Dawvde

+1 nessuna unitd romana & sulle o entro le mura esterne del
Tempio

+1 la Gitta Tiropeana o 1iuova non ¢ sotto controlle romang

-4 uniti romana fresca entro le mura esterne del Tempio,

6. USCITA DALLA CITTA: Ficht nessuns unita della XIT legio-
ne enfra in gioco nessuna unita (i€ ebrea né romana) pud lasciare
al mappa, tranne come risultato di un combattimento; una volta
uscita dalla citta Punitd deve fentrarvi non appena possibile -
ammenocché non sia arrivata la XIJ legione.

7. CONDIZIONI DI VITTORIA: Lo scenario dura sette turni:
non si tratta di un periodo d'assalto, pertanto j glocatori non

se alla fine di una fase dj mischia ebrea ottiene j| controllo del
quarticre del Tempio., Altriment; |a vittoria é determinata da
quanto segue:

VITTORIA ROMANA: § Romani contmllano tre o Pit quartieri
I Romani controllano due quartien

PARITA:
VITTORIA EBREA: i Romani controllano uno o nessun quartiere.



VER-CON '92

Convention Nazionale Annuale Giocatori di Simulazione

Verona 11 - 12 - 13 Settembre 1992

Organizzata da

1 G1ocHI DEI GRANDI

di Verona

Tutt gli interessati possono richiedere il depliant informativo scrivendo o telefonando a :

— | GIOCHI DEI GRANDI —

Via Cantore, 15/b - 37121 - Verona -
Tel. 045/8000319 - Fax 045/8011659

A tutti i clienti, che gia ricevono il catalogo,
sara invece inviato senza che ne facciano richiesta




ASSAILITTO AL TTIEMIPTO

Durante Iagosto del 70 Anno Domini, Passalto finale di Titus al Tempio e alla Fortezza Antonia, fu il culmine dell’assedio: ambo le forze concentrarono tutte le risorse a
loro disposizione per quella che fu una battaglia disperata e cruenta. Nonostante il fanatismo degli ebrei nella difesa del loro Monumento Sacro, i minamenti, le macchine
d'assedio, I'addestramento e il numero dei legionari romani ebbe ragione sull'esito della battaglia; il Tempio fu assalito da vittoriosi e gloriosi legionari. Durante la confu-
sione che ne segui, il Tempio prese fuoco. La distruzione totale del cuore di Gerusalemme indico la vittoria definitiva dei Romani sulla rivolta ebrea. Oggi del Tempio sol-
tanto una parte rimane, “IL. MURO DEL PIANTO?, ¢ il nono giorno del mese di Av (attorno al 27 agosto) ¢ commemorato dagli Ebrei. Questo scenario, infatti & una
versione abbreviata dello storico terzo periodo d’assalto, con in gioco una limitata parte della mappa e delle unita.

FORZE GIUDEE: I giocatore ebreo piazza le proprie unita per secodo entro e/o sulle pareti esieriori della Fortezza Antonia e del quartiere del Tempio.
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Oltre alle unita sopra elencate, il giocatore giudeo seleziona a caso due dei quattro comandanti; questi due saranno usati per il gioco.
Tra le unita delle corrispondenti fazioni il giocatore ebreo sceglie 16 regolari e 24 unita di militia. L’unica restrizione alla selezione delle
unita ¢ data dal fatto che almeno un quarto di ogni tipo deve appartenere ad ogni fazione.

FORZE ROMANE: I giocatore romano piazza le proprie uniti ovunque nella Citta Nuova o Tiropeana o fuori di Gerusalemme, adiacenti a esa elevati controllati dagli

Ebrei, entro il CC del loro comandante o Titus.
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Oltre a Titus ed alle torri fortificate, il giocatore romano sceglie due legioni che parteciperanno all’assedio. Puo anche optare di combi-
nare gli arieti delle legioni con le torri per ottenere ulteriori torri fortificate (18.51).
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REGOLE SPECIALI

I. Salvo caso contrario, tutte le regole per l'assedio completo sono in vigore. La
parte giocabile della mappa comprende la Citta Nuova o Tiropeana, ambedue
sotto il controllo dei romani, e la fortezza Antonia e il quartiere del Tempio
(incluse le mura), ambedue sotto il controllo ebreo. La Citta Nuova e la Tiropeana
sono demolite (18.37). Tutte le altre parti della mappa sono DISATTIVATE.
Nelle parti disattivate della mappa i giudei possono solamente muovere, ritirare e
recuperare; i romani non possono né entrarvi né effettuare altre operazioni nelle
parti disattivate della mappa.

2. La situazione sulla mappa, prima dell'inizio dellassalto al Tempio ¢ determina-
ta dalle seguenti procedure:

a) PRIMO MINAMENTO: il giocatore romano effettua un minamento con-
tro I'esa QQ31 (vedi 19.21 e 19.22).

b) SECONDO MINAMENTO: il giocatore romano effettua due minamenti,
distanti 'uno dall’altro almeno sei esa, contro un qualsiasi esa delle mura orientali
del tempio e se I'esa QQ 33 0 QQ 34 sono gia stati brecciati, contro un qualsiasi
esa delle mura interne del Tempio entro cinque esa da quelli brecciati sopra men-
zionati. Dopo la risoluzione dei minamenti, il giocatrore romano tira due dadi. 1l
totale ¢ inflitto - a sua discrezione - a qualsiasi essa elevato con I'eccezione di quel-
le delle mura interne del Tempio, come danni supplementari di bvreccia. Tuttavia
ogni esa non puo ricevere pit di un terzo della propria forza originale come
danno.

¢) LA GRANDE RAMPA: il giocatore romano piazza le cinque rampe sulla
mappa (18.81). Queste possono essere poste contro qualsiasi esa delle mura esterne
del tempio e/o della fortezza Antonia.

d) ARTIGLIERIA GIUDEA: I giocatore chreo segnala segretamente la posi-
zione della sua artiglieria. L'artiglieria puo essere posta solamente in esa clevati dal
quartiere del Tempio o della Fortezza Antonia che siano entro la parte giocabile
della mappa, sotto il controllo degli ebrei e che non siano brecciati.

¢) TERZO MINAMENTO & BRECCE: il giocatore romano effettua un tiro
di dado aggiungendo +1 al risultato. 1l totale indica il numero di breccie che puo
effettuare in qualsiasi esa elevato della Citta Nuova o Tiropeana. Quindi il gioca-
tore romano effettua altri due minamenti, distanti I'uno dall’altro almeno sei esa,
contro le mura orientali o settentrionali o occidentali della Fortezza Antonia, o -
se precedentemente ¢ stata aperta una breccia nella parete esterna del Tempio -
contro un qualsiasi esa del muro interno del Tempio entro cinque esa dalla data
breccia.

{) PIAZZAMENTO ROMANO: il giocatore romano piazza le proprie unita.
g PIAZZAMENTO EBREO: il giocatore ebreo piazza le proprie unita.
Rivela anche le posizioni dell'artiglicria “sopravvisuta” ai minamenti e piazza, i
pezzi sulla mappa.

h) LOGORAMENTO ROMANO: Per rispecchiare le perdite precedent, il
giocatore romano deve infliggere “perdite” alle proprie truppe; la meta di queste
torneranno  comunque come rinforzi. Il logoramento ¢ effettuato per classi. Per
Fartiglieria e le macchine d’assedio si tiri un dado; il risultato indica quante unita
vanno rimosse (le torri fortificate contano due unita): la meta (arrotondata in
ECCESSO) ritorna successivamente come rinforzo, il resto ¢ eliminato permanen-
temente e conta ai fini del” ammutinamento; quindi il giocatore romano procede
alla stessa maniera per i seguenti gruppi di CIASCUNA delle due legioni: fanteria
pesante; veliti e cavalleria; federati e arcieri siriani

3. RINFORZI ROMANL: Tutte le unita romane messe da parte durante la fase
2 come rinforzi, entrano in gioco durante la fase di recupero del V turno romano.
Queste unita possono essere piazzate, rispettando i limiti di ammassamento, in
qualsiasi esa della Citta Nuova o Tiropeana NON adiacenti alle mura della For-
tezza Antonia o del Tempio. Queste unita entrano in gioco fresche e funzionano
regolarmente per il corso dello scenario.

4. RINFORZI EBREI: Se almeno una unita fresca romana ¢ entro le mura ester-
ne del Tempio all'inizio di una fase di recupero ebrea, il giocatore effettua un tiro
non modificato (ma aggiunge +2 se una unitd romana si trova entro pareti interne
del Tempio). II risultato indica la quantiti delle unita ebree che vengono in
rinforzo per quel dato turno; la loro specie ¢ determinata per 18.611. T rinforzi
ebrei possono essere presi solo tra le uniti precedentemente eliminate. Un ultimo
tiro indica in quale quartiere compaiono questi rinforzi: 1-2-Citta du Davide; 3-4-
Citta Bassa; 5-6- Citta Alta,

5. CONDIZIONI DI VITTORIA: lo scenario dura otto turni (solo cinque dei
quali possono essere di di. Il giocatore romano vince controllando il quartiere del
Tempio (18.32) alla fine di una fase di mischia ebrea, o controllando la Fortezza
Antonia ¢ almeno un esa dell’edificio del Tempio alla fine del
gioco. Il giocatore giudeo vince evitando le condizioni di vittoria
del giocatore romano o, se infligge sufficienti perdite all’esercito
romano, non appena si verifica un ammutinamento (18.94).
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