- Campagna ECW – Guerra Civile Inglese “Tacchini 2020” -

ovvero la Guerra civile in una tranquilla contea inglese del 1645

MAPPA: per facilitare il movimento strategico la mappa di gioco è stata suddivisa in miglia di strade che collegano le varie città. Non sempre le strade a parità di chilometraggio hanno lunghezza lineare simile. Questo è dovuto alla rappresentazione di maggiori difficoltà della strada stessa che la rendono più lenta, meno agevole o forse solamente più tortuosa.

Non è permesso il movimento fuori strada, del resto storicamente tutti gli eserciti avevano appresso carri e altri “impedimenta” che gli precludevano escursioni fuori delle normali vie di comunicazione.

Le Città sono di 4 diversi tipi: CAPITALI, GRANDI, MEDIE, PICCOLE.

Le CAPITALI (Redcastle e Blackmoor) sono una per ogni parte in gioco, le altre città sono sparse e suddivise tra i due giocatori o “neutrali”. Il che vuol dire preda di chi se le prende. Ma non è poi così facile e senza danni. Comunque all’inizio i due giocatori hanno quattro città ognuno, una per ogni dimensione.

SCALE: Nel movimento strategico una mossa è una settimana, nel regolamento tattico una basetta è circa 50 uomini, un cannone è pari a due pezzi.
I due contendenti: I realisti controllano la Capitale Redcastle, e le città di Oakwood (G), Wescasle (M) e Norbridge (P). I parlamentari invece hanno la loro Capitale Blackmoor e le città di Blackrof House (G), Northope (M) e Eastham (P). Almeno la metà degli eserciti iniziali a disposizione ed il Generale C. in C. (Tabella 1 allegata ad ogni giocatore) partiranno dalla propria capitale, il resto da città Grandi controllate. Le milizie devono essere posizionate una per città. Sempre dalla Capitale o da città Grandi controllate partiranno eventuali nuove unità e colonne di rinforzi all’esercito in campagna.

I giocatori iniziano la campagna con una dotazione di £.200, già decurtata come se fosse un resto di una mossa precedente.

Difese delle città: Ogni città ha le sue difese, un punteggio che oltre ad essere l’espressione dell’efficienza delle mura vere e proprie è anche  l’espressione della difficoltà di riuscire ad effettuare un assedio ben fatto o la resistenza della guarnigione e della popolazione sotto attacco. Inoltre all’inizio del gioco tutte le città controllate dai giocatori hanno una guarnigione di una unità di milizia.

Queste difese sono fisse durante il gioco e possono aumentare o diminuire in quanto se a cannonate le mura possono essere danneggiate, anche nel breve tempo della campagna e con i costi dell’epoca, si possono migliorare. I valori delle difese non sono certi. Quando si arriva per la prima volta nel gioco sotto le mura di una città (ovvero si entra nel gruppo di case che rappresenta la città stessa) si determina il valore delle difese con un lancio di dado consultando la tabella qui sotto. Si lancia un dado medio e si ottiene il valore in £ delle difese permanenti della città secondo il punteggio ottenuto e la dimensione dell’abitato. Per le città gestite all’inizio dai due giocatori il valore viene determinato durante la prima mossa di gioco, per prima cosa.

CITTà CONTROLLATE DAL GIOCATORE:

	Punteggio dado medio
	     2
	     3
	     4
	     5

	Città piccole
	  100
	  200
	  200
	  300

	Città medie
	  300
	  400
	  400
	  500

	Città grandi
	  500
	  600
	  600
	  700

	Città Capitali
	  750
	  800
	  900
	 1000


CITTà NEUTRALI:

	Punteggio dado medio
	     2
	     3
	     4
	     5

	Città piccole
	  100
	  100
	  200
	  300

	Città medie
	  200
	  300
	  400
	  500

	Città grandi 
	  400
	  500
	  600
	  700


MOVIMENTO STRATEGICO: Ogni mossa è dunque una settimana di tempo reale. All’inizio di ogni settimana i due giocatori riscuotono le loro rendite. Dopo di che organizzano la mossa successiva, pagano tutte le spese e decidono le mosse che effettueranno i loro eserciti e pattuglie.

SEQUENZA DI GIOCO STRATEGICO:

1) Si incassano le rendite dagli insediamenti controllati.

2) Si trattengono i soldi necessari a sostenere la propria Capitale.

3) Si pagano i rifornimenti per gli eserciti che sono in movimento.

4) Si costruiscono difese e si effettuano demolizioni sul territorio.

5) Si arruolano nuove truppe.

6) Si inviano gli ordini alle pattuglie per la settimana successiva.

7) Si inviano gli ordini agli eserciti per la settimana successiva.

8) Si muovono le forze sulla mappa e si risolvono gli scontri di pattuglie che ne derivano.

9) Si combattono le battaglie che derivano dai movimenti delle forze in campo.

10) Si effettuano tutti gli assedi iniziando con quelli che sono già in corso dalle settimane precedenti.

11) Si recuperano le perdite dopo le battaglie e gli assedi avvenuti.

Ed ora passo a passo spiegheremo tutte le fasi in successione.

1 = RENDITE DELLE CITTA’ 

Nella Fase 1 della sequenza di gioco ogni giocatore calcola e riceve le rendite relative ad ogni centro abitato che controlla alla fine del turno precedente. Per essere definito controllato un centro abitato deve essere una delle città inizialmente controllate dal giocatore (anche senza contenere truppe) oppure un altro abitato (neutrale o nemico) che è attualmente occupato da truppe del giocatore. Inoltre per poter ricevere le rendite relative ad un abitato il giocatore deve poter tracciare un percorso dalla città in questione alla sua Capitale, senza incontrare sul suo cammino città o fortificazioni temporanee occupate dal nemico o forze nemiche di valore superiore alle £ 300. Se invece incontrasse forze di valore inferiore può provare a passare rischiando che le rendite vengano intercettate.

INTERCETTAZIONE DELLE RENDITE AVVERSARIE:

Può essere tentato da proprie forze di valore fino a £ 300. Si calcola il valore delle truppe in questione come segue: ARTIGLIERIA vale un quarto del suo valore, FANTERIA e CORAZZIERI valgono la metà, HORSE e DRAGONI valgono il loro valore intero. Arrotondare tutti i decimali per difetto. Poi il proprietario del convoglio tira un normale dado a 6 facce e si ottiene il risultato dalla tabellina che segue. N.B. In caso si volesse forzare più di un passaggio, bisognerà effettuare un tiro per ogni successivo incontro col nemico.

	
	                   PUNTEGGIO FINALE DELLE FORZE NEMICHE INCONTRATE

	DADO
	DA 1 A 50
	DA 51 A 100
	DA 101 A 150
	DA 151 A 200
	DA 201 A 250
	OLTRE 250

	    1
	Non riuscito
	Metà catturato
	Tutto  Catturato
	Tutto  Catturato
	Tutto  Catturato
	Tutto Catturato

	    2
	Convoglio Passato
	Non riuscito
	Metà catturato
	Tutto  Catturato
	Tutto  Catturato
	Tutto  Catturato

	    3
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Non riuscito
	Metà catturato
	Tutto  Catturato
	Tutto  Catturato

	    4
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Non riuscito
	Metà catturato
	Tutto  Catturato

	    5
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Non riuscito
	Metà catturato

	    6
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato
	Convoglio Passato 
	Convoglio Passato


Convogli di rendite catturati possono essere inviati immediatamente alla propria Capitale con le stesse regole e limitazioni dei propri normali convogli, e quindi anche con la possibilità di una  nuova cattura da parte avversaria.

Le rendite delle varie città sono diverse secondo il loro grado di importanza, da notare che la Capitale non ha una rendita, bensì è necessario rifornirla continuamente.

RENDITE DELLE CITTA’:

CITTA’ PICCOLE = £ 100





CITTA’ MEDIE     = £ 300





CITTA’ GRANDI = £ 500

CAPITALI = - £ 600 per le prime 4 settimane (mosse) poi - £ 750 (il costo delle vettovaglie in periodo di guerra tende ad aumentare  vertiginosamente) 

Città di proprietà del giocatore, ma assediate, non danno rendite ma possono con il loro valore di rendita pagare eventuali guarnigioni di difensori al loro interno .

SPENDERE LE RENDITE:

Le rendite delle città non sono necessariamente solo soldi perciò metà di tutto quello che rimane in cassa alla fine della mossa, purtroppo per i giocatori, viene perduto. Eh sì la vita è dura e siamo in un mondo di ladri!! 

2 = SPESE PER IL MANTENIMENTO DELLA PROPRIA CAPITALE

Ogni Capitale necessita di continui rifornimenti che servono in parte a mantenere il morale della popolazione, in parte al vettovagliamento dell’esercito in campagna, in parte a sostenere l’apparato burocratico e amministrativo che permette al giocatore di controllare la zona. All’inizio e per tutto il primo mese la spesa necessaria per la propria Capitale è pari a £ 600 poi il costo lievita fino a £ 750 e rimane tale fino alla fine della campagna.

Questa spesa non è necessaria ma al fine di incentivare i giocatori a mantenere la propria Capitale rifornita sono previste delle penalità che si applicano nel caso non vengano inviati (o non arrivino per cause diverse) i soldi necessari per i rifornimenti.

· In ogni mossa in cui non arrivano i giusti rifornimenti non è permesso arruolare truppe di nessun tipo.

· In ogni mossa in cui non arrivano i giusti rifornimenti il valore difensivo della Capitale viene dimezzato.

· Per ogni £ 200 (o parte di esse) mancanti nel rifornimento settimanale un Hit viene sottratto PERMANENTEMENTE da tutte le unità di stanza nella città.

· Se l’importo mancante è pari o superiore ad un terzo dei giusti rifornimenti un terzo delle unità presenti nella Capitale (arrotondata per eccesso) deve essere sbandata e TUTTE le unità del giocatore perdono 1 Hit PERMANENTEMENTE. Inoltre le difese della Capitale  perdono PERMANENTEMENTE 100 punti difesa.

· Se l’importo mancante è pari o superiore alla metà dei giusti rifornimenti metà delle unità presenti nella 
Capitale (arrotondata per eccesso) deve essere sbandata e TUTTE le unità del giocatore perdono PERMANENTEMENTE 1 Hit. In più le difese della Capitale  perdono PERMANENTEMENTE 200 punti difesa.
3 = SPESE PER IL MANTENIMENTO DEL PROPRIO ESERCITO

In questa fase ogni giocatore sottrae il costo del mantenimento del proprio esercito (Generali compresi).

Tutte le truppe (ma NON i Generali!!) che sono di stanza in una città costano la metà (arrotondata per eccesso).

Il movimento di un esercito richiede una logistica e abbondanti rifornimenti, pertanto per muovere un esercito (anche se termina il suo movimento in un’altra città amica) si sostengono delle spese direttamente proporzionali alla sua consistenza.

· Muovere una forza con valore inferiore alle £ 100 (costo di arruolamento) costa £ 25.

· Muovere una forza con valore compreso tra le £ 100 e le £ 500 costa £ 100.

· Muovere una forza con valore superiore alle £ 500 costa £ 150.

Però un esercito con forza superiore a £ 500 può mantenere entro 2 miglia formazioni di cavalleria (compresi dragoni) di valore fino a £ 200 come suo schermo (o retroguardia o pattuglia) comprendendoli nel suo costo totale di mantenimento. In caso di mancato pagamento di queste somme un esercito semplicemente non potrà muoversi. Nel caso invece non vengano pagati i soldi necessari per il mantenimento delle truppe si avranno casi diversi: nel caso di truppe in città amiche le rendite di queste città verranno perse per quella settimana e per quella successiva (saccheggi, incendi, furti e riottosità dei cittadini a pagare le tasse davanti alle azioni della soldataglia) e inoltre tutte le truppe caleranno TEMPORANEAMENTE di un livello di addestramento. Nel caso di truppe in campagna o coinvolte in assedi semplicemente perderanno 1 Hit ed in più un livello di addestramento.
 Queste penalità si applicano anche a truppe che non siano in comunicazione con la propria Capitale o un’altra città controllata per due settimane consecutive anche per ragioni diverse. Si possono sbandare unità del proprio esercito per risparmiare sul mantenimento, ma in quel caso non si possono arruolare nuove truppe per la mossa in corso e per la settimana successiva.

Eserciti che stanno assediando abitati nemici NON NECESSITANO di altro che non sia il loro mantenimento base, ovvero non è necessario pagare il loro movimento.

I Generali che non venissero mantenuti si ritireranno a vita privata e verranno rimossi dal gioco.

E’ fatto obbligo di mantenere il Generale Comandante in Capo, siccome è il giocatore stesso se lui se ne va è finita la campagna! Ha perso!!

4 = COSTRUZIONI E DEMOLIZIONI SUL TERRITORIO 

In questa fase i giocatori effettuano tutte le operazioni sul territorio. Si possono costruire difese su qualunque miglio di mappa o centro abitato, demolire ponti o rimetterli in sesto se demoliti ed anche organizzare traghetti dove i ponti non ci sono più.

· Costruire un terrapieno su strada di campagna che accolga un’unità di artiglieria costa £ 50.

· Costruire un terrapieno su strada di campagna che accolga un’unità di fanteria o dragoni smontati costa £ 100.

· Incrementare di 50 punti PERMANENTEMENTE il valore delle difese di una città costa £ 100 (fino ad un massimo incremento pari al 50% del valore iniziale).

· Incrementare di 100 punti PER UNA SETTIMANA il valore delle difese di una città costa £ 100 (fino ad un massimo incremento pari al 50% del valore iniziale).

· Ripristinare di 100 punti PERMANENTEMENTE il valore delle difese di una città dopo un assedio costa £ 100 (fino al massimo al raggiungimento del valore iniziale e una sola volta per città per ogni settimana).

· Far brillare una mina di valore 1 che demolisca un ponte costa £ 100.

· Incrementare il valore distruttivo di una mina costa £ 100 (valore massimo raggiungibile 3).  

· Riparare un danno in un ponte demolito costa £ 200 (una sola volta per ponte per ogni settimana).

· Organizzare un traghetto tra due sponde di un fiume per il passaggio dei rifornimenti e delle truppe PER LA PRIMA SETTIMANA costa £ 100.

· Organizzare un traghetto tra due sponde di un fiume per il passaggio dei rifornimenti e delle truppe PER LE SETTIMANE SUCCESSIVE  costa £ 50.

DISTRUZIONE DI PONTI:

I giocatori che hanno il controllo di un ponte e delle due miglia (uno per riva) adiacenti possono decidere di far brillare una mina e farlo saltare. Non è una cosa facilissima, per prima cosa ci deve essere una formazione che comprenda il comandante in Capo o un Generale indipendente, poi ci deve essere almeno una unità di artiglieria, quindi si deve pagare il costo della mina (volendo incrementandone la forza distruttiva) infine si tira un dado normale a 6 facce e si vede cosa capita al ponte. Se subisce dei danni si interrompe il transito sul ponte, e più danni subisce più è alta la loro gravità e maggiore è il tempo ed il costo per rimetterlo in funzione. Se il ponte viene distrutto completamente non è più possibile ripararlo (o comunque si presume che ci vogliano tempi e costi che vanno ben oltre quelli della nostra campagna).

	
	         VALORE DELLA MINA UTILIZZATA

	Punteggio del dado
	         1
	             2
	      3

	        1
	nessun effetto
	nessun effetto
	nessun effetto

	        2
	nessun effetto
	1 danno
	1 danno

	        3
	1 danno
	1 danno
	1 danno

	        4
	1 danno
	1 danno
	2 danni

	        5
	1 danno
	2 danni
	2 danni

	        6
	2 danni
	ponte distrutto
	ponte distrutto


5 = ARRUOLAMENTO DI NUOVE TRUPPE

I giocatori ora possono arruolare nuove truppe che saranno disponibili nella loro Capitale o in una Città grande da loro controllata. Le milizie invece possono essere arruolate in qualsiasi città controllata ma non si possono muovere dal suo circondario (vedi oltre a MOVIMENTO DEGLI ESERCITI E DELLE FORMAZIONI).
Di seguito sono elencate tutte le unità che possono essere arruolate con il loro costo, costo di mantenimento, e le loro caratteristiche. Non si possono arruolare truppe diverse da quelle date. Inoltre ci sono dei massimi consentiti.

Per i Parlamentari le unità di cavalleria possono essere al massimo il 35% dell’esercito e le unità di artiglieria il 20%.

Per i Realisti le unità di cavalleria possono essere al massimo il 40% dell’esercito e le unità di artiglieria il 15%..

In questo conteggio i dragoni contano come metà fanteria e metà cavalleria. 

I Parlamentari possono avere 1 unità di artiglieria per ogni 2 unità di fanteria, e solo il 50% massimo di artiglieria media. 

I Realisti possono avere 1 unità di artiglieria per ogni 3 unità di fanteria, e solo il 33% massimo di artiglieria media.
Si può arruolare 1 unità di artiglieria pesante per ogni 3 unità di artiglieria media che compongono l’esercito.

	UNITA’ A DISPOSIZIONE DELL’ESERCITO PER L’ARRUOLAMENTO: 
	

	N.
	Mod
	Tipo Unità
	Basi Unità
	Morale
	Punti Forza
	Valore Tiro
	Valore Mischia
	Valore in £
	Mantenimento

	P+R
	D
	Fanteria
	 6 PK+ 4 MO –PC
	Coscritti
	4
	1
	4
	60
	7

	P+R
	D
	Fanteria
	 6 PK+ 4 MO –PC
	Addestrati
	4
	1
	4
	75
	8

	P
	E
	Fanteria
	 4 PK +6 MO –PC
	Coscritti
	4
	2
	3
	60
	7

	P
	E
	Fanteria
	 4 PK +6 MO –PC
	Addestrati
	4
	2
	3
	75
	8

	P+R
	G
	Moschetti
	 4 MO
	Coscritti
	2
	1
	0
	25
	3

	P+R
	G
	Moschetti
	 4 MO
	Addestrati
	2
	1
	0
	30
	3

	P+R
	H
	Moschetti
	6 MO
	Coscritti
	3
	1
	1
	40
	4

	P+R
	H
	Moschetti
	6 MO
	Addestrati
	3
	1
	1
	50
	5

	P+R
	Z
	Miliziani
	 3 PK + 2 MO
	Milizia
	3
	0
	2
	25
	3

	P+R
	S
	Artiglieria
	 1 Can. Leggero
	Addestrati
	2
	1
	0
	20
	6

	P+R
	T
	Artiglieria
	 1 Can. Medio
	Addestrati
	2
	2
	0
	25
	8

	P+R
	U
	Artiglieria
	 1 Can. Pesante
	Addestrati
	2
	2
	0
	30
	10

	N.
	Mod
	Tipo Unità
	 Basi Unità
	Morale
	
	
	
	Valore
	Manten

	P+R
	N
	Horses
	 4 PC – PI - SP
	Coscritti
	3
	0
	2
	35
	8

	P+R
	N
	Horses
	 4 PC – PI – SP
	Addestrati
	3
	0
	2
	40
	10

	P+R
	Q
	Dragoni
	 4 MO – SK 
	Coscritti
	2
	1
	1
	30
	7

	P+R
	Q
	Dragoni
	 4 MO – SK 
	Addestrati
	2
	1
	1
	35
	8

	P+R
	
	C. IN C.
	 1 – CC – PI
	
	1
	0
	+1
	100
	20

	P+R
	
	Gen.Ind.
	 1 – CC – PI
	
	1
	0
	+1
	50
	10

	P+R
	
	Gen.Ind.
	 1 – CC – PI
	
	1
	0
	+0
	25
	5


Legenda Abbreviazioni: MO = Moschetti / PC = Parzialmente Corazzato / PK = Picche / PI = Pistole / SK = Skirmish 

N.B. Altri Generali possono essere acquistati ai costi indicati sopra. Ma ci può essere UN SOLO Comandante in Capo. Nella colonna N. dove c’è la P vuol dire che l’unità è arruolabile dai Parlamentari, dove c’è la R vuol dire che l’unità è arruolabile dai Realisti. 

Si possono recuperare HIT persi in combattimento nelle mosse precedenti raddoppiando il normale costo del mantenimento dell’unità e recuperando 1 HIT nella mossa stessa.

Naturalmente nessuna unità può superare i valori base che aveva all’inizio e che sono quelli massimi.

6 = DISTACCAMENTO DI PATTUGLIE ED INVIO DEGLI ORDINI ALLE STESSE.
In questa fase il giocatore distacca formazioni in “pattuglia”. Queste formazioni per essere tali devono essere composte solo da Cavalleria o Dragoni ed essere di valore inferiore alle £ 100. Le pattuglie possono essere composte da intere unità o anche da punti “sciolti” prelevati da unità più grandi.

Si può inviare UNA SOLA pattuglia lungo una stessa strada con la stessa missione e lo stesso obbiettivo, anche se le pattuglie potessero essere inviate da due località diverse.

Per muoversi non necessitano di un Generale indipendente. Le pattuglie di cavalleria muovono di 20 miglia nella settimana. Ma bisogna considerare che devono anche ritornare  indietro nella stessa mossa (non necessariamente per la stessa strada fatta all’andata). Quindi il loro raggio d’azione è in effetti minore. Ad una pattuglia il giocatore può dare uno di questi incarichi:

· Fare ricognizione lungo una strada il giocatore indica un tratto di strada che la pattuglia dovrà controllare ed esse riferirà qualunque movimento fatto dall’avversario su quella strada. Se incontrerà una formazione di pari valore (un’altra pattuglia o uno schermo di cavalleria) si andrà allo scontro di pattuglie (v. sotto). Se incontrerà una formazione nemica senza schermo di cavalleria (truppe accampate, formazioni in marcia) ne conoscerà composizione in valore totale e tipo di truppe (fanteria, artiglieria o  cavalleria) che la compongono. Se incontrerà un convoglio di rifornimenti lo potrà attaccare.

· Ricognizione di un luogo il giocatore indica un luogo o un miglio di strada che la pattuglia deve osservare. Per tutta la settimana la pattuglia raccoglierà informazioni sul valore difensivo del posto, presenza del nemico e presenza di lavori. Se nella mossa incontrerà una pattuglia nemica si andrà allo scontro di pattuglie (v. sotto).

· Effettuare una scorreria il giocatore indica un abitato nemico da razziare nella settimana. L’effetto della scorreria è di non far riscuotere rendite al nemico nella prossima settimana per la zona in questione . Nel caso nella mossa incontrerà una pattuglia nemica si andrà allo scontro di pattuglie (v. sotto). Se l’abitato è presidiato non potrà effettuare la scorreria ed inoltre se il difensore ha una pattuglia o un’unità di cavalleria presente si andrà allo scontro di pattuglie (v. sotto).

· Servizio di guardia il giocatore dà ordine alla sua pattuglia di controllare un centro abitato o un miglio di strada da possibili attacchi nemici. Nel caso nella mossa incontrerà una pattuglia nemica si andrà allo scontro di pattuglie (v. sotto).

Tutte le unità o punti forza impegnati in compiti di pattuglia non sono più utilizzabili durante la settimana per altri impieghi (battaglie campali o assedi). Solo la metà delle truppe o punti forza che formano uno schermo protettivo ad un esercito sono utilizzabili durante la settimana per altri impieghi (battaglie campali o assedi).

7 = ORDINI AGLI ESERCITI E ALLE FORMAZIONI.

Ogni settimana i giocatori possono impartire ordini di movimento alle loro forze in campagna o di stanza in città sotto il loro controllo che non sono sotto assedio.

Muovere le formazioni costa denaro come abbiamo visto già nel capitolo sulle spese di mantenimento. Ma per muovere una formazione serve anche la presenza di un Ufficiale superiore.

Solo il Comandante in Capo può comandare e far muovere una formazione che abbia valore superiore a £ 500.

Generali indipendenti (e naturalmente il Comandante in Capo) possono comandare e far muovere formazioni con valore pari o inferiore a £ 500.

Generali subordinati possono comandare e far muovere formazioni con valore pari o inferiore a £ 250.

Le pattuglie non necessitano di ufficiali superiori per compiere le loro azioni.

Le milizie possono operare solo nella città in cui sono state arruolate o sulle strade entro 2 miglia in qualunque direzione dalla città stessa (in pratica devono vedere il campanile della loro chiesa, altrimenti si demoralizzano!!) ma nel caso si muovano rientrano tra le truppe che devono essere comandate. In ogni caso alla fine della settimana deve essere previsto il loro ritorno nella città di appartenenza, altrimenti verranno sbandate. 

Gli eserciti di valore superiore seppur ridotti per cause diverse a £ 100 o anche meno non sono mai pattuglie .

Tutti gli eserciti o formazioni composte anche da cavalleria possono generare uno schermo protettivo anteriore, posteriore o entrambi per impedire al nemico di individuarle o prendere informazioni su di esso. Questo schermo deve essere formato di sola cavalleria e dragoni, e funziona come una pattuglia con ordine  di Servizio di guardia posizionata nel miglio di strada direttamente avanti (o dietro) la formazione da schermare. Solo la metà delle truppe o punti forza che formano uno schermo protettivo ad un esercito sono utilizzabili durante la settimana per altri impieghi (battaglie campali o assedi).

Tutti gli eserciti o formazioni comunque composte si muovono di 10 miglia alla settimana.

Tutti gli eserciti devono ricevere ordini che li mantengano alla fine della mossa in linea di rifornimento con una città controllata, se questo non avviene per 2 mosse successive soffriranno delle perdite per attrizione (v. sopra al punto 3)

8 = MOVIMENTO DEGLI ESERCITI, DELLE FORMAZIONI E SCONTRI DI PATTUGLIE

Vengono mosse le varie formazioni in accordo con gli ordini impartiti dai giocatori e si rileva se ci sono stati dei contatti tra formazioni o pattuglie avversarie, ovvero se esse si sono trovate contemporaneamente nello stesso miglio di strada o centro abitato. Si risolvono prima gli scontri di pattuglie che derivano da questi movimenti e poi le battaglie tra formazioni maggiori come segue.

SCONTRI DI PATTUGLIE:

Quando  due piccole formazioni (pattuglie) o schermi di cavalleria si trovano nello stesso miglio di strada o centro abitato avviene uno scontro di pattuglie. In questo caso vengono dichiarati i valori delle due parti. Chi vuole può a questo punto dichiarare all’arbitro di volere evitare lo scontro e rinunciare ad eseguire il compito che aveva in quella settimana. Se nessuno si ritira lo scontro ha luogo e se ne determina il risultato.

Calcolare il risultato dello scontro come segue: ogni giocatore conta i punti forza delle unità che formano la sua pattuglia (i punti di cavalleria valgono 1, i dragoni valgono 0,75) La differenza tra i due totali è un bonus per chi ha la superiorità numerica che verrà aggiunto nel calcolo seguente (questo bonus non può essere superiore a 5). Ogni giocatore somma anche il valore del morale dell’unità migliore tra quelle che sono di pattuglia (cioè: ELITE 4, VETERANI 3, ADDESTRATI 2, COSCRITTI 1, MILIZIA 0) al punteggio ottenuto con il lancio di un normale dado a 6 facce e il totale maggiore indica il vincitore. Gli effetti dello scontro possono essere diversi secondo la grandezza del risultato ottenuto come da tabella seguente. Il vincitore può continuare la sua missione e può incorrere in un nuovo scontro successivo con pattuglie nemiche che però non siano state già sconfitte in questa settimana, tali unità si ritireranno per il resto della mossa di campagna ed eviteranno i successivi combattimenti. In caso di risultato pari nessuno ha vinto lo sconto e tutte e due le pattuglie devono ritirarsi senza aver adempiuto alla loro missione.

Schermi di cavalleria sconfitti o ritirati dal loro comandante permetteranno al vincitore di ottenere anche le seguenti informazioni sulla forza schermata: tipo di unità presenti (fanteria, cavalleria, artiglieria), valore della formazione, direzione generale della marcia della formazione.

	RISULTATO DELLO SCONTRO DI PATTUGLIE

	DIFFERENZA TRA I DUE TOTALI
	ESITO PER IL VINCITORE
	ESITO PER LO SCONFITTO

	ZERO
	Si ritira verso proprie linee 
	Si ritira verso proprie linee 

	DA 1 A 3 PUNTI DI DIFFERENZA
	Continua la sua missione conosce i dati di una unità avversaria sconfitta – non perde hit
	Si ritira verso proprie linee - perde 1 Hit su una propria unità coinvolta

	DA 4 A 8 PUNTI DI DIFFERENZA
	Continua la sua missione conosce i dati di tutte le unità avversarie sconfitte – non perde hit 
	Si ritira verso proprie linee - perde 2 Hit sulle proprie unità coinvolte 

	PIU’ DI 8 PUNTI DI DIFFERENZA
	Continua la sua missione conosce i dati di tutte le unità avversarie sconfitte e valore totale e numero unità esercito schermato se questo è uno scontro di schermi di cavalleria – non perde HIt
	Si ritira verso proprie linee - perde 3 Hit sulle proprie unità coinvolte


9 = BATTAGLIE IN CAMPO APERTO E CONTRO ABITATI NEMICI O NEUTRALI

RISOLUZIONE DELLE BATTAGLIE IN CAMPO APERTO:

Quando due formazioni si trovano nello stesso miglio di strada può essere combattuta una battaglia. Dopo lo scontro delle pattuglie i due comandanti devono decidere se vogliono combattere o ritirarsi.

Per prima cosa se uno solo ha uno schermo di cavalleria verrà a conoscere il valore della formazione avversaria e la sua composizione (fanteria, cavalleria, artiglieria) e potrà poi decidere se ritirarsi o dare battaglia. Nel caso si voglia ritirare dovrà effettuare un ripiegamento fino al centro abitato controllato a lui più vicino (o comunque muovere in quella direzione per 10 miglia).

Nel caso entrambi o nessuno dei due abbiano uno schermo gli avversari avranno solo l’indicazione della consistenza dell’esercito nemico ma saranno costretti a combattere la battaglia.

Si giocherà lo scontro con le regole semplificate “MY SCRUD”.

RISOLUZIONE DELLE BATTAGLIE CONTRO ABITATI CONTROLLATI DAL NEMICO O NEUTRALI:

Quando una formazione arriva col suo movimento nel miglio che rappresenta l’abitato avversario può essere combattuta una battaglia. Se l’abitato ha solo una difesa passiva si procederà ad un assalto del suo avversario con le regole dell’assedio (v. sotto). Altrimenti dopo lo scontro delle pattuglie (se presenti) i due comandanti devono decidere se vogliono combattere o ritirarsi. Per prima cosa il difensore sceglie se:

1) Uscire e combattere in campo aperto (se ha un Generale presente che può far muovere le sue truppe).

2) Rimanere nell’abitato e subire un assedio (unica scelta possibile per le città neutrali).

3) Ritirarsi e abbandonare la città al nemico (se ha un Generale presente) che può far muovere le sue truppe.

4) Ritirarsi con il consenso del suo avversario e abbandonare la città al nemico (solo se ha un Generale presente che può far muovere le sue truppe).

Quindi:

1) Se vuole combattere si giocherà lo scontro con le regole semplificate “MY SCRUD”.

2) Se vuole rimanere all’interno si procederà ad un assalto del suo avversario con le regole dell’assedio (v. sotto)

3) Se si vuole ritirare può abbandonare l’abitato al nemico e ritirarsi di 10 miglia verso un altro sua città controllata ma senza passare attraverso forze nemiche o lungo la strada da dove è giunto il suo avversario. Se la sua formazione è priva di cavalleria e il suo nemico invece ne è provvisto la ritirata non è automatica. Si tira un dado a 6 facce e se non si ottiene il punteggio indicato si è costretti a combattere:

	VALORE DELL’ESERCITO CHE SI RITIRA
	PUNTEGGIO DA OTTENERE COL D6

	FINO A £ 300
	2 o +

	DA £ 301 A £ 500
	3 o +

	DA £ 501 A £ 750
	4 o +

	DA £ 751 A £ 1000 
	5 o +

	OLTRE £ 1000
	6


Se si accorda con il suo avversario per potersi ritirare senza essere costretto a combattere può abbandonare l’abitato al nemico e ritirarsi di 10 miglia verso un altro suo paese controllato e se gli accordi lo prevedono può anche passare attraverso forze nemiche o lungo la strada da dove è giunto il suo avversario. Gli accordi vanno dichiarati all’arbitro e sono vincolanti (perbacco siamo tutti gentlemen, e qualche volta anche Lords!!). 

Se invece l’abitato controllato dal nemico non ha una sua difesa (perché l’ha persa durante il gioco), una sua guarnigione o è stato abbandonato dal nemico in ritirata (v. sopra) non sarà necessario alcun combattimento per l’esercito attaccante che ne prenderà possesso senza colpo ferire.

10 = ASSEDI:

Un abitato ha inizialmente un suo valore di difesa passiva che può essere stato modificato nel corso della campagna.

Quando un esercito avversario arriva sotto le mura della città in questione il suo valore difensivo è pari al valore ATTUALE delle sue difese passive sommato al valore di tutte le truppe che sono all’interno fino ad un valore massimo pari al valore delle difese passive iniziali della città stessa (più di tanta gente sugli spalti non ci entra, è una questione di spazio!). Il valore dell’attaccante invece è il valore di tutte le truppe che compongono il suo esercito, meno la metà dell’eventuale schermo di cavalleria impiegato. Dato che l’efficacia delle varie truppe è diversa secondo il loro tipo i valori delle singole unità vanno considerati come segue:

	tipo di unita’ impiegata 
	moltiplicatore

	generali e cavalleria
	x 1

	milizia, dragoni e fanteria
	x 1,5

	artiglieria leggera
	x 2,5

	artiglieria media
	x 4

	artiglieria pesante
	x 6


Una volta ottenuti i due totali si confrontano sulla tabella seguente. I risultati sono di 3 tipi: 

1) R (RESA) La città si arrende all’attaccante. Eventuali guarnigioni o eserciti all’interno delle mura sono eliminati. Il vincitore occupa la città che mantiene il valore di difese passive che aveva prima dell’assedio.

2) 2,3,4,5,6 E’ possibile che la città si arrenda: per determinarlo si tira un dado a 6 facce e se il risultato ottenuto è uguale o superiore al punteggio indicato avviene la resa. Il punteggio del dado moltiplicato per £ 50 indica anche il valore delle truppe che l’attaccante ha perso durante l’assalto (valido anche se la città non si arrende) e le perdite inflitte alle difese passive della città se l’attaccante è dotato di artiglieria.Le perdite inflitte dalle città neutrali vengono dimezzate.

3) A (ASSEDIO CONTINUA) La città ha resistito all’attacco. Entrambi i giocatori tirano per infliggere perdite all’avversario. L’attaccante tira 1D6 moltiplicato per 50 che indica il valore di difese fisse eliminato PERMANENTEMENTE dalle difese avversarie solo se l’attaccante è dotato di artiglieria (se ci sono difese temporanee sono le prime ad essere eliminate) e 1D6 moltiplicato per £ 50 che indica il valore delle truppe che il difensore ha perso durante l’assalto. Il difensore tira 1D6 moltiplicato per £ 50 che indica il valore delle truppe che l’attaccante ha perso durante l’assalto. La settimana seguente l’assedio continuerà. Le perdite inflitte dalle città neutrali vengono dimezzate.

	
	VALORE TOTALE DEGLI ASSEDIANTI IN £ (FINO A..)

	VALORE DELLE 

DIFESE CITTA’
	300 
	400
	500
	600
	750
	900
	1000
	1250
	1500
	1750
	2000
	2001 e più

	FINO A £ 100
	3
	2
	R
	R
	R
	R
	R
	R
	R
	R
	R
	R

	DA £ 101 A £ 200
	6
	4
	3
	3
	2
	R
	R
	R
	R
	R
	R
	R

	DA £ 201 A £ 300
	A
	6
	5
	4
	3
	3
	2
	R
	R
	R
	R
	R

	DA £ 301 a 3 400
	A
	A
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	R
	R
	R

	DA £ 401 A £ 500
	A
	A
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	R
	R

	DA £ 501 A £ 600
	A
	A
	A
	6
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	R

	DA £ 601 A £ 700
	A
	A
	A
	A
	6
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2

	DA £ 701 A £ 800
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	6
	5
	5
	4
	4
	3

	DA £ 801 A £ 900 
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	5
	4
	4
	4
	3

	DA £ 901 A £ 1000
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	6
	5
	5
	4

	DA £ 1001 A £ 1100
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	6
	5
	5
	4

	DA £ 1101 A £ 1250
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	6
	5
	5

	DA £ 1251 A £ 1350
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	5
	5

	DA £ 1351 A £ 1500
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6
	6

	DA £ 1501 A £ 1750
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	6

	OLTRE £ 1750
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A
	A


Un attaccante può abbandonare un assedio quando vuole, e un difensore può ogni settimana decidere di combattere in campo aperto o subire un nuovo assedio.

Nuove truppe possono raggiungere il luogo dell’assedio, se sono dell’assediante si sommano al suo punteggio. Se sono dell’assediato devono combattere una battaglia campale e non è detto che riescano ad unirsi con le truppe assediate.

ARRIVANO I RINFORZI AGLI ASSEDIATI MA…

Se un esercito di rinforzo arriva alle truppe sotto assedio deve combattere una battaglia. Può anche sperare che le truppe all’interno della città ne escano per combattere ma è difficile. Per prima cosa nella città ci deve essere un Generale che possa muoverle. Se c’è si tira un dado a 6 facce e si confronta il risultato con quanto sotto:


1, 2, 3 o 4 = “Bravi camerati, tirateci fuori di qui! Noi terremo la posizione e impediremo al nemico di 


       saccheggiare la città, cioè rimaniamo qui e tanti saluti.”


        5 e 6 = “Siamo qui anche noi, diamogliele a quei bastardi!”. Le forze della città riescono a uscire e si 

       schierano insieme all’esercito di rinforzo (Il giocatore potrà inserire le truppe cittadine tra 

       quelle giunte in soccorso).

11= RECUPERO DELLE PERDITE ALLA FINE DELLE BATTAGLIE E DEGLI ASSEDI:

Lo sconfitto deve ritirarsi di 10 miglia verso un abitato controllato senza passare attraverso città o forze nemiche o lungo la strada da dove è giunto il suo avversario. Se ne è impossibilitato si arrenderà e verrà eliminato dal gioco.

In questo caso i Generali presenti sono catturati e riscattati dal loro proprietario ad un costo pari al loro valore. Il vincitore può occupare senza colpo ferire qualsiasi città avversaria che ha visto sconfiggere un proprio esercito o che ha assediato con successo e può anche terminare il suo movimento settimanale previsto sottraendo però 5 miglia al massimo consentito.

Le perdite subite in battaglia verranno recuperate in parte come da regolamento tattico.

Solo al termine degli assedi si recuperano le perdite subite con lo stesso sistema (però su tutte le perdite inflitte durante la durata dell’assedio).

Perdite dei Generali

Per rendere il gioco più divertente, anche se sarà molto difficile che accada spesso, vediamo cosa capita ai Generali caduti in battaglia. Si tira un dado normale a 6 facce e si controlla sotto il punteggio ottenuto:

1) PROPRIO MORTO = Peccato, caduto sul campo dell’onore con una palla in fronte. La fine dell’Eroe. Gli avversari ne rendono il corpo per una cerimonia nella cattedrale della Capitale.

2) TROVATO FERITO = Raccolto dal nemico che lo rende alla famiglia in cambio di un cortese “regalo” (pari al suo valore). Decorato ma fuori combattimento per le prossime 2 settimane (ma va pagato lo stesso, dopotutto ha dato un occhio o un braccio o una gamba per la CAUSA!).

3) CATTURATO IN BATTAGLIA = Sopraffatto dal numero dei nemici e costretto alla resa dopo eroica resistenza. Il nemico impressionato dal suo valore lo rende alla famiglia in cambio di un cortese “regalo” (pari al suo valore).

4) SCAPPATO DAL CAMPO = In effetti sul ritorno del Generale vengono tralasciati i particolari. Malelingue dicono che fosse già 10 miglia dietro le linee prima della fine della battaglia, o che sia scappato travestito da donna “usa alla soldataglia”. Dopo 1 settimana di tranquillità (pagata) potrà tornare con una nuova divisa a combattere per la giusta causa.

5) FERITO MA IN SALVO = Colpito in maniera non seria, ma senza più cavallo, il Generale ha continuato a combattere e catturato è riuscito con una fuga rocambolesca a tornare tra le sue truppe che lo acclamano come un  mitico eroe . Una settimana fuori servizio (ma pagato!) per i troppi festeggiamenti.

6) RECUPERATO SVENUTO = Caduto da cavallo per il colpo che però non ha passato la corazza e la fiasca di whisky che porta sempre sul petto. Raccolto dal suo attendente che lo riporta scosso ma tutto intero al campo.

MIGLIORAMENTI DI STATUS DELLE UNITA’

Dopo una battaglia (non dopo gli assedi) le truppe coinvolte possono guadagnare livelli di addestramento.

La MILIZIA rimane sempre tale (per quello che la pagate fa già miracoli!)

I COSCRITTI diventano ADDESTRATI dopo un mese di campagna e una battaglia in cui non sono andati in rotta.

Gli ADDESTRATI diventano VETERANI dopo tre mesi di campagna e due battaglie in cui non sono andati in rotta.

I VETERANI diventano ELITE dopo tre mesi di campagna, due battaglie in cui non sono andati in rotta ed almeno una mischia vinta.

Qualsiasi truppa migliora di un livello di addestramento se vince 2 mischie consecutivamente (anche se non nella stessa battaglia).

Tutte le truppe che cambiano livello di addestramento adeguano immediatamente i loro valori di arruolamento e mantenimento.

VITTORIA FINALE:

Naturalmente vince chi conquista la capitale nemica. Ma la campagna terminerà anche se a giudizio arbitrale la situazione di uno dei due contendenti sarà evidentemente compromessa. Una battaglia in cui un partito perdesse quasi tutto il suo esercito di campagna rovinosamente potrebbe far rinunciare a proseguire il gioco.
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