MINI WARGAME NAPOLEONICO

SCALA

Qualsiasi scala va bene purché tutte le pedine abbiano il lato frontale uguale. Le misure seguenti sono per pedine di 2,5x2,5cm (fanteria e artiglieria) e 2,5x 5cm (cavalleria)

SEQUENZA DI GIOCO

1. Fase dell’iniziativa

2. Movimenti

3. Fuoco a distanza

4. Mischie

INIZIATIVA

Muovere una  pedina isolata, o un gruppo di pedine adiacenti tra loro, che siano entro 25cm dal Generale costa 1 Punto Iniziativa (PI).

Muovere una pedina isolato, o un gruppo di pedine adiacenti tra loro che siano oltre 25cm dal Generale costa 2 PI. Attraversare un fiume senza ponte costa 2 PI.

MOVIMENTO

Ogni pedina è libera di muovere in ogni direzione. Un gruppo di pedine è tale se queste sono adiacenti l’una con l’altra. Vale come mossa unica di gruppo la riduzione o l’estensione del fronte delle pedine.

Le pedine nemiche non sono penetrabili. Cavalleria e Artiglieria amiche penetrano la fanteria amica. Truppe respinte penetrano ogni elemento. Cavalleria e Artiglieria non entra nei boschi. Solo fanteria entra in edifici. Artiglierie e Generali non muovono mai per caricare il nemico.

DISTANZE DI MOVIMENTO


Su terreno facile
Su terreno difficile

Fanteria
7,5cm
5cm

Cavalleria Leggera
15 cm
10 cm

Cavalleria Pesante
10cm
5cm

Artiglieria
7,5cm
5cm

FUOCO A DISTANZA

Distanze di fuoco

Fanteria: 5cm
Artiglieria Leggera: 10cm
Artiglieria Pesante:  20cm

Non c’è priorità di bersaglio, ma solitamente si spara a quello più vicino. Non si spara su truppe impegnate in mischia. Una seconda o terza pedina che spara su un bersaglio contribuisce come fattore tattico (supporto) e non viene trattata separatamente.

Si spara a elementi in vista, o distanti almeno 5 cm da ostacoli visivi. Egualmente chi spara deve trovarsi ad oltre 5 cm da ostacoli visivi. Truppe di fanteria dentro edifici sparano dal bordo dell’edificio.

Fattori tattici

Fanteria dentro edificio: +2

Fanteria dentro bosco: +1

Cacciatori di fanteria: +1

Ogni elemento nemico in supporto: -1

MISCHIE

Se due o più pedine nemiche entrano in contatto con angoli e lati della pedina, si svolge il combattimento in mischia. Come per quello a distanza, ulteriori pedine amiche che partecipano ad una stessa mischia contano solo come fattori tattici. Chi combatte è solamente la pedina frontale.

RISULTATI

Se A ottiene punteggio maggiore di B ma non doppio: B respinto, A può avanzare o caricare automaticamente 

Se A ottiene punteggio doppio (e oltre del doppio) di B: B distrutto, A può avanzare automaticamente.

