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The Spring Offensive

REGOLE DEL GIOCO

- against laly, May-June 1916

Nota: questa ¢ la traduzione ufficiale delle regoldel gioco.
In caso di contrasto, le regole in inglese fannode.
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2 Strafexpedition, 1916

1 0 | NTRODUZIONE Unita di Fanteria Italiana:

Fattore di Morale -
N° di reggiment —,

4—|d. Brigata

4 |d. Divisione

<4—Colore riferimento dell
Brigata e N° di battaglione

Strafexpedition, 191€da ora in avanti, SE) € un gioco a
livello operativo che simula [Iimponente offensiva
Austroungarica contro I'ltalia nella Primavera d€I16, un
anno cruciale della 1a Guerra Mondiale. Capacita di
Il gioco, per due giocatori (0 squadre di giocgtsiisvolge Fattore Mitragliatrici Movimento
in Turni di Gioco.

Fattore di Combattimento I

Unita di Fanteria Austroungarica:

20 COMPONENT| Fattore di Morale -

N° di battaglion —,

4—|d. Brigata
N° reggiment

<4 Colore di riferimend dellz
Brigata

;ﬂ 1|5| Inf. Bde.
2.1 La Mappa. La mappa di gioco & suddivisa in due
mappe, e copre l'area su cui la campagna fu conthatte
mappe sono sovraimpresse con una griglia esagahae

Fattore di Combattimento

viene usata per regolare il movimento e il fuoao.molti Fattore Mitragliatrici ﬁiﬁf‘nﬁﬁiﬁ'
casi il terreno reale e le caratteristiche geoghafisono stati
adattati alla griglia esagonale. L'Artiglieria include:
Ogni esagono puo contenere uno o piu livelli diereo al —
suo interno, ciascuno rappresentato con un diveskmoe di [o] | Artiglieria da Montagna
sottofondo (vedi Tabella degli Effetti del Terren@uando [e] | Artiglieria Campale
sono presenti piu livelli, il livello dell’esagoné sempre L=l | Artiglieria Pesante
quello del suaentro.
| diversi tipi di terreno sono riportati sulla Tdlaedegli '1"\\
Effetti del Terreno (Terrain Effects Chart), e dissi nelle Fattore di Fo| @ |y | q—— COrPo di appartenenza
regole a seguire. Bombardamento | 5100 4 o
La mappa & divisa in due settori, Est e Ovest, idanno T ™~ &i@?nigig
riferimento le regole speciali dello Scenario Ppee facilitare Portata
il gioco a squadre di giocatori. Fortezza:
2.1.1 Scala di GiocoOgni esagono rappresenta circa 900 Fattore di
metri da lato a lato. Ogni turno di gioco rappréaenn Bombardamento
giorno. velodi ] 2amnta]¢— Porata
. Corbin

2.2 Le Pedine. Ci sono due tipi di pedine in SE: le Trincea 21'6'0 Valore di Morale
Unita da Combattimento e i segnalini informativi. —x Capacita di

R . Fattore di Combattimento Movimento
2.2.1 Unita da Combattimento. Fattore
Queste sono le pedine che rappresentano le uritargsul Miragliatrici

campo di battaglia; sono principalmente battaglioni
stampate su entrambi i lati, sul lato frontale danforza HQ di Brigata:
piena, e sul lato posteriore con la forza ridotta.

Le unitd di artiglieria rappresentano diverse latenon i Brigafde identificlation
esattamente  corrispondenti  alla  dimensione  del o — [ Onreerencecol
“battaglione”. Il lato frontale delle unita di Adiieria & il Initiative 23 Brigade badge

g y Value ¥——— Command Range Value

lato “in movimento”, mentre il lato posteriore éldto “in

batteria” (differenziato dal diverso colore di sfiondel 22 2 unita e Formazioni Le Unita da Combattimento nel
valore della Portata). Le pedine delle unita diigdiria  gioco sono riunite in formazioni che genericamente
mostrano a destra del simbolo il numero del Corpo dcorrispondono alle Brigate. Le Unita da Combattitoedi

appartenenza. Fanteria e unita HQ hanno una barra orizzontaleratad per
Tipo di Unita: identificare la Brigata di appartenenza. Le unitd&anteria
Italiane mostrano nella barra colorata: il numero d
La Fanteria include: Reggimento a sinistra (importante nel piazzamemojl
Fanteria, Guardia di Finanza, Bersaglieri, numero di Battaglione a destra, con sopra la Qiwsidi
=Y Landwehr appartenenza (solo a fini storici). Le unita di fesia
- — — Austroungariche mostrano invece solo il numero di
> Fanteria da Montagna (Alpini, Jager, Schitzen) battaglior?e a sinistra, e quello di reggimento strde(ancora,
Bersaglieri (bicycle) solo a fini storici).
Milizia (Territoriale) La mostrina di sfondo al Fattore di Morale € la tnina della
Brigata per le unita Italiane, e I'area di recruésmo per le
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unita Austroungariche. La forma e il colore di spze
mostrina non ha nessun effetto sul gioco (solmiastorici).
Unita di Alpini/Jager, Bersaglieri, Milizia Territ@le,
Guardia di Finanza, Artiglieria e Fortezze sono taini
Indipendenti e non appartengono a specifiche Brigat
Invece esse possono essere assegnate a una spRdifiata
durante le operazioni, come il giocatore ritieneu pi
opportuno. Le pedine di unita Indipendenti non fwara
barra colorata orizzontale.

2.2.3 Segnalini Informativi. Questi sono usati per indicare
specifiche condizioni di unita o esagoni. Il lortlimzo &
spiegato nel corso delle regole.

2.2.4 Tracce e TabelleL'utilizzo di ogni traccia o tabella &
spiegato nelle regole.

- Traccia di Registrazione dei Turni (TRT)

- Traccia Generale Italiana e Austroungarica (GT)

- Traccia delle Brigate (BD)

- Tabella degli Effetti del Terreno (TEC)

- Tabella degli Eventi

- Tabella di Assalto

2.2.5 Dadi.Due dadi a sei facce sono inclusi nel gioco.

3.0 TERMINI DI GIOCO

| concetti piu usati durante il gioco sono riassimtguesto
paragrafo:

Brigate e HQ di Brigata: Le Unita da Combattimento nel
gioco sono riunite in formazioni
corrispondono a Brigate. Ogni Brigata ha un'unit® H
(Quartier Generale), con un Valore di IniziativajreRaggio
di Comando. L'unita HQ € il centro delle operazidella
Brigata, e rappresenta il centro di comando defigauche
appartengono alla brigata. Non rappresentano veropri
ufficiali e infrastrutture di comando, bensi sermopthente
I'area delle operazioni e la capacita dello staf. pedina

Giocatore Attivo: Il giocatore (o la fazione) che ha attivato
una Brigata in una Fase di Azione e che condurrsienti

e Assalti nella stessa fase. Il giocatore, o léofag, avversari
sono il Giocatore Inattivo.

Punti Logistici (LP): LP rappresentano lo sforzo logistico di
ciascuna fazione. Essi rappresentano l'impiego istrse
logistiche, come munizioni, o materiali da costons, e il
coordinamento delle operazioni nelle retrovie. Soiho
“carburante” di qualsiasi attivita offensiva o difva.

Fattore di Combattimento: Rappresenta la capacita di
un'unita in combattimento. E' per la maggior paria,
funzione del numero di soldati nell'unitd. Pud esse
modificata dalle perdite subite, capovolgendo ldipe sul
suo lato ridotto, oppure eliminandola.

Fattore di Mitragliatrici : Rappresenta la potenza di fuoco
difensiva di un'unita , da parte di mitragliatreifucileria, e
la capacita di predisporre il campo di tiro. Viemtdizzata
durante il Passo di Fuoco Difensivo.

Fattore/Valore di Morale: Rappresenta il livello di
addestramento ed esperienza dell'unita. Influenza |
resistenza e la capacita di sostenere il logorid de

combattimento.

Fattore di Bombardamento: Rappresenta il numero e il
calibro dei pezzi di artiglieria nella pedina.

Portata: E’ la distanza massima in esagoni a cui un’unita d
artiglieria puo sparare.

che generalmente

Linea di Vista (LoS): La linea tra due esagoni non adiacenti
che permette alle unita in essi di osservarsi recgmente.
Viene bloccata da esagoni o lati di esagoni dietesr
interposto piu alto di entrambi, sia l'osservatarke il
soggetto. Non pud essere piu lunga di SEI (6) esaguo
essere ridotta dalle Condizioni Meteorologiche,i\@tl).

Capacita di Movimento: La capacita di un’unita, espressa in

HQ viene usata anche durante la Fase di Comando, pgyni di Movimento, di muovere sul campo di baitag|

decidere quali brigate saranno attivate duranteiriho di
gioco in corso.

Ferrovia: Non furono usate le ferrovie presenti nell’areh n
periodo considerato ai fini della simulazione. Gdasate le

Raggio di Comando E’ la distanza massima in esagoni a¢arrovie come Mulattiere ai fini del gioco.

cui un’unita puo essere dal suo HQ di Brigata mseee in

Comando (non si conta I'esagono del HQ, ma si contgona di Controllo (ZoC): | sei esagoni circostanti ogni

I'esagono dell’'unita).

unita non di artiglieria rappresentano la sua Zatia
Controllo. La Zona di Controllo di un’unitd non asstende

Iniziativa: Questa rappresenta la volonta e la capacita d,%ai in esagoni in cui I'unita non pud muovere. @ndel

comando generale di impiegare le sue risorse
combattimento. Si basa sui Punti Logistici impt&gaiu ne
vengono consumati, maggiori sono le possibilit@ttienere
l'iniziativa. Il giocatore che la ottiene, & il Giatore con
I'Iniziativa.

Brigata Attivata: La Brigata che viene identificata come

enere Fanteria e le Fortezze esercitano ZoC. HChaano

ZoC.

Livello di Trincea: E’ la misura dei lavori campali e delle
strutture difensive predisposte in un esagono.

Disorganizzazione Una misura del logoramento di un’unita

Attiva, e che ha ricevuto il supporto logistico perin battaglia. Puo aumentare a seguito di bombardéme

intraprendere operazioni offensive.

Azione: Raggruppa tutte le attivita intraprese dalle anit
appartenenti a una Brigata Attivata. Le azioni senddivise
in Passi secondo la Sequenza della Fase di Azione.

subiti, mancanza di cibo e munizioni, fatica da
combattimento, ecc. Viene misurata in Punti o Uivdi
Disorganizzazione. .

Punti Vittoria (VP): VP vengono guadagnati da ciascun
giocatore, sulla base di obbiettivi geografici edite inflitte.
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4 Strafexpedition, 1916

| Punti Vittoria vengono usati per determinareiiaitore al
termine del gioco, se non & stata prima raggiunga\lttoria
Schiacciante da uno dei due contendenti.

4.0 SEQUENZA DI GIOCO

1. Fase dei Rinforzi Le unita di Rinforzi vengono
piazzate sulla mappa, secondo le istruzioni detlenario
(6.0). | Punti Logistici sono aggiunti sulla GT €Ecia
Generale) di ciascuna fazione.

2. Fase di_ Comando Ciascun Giocatore segretamente

decide quante e quali Brigate egli attivera duragiesto
Turno, piazzando le corrispondenti pedine HQ negladro
appropriato della Traccia delle Brigate (BD). Pazz una
pedina HQ di Brigata sulla BD richiede la spesaudi(1)
Punto Logistico (LP). Inoltre, ogni 5 unita di giteria
assegnate alla Brigata richiedono un ulteriore (ER) (si
veda regola 8.3 per i dettagli). Le specifiche andi
artiglieria saranno assegnate a un HQ di Brigataoeih
proprio raggio di comando nel momento dell’attivae
della Brigata, quando il suo HQ verra piazzatoassuflappa
(Fasi 8 e 9), | Punti Logistici spesi sono immeaiia¢nte
sottratti dalla GT.

3. Fase dell'lniziativa: Ogni giocatore lancia un dado

aggiungendo al risultato il numero di Punti Logistthe ha
speso durante la Fase di Comando. Ciascun giochtota
facolta di spendere Punti Logistici in aggiuntarghé li

abbia disponibili in stock, allo scopo di vinceimikiativa.

LP spesi sono immediatamente sottratti dalla GT.
giocatore con il totale maggiore sara il Giocataren

Iniziativa per il turno in corso. In caso di ristlh pari,
lanciate ancora i dadi (si veda 7.0 per i dettagli)

4. Fase delle Condizioni MeteorologichieLe Condizioni
Meteorologiche sono determinate storicamente
Controllate la TRT per vedere quali

Meteorologiche hanno effetto nel turno in corso.

5. FEase dei_Rifornimenti
simultaneamente la condizione dei rifornimenti elgtoprie
unitd. Unita trovate senza rifornimenti aumentanart il
loro Livello di Disorganizzazione (si veda 10.0 per
dettagli).

6. Fase dell'Artiglieria: Le unita di Artiglieria sono
voltate in questo momento sul loro lato “in movin@no
“in posizione”, partendo dal Giocatore con Iniaiati Le
unita di Artiglieria Pesante che cambiano dal lstato “in
movimento” al loro stato “in posizione” sono corssagnate

con un segnalino “Activated” (impiegano due turrérp

essere messe in posizione, si veda 19.2). | gingatssono
ridurre le proprie Trincee (18.6), far saltare legrie unita
di artiglieria (19.5) o Fortezze (20.7).

in SEE-
Condizioni

Ciascun giocatore verifica

corrispondenza del Turno di Gioco in Corso. Comsudt
tabella degli Eventi alla fine di questo fascicelme applica
il risultato.

8. Fase del Giocatore con lIniziativa Il giocatore con
Iniziativa piazza sulla mappa la pedina HQ di ung&a
che ha pianificato di attivare dalla BD, quindi seg Passi
qui sotto:

Movimento Tattico e Dichiarazione degli Assalti
Bombardamento Offensivo

Fuoco Difensivo (da parte del giocatore senza
Iniziativa)

Risoluzione degli Assalti

Dichiarazione dei Contrattacchi (da parte del
giocatore senza Iniziativa)

Fuoco Difensivo dei Contrattacchi

Risoluzione dei Contrattacchi (da parte del
giocatore senza Iniziativa)

Completamento dell’Azione

Reazione Avversaria

mo owp

o m

— I

Al termine del Passo I, Il giocatore con Iniziatiyad
intraprendere un’altra Azione, ripetendo la Fasecdh
un’altra Brigata tra quelle pianificate per I'Attizione,
oppure pud “passare”, lasciando al giocatore sénizetiva
la decisione se andare alla Fase 9 o passarevalsaa

9. Fase del Giocatore Senza Iniziativall giocatore senza
Iniziativa piazza sulla mappa la pedina HQ di ung&a
che ha pianificato di attivare dalla BD, quindi seg Passi

[Qui sotto:

A. Movimento Tattico e Dichiarazione degli Assalti
B. Bombardamento Offensivo
C. Fuoco Difensivo (da parte del giocatore con
Iniziativa)
D. Risoluzione degli Assalti
Dichiarazione dei Contrattacchi (da parte del
giocatore con Iniziativa)
Fuoco Difensivo dei Contrattacchi
G. Risoluzione dei Contrattacchi (da parte del
giocatore con Iniziativa)
Completamento dell’Azione
Reazione Avversaria

Al termine del Passo I, Il giocatore senza Iniziatipud
intraprendere un’altra Azione, ripetendo la Fasecdh
un‘altra Brigata tra quelle pianificate per I'Atéizione,
oppure pud “passare”, lasciando al giocatore caialiva la
decisione se ritornare alla Fase 8 0 passare \eo#iaa

| due giocatori procedono alternando le fasi 8 &n@hé
entrambi non hanno piu Brigate da attivare, opgumteambi
passano uno di seguito all'altro, senza attivaresmea
Brigata.

10. Fase di Movimento delle Unita Non Attivate:
A. |l giocatore con Iniziativa muove le unita che nioa

7. Fase degli Eventi:ll giocatore con Iniziativa lancia un Attivato durante le fasi precedenti, seguendo lgoles del
dado, sommando la modifica stampata sulla TRT in
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Movimento delle Unita Non Attivate (11.2). Le unita L'ammontare totale di Punti Logistici accumulate dgni

possono intraprendere il Movimento Strategico. giocatore puo essere tenuto per iscritto (nasalsj@mcatore
B. Il giocatore senza Iniziativa muove le unita ch@m@a  avversario) oppure registrato sulla propria Tracgenerale
Attivato durante le fasi precedenti, seguendo Bple del (a scelta del giocatore). | Punti Logistici spasiahte le Fasi
Movimento delle Unita Non Attivate (11.2). Le unita di Comando, Iniziativa, o Azione, vengono immediag¢ate
possono intraprendere il Movimento Strategico. sottratti dal totale corrente sulla GT, anche se smno stati
usati per attivare brigate durante il turno in cork nuovi

Punti Logistici ricevuti durante la Fase dei Riforengono
aggiunti al totale sulla GT.

11. Fase di Rimpiazzi e di Recupero:

Ogni unita rifornita non adiacente a unita nemighe
ridurre il suo Livello di Disorganizzazione di ufh)(punto.
Ogni Brigata puo recuperare un livello perso (sias@1.0).
Tutte le pedine di HQ di Brigata sono rimosse daikgppa.
Rimuovete tutti segnalini “Activated”.

7.1Punti Logistici usati non possono essere recuperat

7.2 Senza Punti Logistici, un giocatore non pud atéva
nessuna Brigata, e le sue unita possono muoveralschnte
la Fase 10 (Fase di Movimento delle Unita Non Asti@).

12. Fase di verifica delle Condizioni di Vittoria:

Entrambi i giocatori verificano le condizioni pex Vittoria
Schiacciante. In questo caso il gioco termina, gidtatore
che ha raggiunto le condizioni per una Vittoria i8chiante
e il vincitore. Altrimenti il gioco continua con iTurno di
Gioco successivo: avanzate il segnalino di Turn@itico
sulla Traccia di Registrazione dei Turni e torredte Fase 1.
Quando l'ultimo Turno di Gioco € terminato, oppuwra
risultato della Tabella degli Eventi specifica dhgjioco &
finito, verificate le Condizioni di Vittoria per terminare il
vincitore (si veda 22.0, 23.0).

8.0 COMANDO

8.1 Raggio di Comandoll raggio di Comando & stampato
sulla pedina HQ, e non si estende attraverso unataiche.
Se il Raggio di Comando dovesse passare attrauarao
Zona di Controllo nemica non negate dalla presezmita
amiche viene lanciato un dado; con un risultatolda 3 il
Raggio di Comando & bloccato, e nessuna unita iputiare
in Comando attraverso quell’esagono. Un risultado4da 6
permette al Raggio di Comando di transitare athsve
quell’esagono. Le caratteristiche del terreno namno
5.0 PIAZZAMENTO nessuna influenza sul raggio di Comando.
Piazzate il gioco seguendo le specifiche istruzidello
scenario prescelto.

8.2 Traccia delle Brigate (BD) Ciascuna fazione ha la
propria Traccia delle Brigate che viene usata derémFase

di Comando per porre le pedine HQ delle Brigate che
saranno attivate durante il turno in corso. La BB h
riquadri, corrispondenti a: Brigate che non ricewero
appoggio di Artiglieria; Brigate che saranno atté&vaon 1-5
unita di Artiglieria in appoggio; con 6-10 unita Aitiglieria;

e con 11-15 unita di Artiglieria; Brigate non attte.

6.0 RINFORZI

6.1 Durante la Fase dei Rinforzi, le unita previstdleda
istruzioni dello scenario come rinforzi per il torin corso
sono piazzate negli esagoni indicati, se necessanio ] o o
violazione ai limiti di raggruppamento. Prima deflae del ~ 8.3 Durante la Fase di Comando, ogni giocatore defnis
Turno di Gioco essdevono essere state mosse in modo daduali Brigate attivera, e se impieghera unita digheria
rispettare i limiti di raggruppamento. Se l'esagaimane durante le Fasi di Azione. Per attivare una Brigata
con eccesso di raggruppamento al termine del Tuwfino giocatore spende un (1) Punto Logistico. Per ogfu parte

Gioco, si subiscono le penalita per eccesso afii 5) unita di Artiglieria (Fortezze incluse) assate alla
raggruppamento come per la Regola 12.7. Brigata Attivata, € richiesto 1 ulteriore Punto isigo (es.

per attivare una Brigata (1) con 13 unita di Ardgh (3)
vengono consumati 4 LP; per attivare una Brigajae(1l
unita di Artiglieria (1) vengono consumati 2 LP).gi®
giocatore non pud spendere piu Punti Logistici delb
attualmente disponibili sulla GT.

6.2 Rinforzi che non possono essere piazzati sullapaap
causa della presenza di unita nemiche o ZoC nentiutme

negate dalla presenza di unita amiche) che blocaino
esagoni di entrata possono essere ritardate finghé

condizioni per il loro piazzamento sulla mappa poss
essere soddisfatte. | rinforzi possono essereddtare non
entrare sulla mappa, come il proprio giocatore giste,

Nota per il giocatore: Durante la Fase di Comando
ciascun giocatore definisce quante unita di artgh
usera durante l'attivazione della Brigata. Le spgietie

senza penalita. unita di Artiglieria sono assegnate a una Brigath a

momento dell'attivazione della Brigata.

7.0 LOGISTICAE INIZIATIVA

Ogni giocatore pud avere un certo numero di Puogjigtici
all'inizio dello scenario e altri li pud ricevereuchnte il
gioco, secondo le istruzioni dello scenario e ibdfamma
dei Rinforzi.

8.4 Unita Indipendenti. Durante una Fase di Azione,
possono essere assegnati a una Brigata Attivatea sk
spesa di LP, un massimo di due unita Indipendenti d
seguenti tipi: Alpini, Bersaglieri, Milizia Territ@ale,
Guardia di Finanza. Le specifiche unitad Indipendent
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vengono assegnate a una Brigata quando la Brigate v
attivata in una Fase di Azione.

8.5 Durante una Fase di Azione, quando una Brigataevie
attivata, l'unitd HQ di quella Brigata viene piatz sulla
mappa e il Raggio di Comando viene tracciato da.ess
L'unita HQ pud essere piazzata in ZoC nemica, ma no
raggruppata con unita o HQ nemici. Le unita Indgmsrti
assegnate a una Brigata devono essere entro ilidRagg
Comando dal HQ a cui vengono assegnate. Se neicgssa
contrassegnate le unita Indipendenti assegnate won
segnalino “Activated” come promemoria (esse norspos
essere attivate due volte nello stesso Turno).

8.6 Unita della Brigata Attivata che siano in Comarrdd
momento dell’attivazione possono condurre tuttattévita
previste dalla Fase di Azione. Unita della Brig&tiivata
che non siano in Comando nel momento dell'attivagio
sono contrassegnate con un segnalino “Out of Comdiman
possono essere mosse solo durante la Fase di Matdme
delle Unita Non Attivate (11.2).

9.0 CONDIZIONI M ETEOROLOGICHE

Le Condizioni Meteorologiche influenzano le opeoaziin
diversi modi. Le Condizioni Meteorologiche storicimeSE
sono indicate sulla Traccia di Registrazione deinTulLe
Condizioni Meteorologiche hanno effetto durantentéro
Turno di Gioco.
9.1 Le possibili Condizioni Meteorologiche sono:
Serena Nessun effetto.
Coperto: | Fattori di Bombardamento di Artiglieria sono
dimezzati per le unita di Artiglieria che sparano @
bersaglio a Livello 5 o superiore. La Linea di ¥is®
Quattro (4) esagoni sotto il Livello 5Tre (3) esagoni se
interessa un livello uguale o superiore a 5.
Pioggia | Fattori di Bombardamento di Artiglieria sono
dimezzati. La Capacita di Movimento della Fantegia
ridotta di UNO (1). La Capacita di Movimento
dell’Artiglieria & dimezzata.
Spostare Una Colonna a sinistra (-1) sulla Tabddgli
Assalti nella risoluzione di Assalti e Contrattaiccha
LOS eDue esagoni.

10.0 RIFORNIMENTO

una linea di rifornimento riduce I'efficienza di
un’unita, in qualche caso fino a causarne la resa.

bisogno di rifornimenti di cibo, munizioni, ed

10.1 Lo stato del rifornimento viene verificato durarige
Fase dei Rifornimenti, per le unita di entrambiegerciti.

10.2 Linee di Rifornimenta. Un'unita & rifornita quando
puo tracciare una linea ininterrotta di non pitl@i esagoni
fino a un esagono di strada o mulattiera (non sitao
'esagono in cui l'unita si trova, ma si conta Bgeno di
strada/mulattiera), e da quell’esagono una linéatdrrotta

di lunghezza illimitata lungo la rete di strade/attiere fino
a una Sorgente di Rifornimento amica (si veda nitsilo
sopra).

10.2.1 Solo il primo lato di esagono della Linea di
Rifornimento (adiacente all’'unita) puo essere uto ldi
esagono dDirupo, per qualsiasi tipo di unita. Dopo il primo
lato di esagono, i lati di esagonoRirupo sono intransitabili
da una Linea di Rifornimento.

"0.2.2 Una Linea di Rifornimento & bloccata da un’unita
nemica o da una Zona di Controllo nemica. Un’uaitdica

in un esagono nega l'effetto della Zona di Contraiemica
lungo il tratto “fuori strada” della Linea di Rifoimento. I
tratto “su strada” della Linea di Rifornimento npnd mai
passare adiacente a un’unita nemica, neanche senqme di
unita amiche.

10.2.3 Le Sorgenti di Rifornimento Italiane
Austroungariche sono diverse nei colori per disterge il
controllo. Ogni fazione puo tracciare Linee di Rifimento
solo a Sorgenti di Rifornimento amiche. La Sorgedie
Rifornimento in 1201 & un caso particolare, date plo
essere controllata da una o l'altra fazione (siaved le
istruzioni dello scenario).

e

10.3 Unita Senza Rifornimento.Un’unita che non puo
tracciare una Linea di Rifornimento durante la Fae
Rifornimento & Senza Rifornimenti. Unith Senza
Rifornimenti ricevono un Punto di Disorganizzazioper
ogni Fase dei Rifornimenti in cui sono Senza Rifmenti.
Quando il Livello di Disorganizzazione di un’unithventa
uguale al suo Valore di Morale stampato, I'unitarsende se
e adiacente a un’unita nemica. Mettetela con l¢dUirese.
Se nessuna unitd nemica é adiacente, I'unita rinzatia
mappa con un Livello di Disorganizzazione di unfeiiore
alla sua soglia di resa (si veda 16.4).

10.4 HQ Senza Rifornimento HQ in se stessi non sono
influenzati dalle Linee di Rifornimento, sebbenepedina
di HQ di Brigata debba essere piazzato (si veda i8.2in
esagono lungo una Linea di Rifornimento valida.

10.4.1 Interdizione con Artiglieria delle Linee di
Rifornimento dei HQ. Un'unita di Artiglieria nemica “in
batteria” puo interdire il tratto (solamente) “swasla” della
Linea di Rifornimento di un HQ, cosi che la Brigatan

possa essere attivata. Per essere Interdetta,

Per operare a piena efficienza, ogni unita hastrada/mulattiera deve essere entro entrambe usad_Gna

LOF valide (si veda 13.2) dell'unita di Artiglierimemica.

equipaggiamenti. Di conseguenza, la mancanza di'Interdizione non costa LP, e l'unita di Artiglier nemica

puod avere gia sparato in Attacco (13.2) o in Dif@sh3).

11.0 MOVIMENTO

Le unita si muovono una per una, 0 come raggruppsme
durante il Passo di Movimento Tattico in cui sontivate,
durante la Fase di Movimento delle Unita Non Attiyao
durante un Passo di Reazione Avversaria. Esse moovo
usando la griglia esagonale, pagando Punti Moviongetr
ogni esagono in cui entrano o lato di esagono che
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attraversano e che contenga qualche caratterdgicerreno  11.1.2 Movimento e Fuoco di Infiltrazione.
particolare. Il movimento da una ZoC nemica a un‘altra ZoC nemic

11.0.10gni unita ha una Capacita di Movimento per Tumoesercnata dalla stessa unita & chiamato Movimatito

di Gioco, esperssa in Punti di Movimento (MP): InBui Infiltrazione. L’unita nemica, o il raggruppamendd unita

: nemiche, possono compiere Fuoco di Infiltraziore.i Sue
Movimento non possono essere accumulate da tutama. ; . s . .
g, . . . esagoni hanno ZoC esercitate da unitd nemichereliffie
| Punti di Movimento non spesi durante un turnocsparsi.

non c’'é Fuoco di Infiltrazione.

11.0.21I costo per entrare in ogni esagono, o per attisare Il Fuoco di Infiltrazione viene calcolato come iludco

un lato di esagono, € riportato sulla Tabella deffietti del  Difensivo (si veda 13.3), senza nessun appoggio di
Terreno (TEC). Alcune caratteristiche di terrenneolo su  artiglieria. Sommate i Fattori di Mitragliatrici ditte le unita

un lato di esagono (es. Fiumi). In questi casgaosto del che esercitano ZoC in entrambi gli esagoni.

terreno sul lato di esagono attraversato € in aggial costo Il Fuoco di Infiltrazione pud essere compiuto tawtdte

del terreno dell’esagono in cui si entra. guante raggruppamenti o single unita muovono atsavgli
stessi esagoni in ZoC nemica. Viene risolto nediggso in

cui si entra e solo contro le unita che eseguono
I'Infiltrazione.

11.0.3 Nessun Movimento Minimo.Se un’unitd non ha
abbastanza Punti di Movimento per entrare in um@sa,
non puo entrarvi.

11.1.3 Per dichiarare un Assalto contro unita nemiche
adiacenti, ogni unita deve pagare il costo in Pufiti
Movimento per entrare nellesagono da Assaltarevésla
13.1: Dichiarazione degli Assalti). Non si pagadisto per
uscire dalla ZoC esercitata dall'esagono Assaltata, si
paga qualsiasi altro costo dell’esagono o delda&sagono.

11.0.4 Dirupi. Solo unita diFanteria da Montagna (non
Artiglieria) possonoattraversare, entrare, 0 assaltare in o
attraverso lati di esagono di Dirupi. Il costo dbovimento e
dell'intera Capacita di Movimento dell'unita. Pez hltre
unita, i lati di esagono di Dirupi sono intransitatper
qualsiasi proposito (eccezione: vedi sotto).

11.0.4.1 Linee di Rifornimento e Dirupi.Solo il primo lato 11.2 Movimento delle Unita Non Attivate
di esagono attraversato da una Linea di Rifornimdper '

qualsiasi tipo di unita), quello adiacente all'anghe traccia 11.2.1 Durante la Fase di Movimento delle Unita Non
la Linea, puo attraversare un lato di esagonoiidD Attivate, tutte le unita non precedentemente ativdurante

11.0.5 Strade/Mulattiere. Un'unita che muove lungo una il Turmo di Gioco, oppure unita Fuori Comando, mes
Strada o una Mulattiera puo usare il Costo di Mavito ~Muovere seguendo le generiche regole di movimem,
della Strada o Mulattiera ignorando I'altro terrgp@sente 10N Possono Assaltare, né entrare in Zone di Ciimtro
nell'esagono o sul lato di esagono. nemiche. . . _
Un'unita pud muovere su Strada o Mulattiera fingien  ESS€ possono uscire da una ZoC nemica al costdPdnio
entra in una ZoC nemica; in quel momento deve sgreni i Movimento aggiuntivo (+1).

reale costo del terreno per I'esagono in ZoC. 11.2.2 Movimento Strategico. Durante la Fase di

11.0.6 Entrare in Esagoni Occupati dal NemicoNessuna Movimento delle Unita Non Attivate (e solo in qugstse
unita pud entrare in un esagono contenente un’uEtAica tutto il movimento di un’unitd, inclusi gli esagodii partenza
non di Artiglieria durante un qualsiasi Passo oeFas € di arivo, e ad almeno 4 esagoni fj' distanza s@geni
Movimento (si veda anche regola 19.4). HQ non hanndterposti) da_qua_IS|aS|_un|ta nemica, l'unita paddoppiare
influenza sulle unita avversarie, essi rimangoniopssto a 1@ sua Capacita di Movimento.

indicare che quella Brigata € gia stata attivata.

11.0.7 Ogni unita pud muovere solo una volta per Turno;l:l"3 Marcia Forzata

durante il Passo di Movimento se la sua Brigatat&vata e  Durante qualsiasi Passo o Fase di Movimento, tettenita
Funita & entro Comando, oppure durante la Fase dii Fanteria possono aumentare la loro Capacita di
Movimento delle Unita Non Attivate. Movimento del 50% tramite I'impiago di Marcia Foraatl
Quando un’unita ha completato il suo movimento,|l e itermine di una Marcia Forzata, ogni unita riceveunto di
movimento di un’altra unita & iniziato, la precettennita  Disorganizzazione.

non puod piu muovere. La Marcia Forzata puo essere usata per dichiarafessalto,
in questo caso il Punto di Disorganizzazione viasgegnato
11.1 Movimento Tattico dopo la Dichiarazione dell’Assalto, ma prima della

risoluzione del Bombardamento Offensivo.
Il Movimento Tattico avviene durante il Passo di\Mnento

Tattico della Fase di Azione. 12.0 RAGGRUPPAMENTO

1111 ZoC.U_mta che usano l Mowmentq Tattico POSSONO 4 i termine Raggruppamento ci si riferisce adrapiu di
entrare e uscira da Zone di Controllo nemiche. tdsg¢a una una unita in un esagono.

ZoC costa un Punto di Movimento aggiuntivo (+1).
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12.1 Non piu di DUE unita della stessa fazione possono

L 13.1.2L'Assalto & sempre volontario. In un raggrupparoent
raggrupparsi in un esagono.

di due unita una potrebbe Assaltare e l'altra nppuve
12.2 In esagoni di Alta Montagna (Livello 8), il limité  potrebbe Assaltare un altro esagono, se sono disfan
ridotto aUNA unita (non e consentito il raggruppamento).  Punti di Movimento per farlo.

12.3 Questi limiti devono essere verificati al termide  13.1.3 La dichiarazione di un Assalto non pu0 essere
gualsiasi Passo o Fase di Movimento (Giocatorevétihi 0  revocata, e [I'Assalto dovra essere risolto durante

Non Attivato). E in qualsiasi momento durante i #adi  l'immediatamente  successive  Passo di  Assalto,
Combattimento (incluse le ritirate). indipendentemente dai risultati del Bombardamento
E consentito muovere attraverso unita amiche itazione  Offensivo e del Fuoco Difensivo. Se un Bombardament
ai limiti di Raggruppamento, ma al termine del nrmento il  Offensivo elimina completamente tutte le unita mesagono
limite deve essere rispettato (Eccezione: si vedad)l indicato come obbiettivo di un Assalto, le unitasalsanti

12.4 Unita che muovono lungo strade o mulattiere, pdgan devono avanzare nell'esagono attaccato.

il costo delle strade/mulattiere, non possono naggarsi_in  13.1.4Piu di due unita possono dichiarare un Assaltdroon
nessun _momentalurante il loro movimento. Unita che un singolo esagono, ma un massimo di due unita puod
muovono attraverso unitd amiche su strada/mulattierAssaltare I'esagono (eccezione: si veda 12.5).

devono pagare il costo di movimento dellaltro ¢

presente nell'esagono 13.1.5Piazzare un segnalino “Assault” costa un numero di

Punti di Movimento come se l'unita Assaltante stess
125 Assalti e Contrattacchi avvengono all'interno entrando nell’esagono assaltato. Se un’unita non ha
dell’esagono, quindi il limite di RaggruppamentoD&E abbastanza Punti di Movimento rimasti per entrare
unita per ciascuna fazion&JIJA unita in terreno di Alta nell’esagono da assaltare, non puo dichiarare #&ss
Montagna). Si veda anche 13.4.1.

12.6 Unita di Fortezze, unita HQ di Brigate e segnalinil3.2 Bombardamento Offensivo
“funzionali” (Assalto, Disorganizzazione, Trince®c.) non | ’intento del Bombardamento Offensivo & di “ammalite”

contano ai fini del Raggruppamento. Si raggruppange difese nemiche prima di Assaltarle, o semplicetedi
liberamente. logorare le unita nemiche.

12.7 Se non esiste nessuna alternative all'eccesso di3.2.1Durante il passo di Bombardamento Offensivo, tutte
Raggruppamento dopo una ritirata, tutte le unit&ate in  |e ynita di Artiglieria assegnate alla Brigata wdia per

un esagono di eccesso al termine della ritiratevino  quella Fase di Azione possono fare un Bombardamento
ciascuna 1 Punto di Disorganizzazione. Ogni unit® p Offensivo.

ricevere un massimo di 1 Punto di Disorganizzazipee  OQgni unita designa il suo esagono bersaglio priniaiziare

Turno di Gioco dovuto a eccesso di Raggruppamento. a risolvere il Bombardamento Offensivo. Ogni uniia
Artiglieria pud bombardare un solo esagono bersagli
13.0 COMBATTIMENTO 13.2.20gni esagono bersaglio deve essere sotto osseneazi

(entro la Linea di Vista), ed entro la Portata @ardi Fuoco)
dell’'unita di Artiglieria che spara.
Un esagono é sotto osservazione se & possibil@araana
ininterrotta Linea di Vista (LoS) da un qualsiasagono non
occupato da unita nemiche o in ZoC ed entro il Ragi
Comando della pedina del HQ della Brigata Attivetap
allesagono bersaglio. L'esagono da cui la LoSneie
tracciata € I'esagono dell’osservatore.
Una LoS viene tracciata dal centro dell'esagosservatore
fino al centro dell’esagono bersaglio. Questa nod essere
pit lunga diSEI esagoni (non contate I'esagono osservatore,
. ) : : . ,. ma contate I'esagono bersaglio) ed & bloccata dguatsiasi
131 DIChIaI’aZIOne de| Combatt|ment| dl esagono interpogsto a un g|ive)||o di terreno Clt:ii] attia
Assalto dellosservatore che del bersaglio (ricordate semphe
guando sono presenti piu livelli in un esagonsui livello €
13.1.1 Unita Attivate che terminano il Passo di sempre quello a cui si trova il centro dell'esagatmvessero
Movimento Tattico adiacenti a unitd nemiche disorgere questioni tra i giocatori su questo, ristdle con un
Fanteria, e hanno ancora Punti di Movimentolancio di dado).
= % | sufficienti per entrare nel loro esagono, possonde I'esagono osservatore € a un livello pit alto
Assaltarle. Per dichiarare un “Assalto”, piazzate u dell’esagono bersaglio, la LoS pud essere un esagapiu
segnalino di “Assault” sulla pedina o le pedine eseguono lunga per ogni livello di differenza tra osservatoe e
I’Assalto, indicante I'esagono che si intende Atssa. bersaglio

Durante ogni Fase di Azione possono avvenire divigisdi
combattimenti. Durante la Fase di Azione del Giomaton
Iniziativa, prima il Giocatore con Iniziativa avrda
possibilitd di Assaltare unita nemiche, poi il Gitere Senza
Iniziativa avra la possibilita di Contrattaccaréordine e
invertito durante la Fase di Azione del Giocatoren£
Iniziativa).

Prima che qualsiasi Assalto sia risolto, il giocatattaccante
puo usare il Fuoco Offensivo (di Sbarramento), dbpoale
il giocatore difendente pud usare il Fuoco Difensiv

ASSAULT
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Quindi, per esempio, un osservatore a ‘Livello Jiop
teoricamente vedere un bersaglio a ‘Livello 1' agsagoni
di distanza.

Fattore di Mitragliatrici uguale a “0” posso fareud€o
Difensivo. Se l'unita che spara €& adiacente a piwrd
esagono occupato da unita che Assaltano, deveieeeg|

La LoS pud anche essere influenzata dalle Condiziol’esagono bersaglio su cui sparare, e pud spame s

Meteorologiche (si veda Condizioni Meteorologich@)9

13.2.3Effetti del Terreno su LoS Gli esagoni di Dirupo
sono a un livello di terreno uguale al piu alto ldegagoni
adiacenti. | Dirupi in se stessi NON bloccano LaS#L |

quello.

13.3.21l Fuoco Difensivo viene risolto contro tutte deste
unita Assaltanti nell'esagono. Unita che non papgem a un
Assalto, ma occupano lo stesso esagono di unitaltass

Boschi bloccano LoS solo se l'esagono di origine, aion subiscono il Fuoco Difensivo.

I'esagono bersaglio, sono al loro stesso livelldnferiore.
Una LoS viene bloccata da un lato di esagono selo
entrambi gli esagoni adiacenti la bloccano.

13.2.4 Ciascuna unita di Artiglieria (incluse le

Artiglieria che hanno fatto fuoco offensivo con un
segnalino “Act”, come promemoria.

13.2.5Quando tutti | bersagli sono stati definiti, rigete i

Bombardamenti Offensivi uno per uno.

Per ogni Bersaglio:

A. Calcolate il totale di Fattori di Bombardamentmme
modificato dalle attuali Condizioni Meteorologiche.

B. Individuate la Colonna corrispondente sulla Tiabéli

Bombardamento.

C. Spostate la Colonna a causa del terreno nediorsn
bersaglio, se applicabile. Tutte
cumulative.

D. Lanciate un dado, e incrociate il risultato darColonna
per determinare il risultato del Bombardamento.

13.2.6Risultati del Bombardamento:

- : Nessun Effetto.

*: lanciate ancora il dado, 1-3 = “D1”, 4-6 =
#D#: Il numero prima di “D” indica il numero di lgli persi

nell’esagono bersaglio (in totale, non per unithpumero

dopo indica il numero di Punti di Disorganizzazionfiitti a

ogni unita nell’esagono bersaglio.

Un risultato “T” indica che il Livello di Trinceasé c'e)
nel’esagono bersaglio viene ridotto di uno. Se

Bombardamento & eseguito da sola Artiglieria da tsigma,
il risultato “T” viene ignorato (I'artiglieria leggra aveva
poco effetto sui capisaldi).

13.3 Fuoco Difensivo

Durante il Passo di Fuoco Difensivo, le unita dntesia e
Artiglieria del difensore possono sparare su ung@niche
contrassegnate con un segnalino “Assault” (e soltom).
Ci si riferisce a un esagono contenente unita césalano
come all'esagono bersaglio del Fuoco Difensivo. iQuopita
che spara durante un Passo di Fuoco Difensivo pto f
contro un solo esagono.

13.3.10gni unita di Fanteria del difensore adiacente igaun
nemiche che Assaltano puo sparare su di loro, ageh®n
direttamente influenzata dall'Assalto. La stessataumi
Fanteria pud sparare ancora durante una diversa @Has
Azione di un’altra Brigata nemica. Unita di Fanéedon un

S

Fortezze) puod fare fuoco offensive soltanto ung-
volta per Turno di Gioco. Segnare le unita di

13.3.3Unita del Difensore in esagoni diversi possonaaea
contro lo stesso esagono bersaglio, e unita divas®
stesso esagono possono sparare a esagoni besagii.

13.3.4 Anche unita di Artiglieria possono partecipare al
uoco Difensivo, se soddisfano al seguenti requisibno
entro un raggio dBEI esagoni dall’esagono bersaglio (che
abbia un segnalino “Assault”). Le regdl&.3.2e 13.3.3si
applicano anche alle unita di Artiglieria.

13.3.5 Per ogni esagono con unita Assaltanti che
bersaglio di Fuoco Difensivo, sommate il Fattore
Mitragliatrici di tutte le unita adiacenti che esego il
Fuoco Difensivo, e aggiungete % del totale di Fatth
Bombardamento delle unita di Artiglieria che sparan
Fuoco Difensivo.

sia
di

13.3.6 Il valore massimo con cui le unita di Artiglieria

le modifiche sonopossono contribuire al Fuoco Difensivo (dopo laizidne a

Y ) senza pagare Punti Logistici non pud esserergup al
Fuoco Difensivo nominale totale di tutte le altréta non di
Artiglieria, con un minimo di 1 punto (Esempio In'unita
che fa Fuoco Difensivo con Fattore di Mitragliatdc 2 puo
ricevere l'appoggio di 8 Fattori di Bombardamentdo d
artiglieria, aggiungendo cosi 2 punti al Fuoco D#eo.
Esempio 2: un'unita di Milizia con un Fattore di
Mitragliatrici di O pud ricevere il supporto di 4afori di
Bombardamento, ovvero 1 punto aggiuntivo di Fuoco
Difensivo).

13.3.7 Spendendo un Punto Logistico da quelli accumulate

ildal proprio giocatore, non c'é limite al numeroFdittori di

Bombardamento che possono sparare in Fuoco Difensiv
contro un esagono bersaglio.

13.3.8 Ogni unita di Artiglieria (incluse le
Fortezze) puo effettuare Fuoco Difensivo solo una
volta per Turno di Gioco. Contrassegnate le unita
di Artiglieria che hanno effettuato Fuoco

A -
ot ke
¢ s..;«»“

Difensivo con un segnalino “Def Fired”, come pronugia.

13.3.9Sparare in Fuoco Difensivo non impedisce alleaunit
di Artiglieria di sparare durante un proprio Pasdb
Bombardamento Offensivo, se attivate.

13.3.10Quando tutti | bersagli sono stati definiti, rigete il
Fuoco Difensivo come segue.

Per ogni bersaglio:

A. Calcolate il totale di Fuoco Difensivo.

B. Individuate la colonna corrispondente sulla Tabdia
Fuoco Difensivo.
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C. Spostate la colonna in accordo con la Tabella deglBe la colonna finale risultante & superiore a Bshte sempre

Effetti del Terreno, la posizione del difensore spara, e il
suo livello di Trincea (se c'é€) per determinarecizdonna
definitiva.

D.
colonna definitive per ottenere il risultato debéo.

13.3.11Risultati del Fuoco Difensivo:

- : Nessun Effetto

* : lanciate ancora il dado, 1-3 =“D1", 4-6
#D# : Il numero prima di “D” indica il numero dmlli persi
nell’esagono bersaglio (in totale, non per unithpumero
dopo indica il numero di Punti di Disorganizzazionfiitti a
ogni unita nell’esagono bersaglio.

o

13.4 Assalto

Durante il Passo di Assalto, il giocatore Attivontee di
impadronirsi tramite Assalto di esagoni occupatirganico.

13.4.1Le unita sotto un segnalino di Assaftevonoentrare
nell’esagono indicato dalla freccia del segnalin@sisalto,
entro | limiti di Raggruppamento. Si noti che enika i

giocatori devono rispettare solo i propri limiti di

la colonna 5:1.
D. Lanciate un dado, incrociate la riga del risultatm la
colonna finale determinata per trovare il risultate

Lanciate un dado, e incrociate il risultato con laapplicatelo immediatamente.

13.4.4 1 risultati nella riga superiore di ogni casell@id
risultati della Tabella di Assalto si riferiscontiattaccante,
quelli nella riga inferiore al difensore.

Risultati dell’Assalto:

- : Nessun effetto.

#D#R: Il numero prima di “D” indica il numero tdéadi
livelli persi nell’esagono dalla fazione interessafin totale,
non per unitd); il numero dopo indica i Punti

Disorganizzazione inflitti @iascunaunita influenzata.

La lettera “R” indica che le unitd influenzate deeaitirarsi
dall'esagono (si veda 13.4.5).

Il primo livello perso deve essere preso dall'unitacui
Morale € stato usato nel combattimento (solitam#émalore
piu alto).

di

13.4.5 Ritirata. Quando i risultati di combattimento la
richiedono, il proprio giocatore deve ritirare lenita
influenzate di un esagono. L’attaccante ritira ciee delle

Raggruppamento. Di conseguenza il numero massimo dj,e ynita nello stesso esagono da cui ha iniziagsalto, il

unita da combattimento che possono esserci in agoe®
sotto Assalto, escludendo una potenziale
difendente, € 4 (2 in difesa, 2 in Assalto), opp@ren
esagoni di Alta Montagna (si veda 12.5).

L'esagono dichiarato essere I'obbiettivo di un Assdeve
essere occupato dalle unita in Assalto anche s laiunita

difensore ritira le sue unita in un esagono adisgeta cui

Fortezzg, ¢ stato lanciato un Assalto nello stesso Passondo le

seguenti priorita:

A. Se vuoto, uno degli esagoni opposti a quelli aa
I'Assalto € iniziato, oppure adiacente a uno di.ess

B. Qualsiasi altro esagono vuoto.

difendenti sono state completamente spazzate via dg esagono occupato amico, senza violare leleegd

Bombardamento Offensivo.

13.4.2Dopo che tutte le unita assaltanti sono entratgi ne
esagoni assaltati, vengono risolti gli Assalti.trgti Assalti
sono considerati essere simultanei; di consegueimiiz
assaltanti e assaltate non possono fare Fuoco ddifen
contro unita che si stiano ritirando adiacenti eolda un
altro esagono di Assalto nella stessa fase.

13.4.3Risoluzione dell'Assalto:

A. Sommate i Fattori di Combattimento di tutte le anit
assaltanti, e dividetelo per il totale dei Fattodi
Combattimento delle unita difendenti, ottenendaapporto
di forze (es. 11:3 = 3.66:1).

B. Arrotondate il rapporto per difetto fino al piu ino
rapporto di forze sulla prima riga della TabellaAtisalto
(es. 11:3 = 3.66:1 viene arrotondato per difetBo5al).

C. Eseguite ogni possibile spostamento di colonna tovu
al terreno, all'attuale Morale delle unita attadcae
difendenti, e al Livello di Trincea (se c'€). Ogimostamento
equivale a una colonna sulla Tabella. RapportaiisiEpra
5:1 (6:1, 7:1 e cosi via) e sotto 1:2 (1:3, 1@bsi via) sono
considerati una colonna ciascuno.

Prima sono calcolati tutti gli spostamenti di calanin
favore del difensore; quindi questi sono sottrattgli
spostamenti di colonna in favore dell’attaccante.

Se la colonna finale risultante & inferiore a 1:2isultato é
automaticamente 1D2R per il giocatore attaccante.

raggruppamento (si veda 12.0).

D. Un esagono occupato amico, violando le regole su
raggruppamento (si veda 12.0), e causando un aondert
Punto di Disorganizzazione a tutte le unita nediggno,
come per laregola 12.7.

13.4.5.1La ritirata di pit unita difendenti pud avvenine i
esagoni differenti. La ritirata non pud avvenirgaterso lati

di esagono o entro esagoni intransitabili.

Eccezione: Le truppe da Montagna possono ritirarsi
attraverso lati di esagono di Dirupo al costo dPinti di
Disorganizzazione.

13.4.5.2Se non ci sono esagoni disponibili per una rire
unita che devono ritirarsi si arrendono.

13.4.5.3 Unita di Artiglieria “in batteria” non possono
ritirarsi; rimangono sul posto, e vengono cattuetéermine
della Fase di Azione in cui ci siano ancora unignithe
nell’esagono, dopo i Passi di Contrattacco.

13.4.5.4 Se la ritirata avviene attraverso ZoC nemiche
diverse da quella proiettata dalle unita nell'esegassaltato,
qgueste unita nemiche possono sparare sulle unitiirata.

In questo caso, il fuoco avviene come per il Fuato
Infiltrazione (si veda 11.1.2). Questa regola siliEa sia alle
unita attaccanti che alle difendenti.

13.4.5.5Se la ritirata avviene in un esagono occupato @mic
e avviene anche attraverso la ZoC di una unita ceerdonea
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a sparare, il Fuoco di Infiltrazione pud avvenientro le
unita in ritirata. L'unita non in ritirata non nerfluenzata.

13.4.5.6Un’unita che ha assaltato, obbligata a ritiragal
un Contrattacco (13.5), deve ritirarsi nello stessagono da
cui e partita per I'Assalto.

13.5 Contrattacco

Durante il Passo di Contrattacco, le unita nonvatappena
ritiratesi da un Assalto, e unita di Fanteria notiv& non
adiacenti a nessun altra unita nemica, sono idgrere
riprendere tramite Contrattacco un esagono apperso per
un Assalto nemico.

13.5.1 Tutte le unita idonee entro 2 esagoni dall’esagon<162 Punti

appena Assaltato possono usare la loro completactapi
Movimento per lanciare un Contrattacco (devono dpen
gli eventuali costi in punti movimento per entrarel’hex,
come da regola 13.1.5).

13.5.2 Contrassegnate le unita che Contrattaccano con

segnalini di Assalto.

13.5.3La procedura € la stessa degli Assalti regolaa,im

ruoli dei giocatori sono invertiti, e I'Artiglierianon puo

sparare, né per fare Bombardamento, né per far€oFuo

Difensivo.

13.5.4 Un Contrattacco con successo recupera anche
Livello di Trincea appena perso nell’esagono Asgalf(se
c'é, come per regola 18.5).

14.0 ATTIVAZIONE COMPLETATA

stesso Turno di Gioco, tramite Reazione, o durama
normale Attivazione.

16.0 DISORGANIZZAZIONE

Il Livello di Disorganizzazione € una misura dejéoamento
di un'unita sul campo di battaglia. Pud aumentacawssa di
Bombardamenti, mancanza di cibo e munizioni, fatieh
combattimento, ecc. Il Livello di Disorganizzaziordi

un’unita & espresso dal numero di Punti di Disomyazione
che ha accumulato.

16.11l1 Morale corrente di ogni unita € pari al suo df& di
Morale stampato meno | Punti di Disorganizzazianats

attraverso
Rifornimenti.

Bombardamenti, Assalti, o

16.3 1l Morale corrente di un'unita influenza i risuitalegli
Assalti (si vedano le modifiche sulla Tabella daesuRati
0‘eg|i Assalti).

16.4 Resa. Nel momento in cui il Livello di
Disorganizzazione di un’unita & uguale o maggioeé sio

Valore di Morale stampato, l'unita si arrende setreva

adiacente a un’unita nemica, o coinvolta in un Aesa
Mettetela da parte con le unita Arrese, per essameeggiata
mlei Punti Vittoria alla fine del gioco. Se nessumaita

nemica € adiacente o raggruppata con essa, I'uinit@ne

sulla mappa con un Livello di Disorganizzazionaidipunto

inferiore alla sua soglia di resa.

16.4.1 Durante un qualsiasi tipo di combattimento, prima
vengono subite le perdite, poi inflitti | Punti di

Durante il passo H di una Fase di Azione (si veda |pjsorganizzazione. Questo significa che un’unita go solo

Sequenza di Gioco, 4.0), la pedina HQ della Brigdita ha
appena svolto I'’Azione deve essere voltata suloreper
indicare la fine delle operazioni della Brigata fdeurno in
corso.

15.0 REAZIONE DEL GIOCATORE
NON ATTIVO

Durante il passo di Reazione dell’Avversario, ibgatore
Non Attivo pud tentare una reazione con una deligdse
che ha pianificato per essere Attivata durante daeFdi
Comando. Il giocatore indica la Brigata con cuiidesa
reagire, piazzando la pedina HQ sulla mappa, gdado un
dado. Se il risultato € minore o uguale del Valalie
Iniziativa (L primo numero) della Brigata,
immediatamente eseguire la sua Fase di Azionel fermno
di Gioco in corso, dal Passo A al Passo H. Dopadith
pedina HQ viene voltata sul suo lato “Attivata” ($aolto la
sua Azione per il turno in corso e non puo piu essadtivata
durante lo stesso turno), e I'’Azione ritorna alcgitmre con
I'Iniziativa.

Se il lancio di dado & superiore al Valore di laizia, la
Brigata non viene attivata, la sua pedina HQ tosoHa
Traccia delle Brigate, e pud essere attivata pidi taello

livello che riceve un risultato che simultaneamegitmini il
suo ultimo livello, e aumenti il suo Livello di
Disorganizzazione fino o oltre la soglia di res&jitninata, e
viene messa nella pila delle unita eliminate (nomuklle
arrese).

16.4.2 Al termine di un Assalto, il vincitore (la faziorehe
non si e ritirata) non puo mai arrendersi. Termarlgkssalto
con un Livello di Disorganizzazione di uno infegoglla
soglia di resa.

17.0 PERDITE DI LIVELLI

17.1 Ogni unita di Fanteria ha due livelli. Quando iinpo

Puo Jivello viene perso, voltate l'unita sul suo latédatto.

Quando anche il secondo livello viene perso, lainé
eliminata.

17.2 Ogni unita eliminate per perdite di livelli (noermpresa)
deve essere tenuta da parte, essendo disponililespere
rimpiazzata (si veda 21.4).

17.3 Le unita di Artiglieria hanno un solo livello chmud
essere eliminato tramite Bombardamento (si ved#®)18.
cattura (19.3, 19.4). Il loro retro rappresenta ltao
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condizione in movimento. Quando viene rimossa data

perché catturata, ogni unita di Artiglieria contare5 livelli 19.0 ARTIGLIERIA

persi ai fini delle Condizioni di Vittoria (si ved8.2). 19.1 Le unita di Artiglieria hanno due lati, uno indiche
l'unita € in movimento, I'altro indica che I'uni&in batteria

18.0 TRINCEE e pronta a_l f_uopo. Durante la Fase _d_i Artig_lier_iaitate le
unita di Artiglieria a mostrare la condizione (imwmento o

18.1Un’'unita di Fanteria attivata, che non muovain batteria) in cui saranno per l'intero turnogibco. Il lato

0 Assalti durante la sua Fase di Azione, pud‘in movimento” ha un Valore di Bombardamento di ‘©1o

scavare trincee e fortificare la propria posizione.sfondo rosso del Valore della Portata, mentre tib l&n

Il Livello di Trincea puo essere aumentato di unobatteria” ha un Valore di Movimento di “0” e lo sifdo

per Fase di Azione, fino a un amassimotréi. Usate un giallo del Valore della Portata.

segnalino con il livello appropriato per indicarattuale

Livello di Trincea .

e
1

19.2 Posizionamento dell’Artiglieria Pesante Le unita di
Artiglieria Pesante impiegano un complete turngidco per
essere poste in batteria, di conseguenza non ppsgamare
nello stesso turno in cui cambiano di disposizice
“movimento” a “batteria” (mettete loro sopra un salino
“Act” come promemoria).

19.3 Le wunita di Artiglieria hanno un Fattore di
Combattimento di “0”, quando si difendono da Assalhita
di Artiglieria da sole in un esagono possono esAssaltate
(ma si veda 19.4), non possono ritirarsi e, quasaito le
1 a2, oda Livello 2 a 3 (ruotate il segnalindlTdincea per sole unita rimaste in un esagono al termine di wsafto,
indicare I'aumento in corso del Livello). vengono catturate, rimosse dal gioco, e messeetmanita
Una Trincea Livello 2 o 3 & completata al terminearrese.

dell'attivazione della Brigata del turno successieodella
Fase di Movimento delle Unita Non Attivate del torn
successivo.

18.1.1Le trincee non possono essere costruite in esatjoni
Fortezza, mentre la Fortezza esiste nell’'esagono.

18.2Una Brigata attivata con almedoLP (si veda 8.3) puo
avere le sue unita di Fanteria impegnate a reaézza
aumentare, fino a 5 Livelli di Trincea in totale um turno
(un livello per volta in 5 esagoni diversi). Unithe
realizzano un Livello 1 di Trincea lo fanno nelltesso
turno. Invece impiegano due turni per aumentaréidello

19.4 Unita di Artiglieria da sole non possono entrareZzoC
nemiche, e sono automaticamente catturate quandaitin
nemica entra nel loro esagono durante una qualBase o
18.2.1 Un'unita di Fanteria non pud muovere o AssaltarePasso di Movimento, o alla conclusione di un Assalt
durante tutto il tempo in cui viene costruita orgmentata Contrattacco. (si veda 13.4.5.3).

una Trincea. Se l'unita coinvolta nellaumento dvello 19.5 “Minare” I'Artiglieria . Per evitare una possibile
dovesse ml{.oye.re, Assaltare, O essere assalltatmmngl cattura, un giocatore & pud decider di “minare/ezad
seguente alliinizio della costruzione, prima ch@lmcea sia inutilizzabili” le proprie unita di Artiglieria inrifornimento

gcr).mﬁflgata’ il Livello di Trincea torna al suo Like durante la Fase di Artiglieria, invece di mettariauna delle
gl ' due condizioni di movimento o batteria. In questsa@
18.3 Un'unita idonea in ZoC nemica pud costruire ovengono messe tra le unita eliminate (non arresefon

ampliare una Trincea solo se il proprio giocat@necla 1-3
con un dado (con risultato 4-6 fallisce, ma il &ivb conta
nel limite di “5 Livelli di Trincea in totale”).

18.4 Le Trincee danno un bonus difensivo contro
Bombardamenti e Assalti, e rendono il Fuoco Difeoiu
efficace. Gli effetti delle Trincee sono in agdara quelli
del terreno nell’esagono e sui lati di esagonovétda la
Tabella di Fuoco per i dettagli).

18.5 Ogni volta che un’unita che si difende in Trincga
ritira da un Assalto, o viene eliminate, il Livelth Trincea
viene diminuito di uno, e la Trincea catturata.

18.6 Le Trincee sono una caratteristica aggiuntiva de
terreno, e possono essere usate indifferentementena o
I'altra fazione. Le Trincee possono essere ridotediminate
da Bombardamento o Assalto. In alternativa, durentease
di Artiglieria, ogni giocatore puo ridurre di unvdillo le
Trincee occupate da unita amiche non di Artiglieria

danno VP all’avversario. Unita di artiglieria ndfornite non
possono essere minate

19.6 Un'unita di Artiglieria ha un livello solo, ma e
necessario ottenere la perdita di due livelli dadkesso
Bombardamento per eliminare un’unita di Artiglietiamite

Bombardamento.

19.7 Ogni Punto di Disorganizzazione contro un’unita di
Artiglieria reduce il suo fattore di bombardamento 1.
Un'unita di Artiglieria non si arrende in accordlaaregola
16.4. Quando il suo Livello di Disorganizzazionggaunge

il suo Fattore di Bombardamento, non pud piu spase
Prima non viene riorganizzata.

19.8Per contrassegnare un'unita di Artiglieria che
ha sparato durante il Fuoco Difensivo, usate un
segnalino “Def. Fired”. Per contrassegnare
un'unita di Artiglieria che ha sparato in
Bombardamento Offensivo, usate un segnalino “Adtiita

di Artiglieria che hanno sparato sia Offensivamente
Difensivamente vengono contrassegnate con il segnal
combinato “Act & Def. Fired”.
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20.0 FORTEZZE

20.1 Le unita delle Fortezze hanno le caratteristiche
entrambi i tipi di unita: Fanteria e Artiglieriadeetto che le
Fortezze non possono muovere). | valori sulla figalto
mostrano il Valore di Bombardamento e la Portam ¢s
sono), la riga centrale mostra il Livello di Trirce il Valore
di Morale, mentre la riga in basso mostra il Fattali
Combattimento, il Fattore di Mitragliatrici, e laa@acita di
Movimento (ovviamente zero). Il Livello di Trincea
intrinseco nella Fortezza pud essere usato da ahit
nell’esagono, e pud essere ridotto dal fuoco deighieria

Unita di Artiglieria e di Fortezza perdute non pos®no
essere ricostruite.

dbl.z Durante la Fase di Rimpiazzi e Recupero, ogni &dg

puo rimpiazzare uno dei suoi livelli perduti datamidotte, o
dalle unita eliminate (non arrese). Per ogni Bagatbltate
sul suo lato a piena forza un battaglione ridotippure
piazzate sulla mappa, sul suo lato ridotto, unalgitine
preso tra le unita eliminate. Il piazzamento pudeaire,
nello stesso esagono, oppure adiacente, o nel ipitov
esagono di cittadina, a qualsiasi unita rifornidlalBrigata a
cui appartiene 'unita.

come qualsiasi altra Trincea (mettete un apprapriat21.3 Brigate che sono state completamente eliminateheo

segnalino di Livello di Trincea quando viene ridit

20.2Quando il Livello di Trincea arriva a zero, la fenza e
distrutta (non arresa), e la pedina viene rimossagidco.

20.2.11I Livello di Trincea della Fortezza non puo esser

aumentato tramite la costruzione di Trincee (siev&8.1.1)

non sono ancora entrate sulla mappa, non possoeeere
rimpiazzi.

21.4 Ogni turno di gioco, ciascuna fazione puo anche
ricevere un livello di rimpiazzo (uno in totale darfazione)

per unita non di Artiglieria che non appartenganeeasuna
Brigata (cioé, unita indipendenti). In questo caleounita

20.3 Le pedine di Fortezza hanno anche un Valore deliminate non possono essere rimpiazzate.

Morale, che funziona nello stesso modo delle altéta (di
Fanteria). Quando il loro morale arriva a zero-tatezza si
arrende, se c'eé un’unitd nemica adiacente o nakssse
esagono; altrimenti la Fortezza rimane sulla magga un
Livello di Disorganizzazione di uno inferiore alkaglia di
resa.

21.5 |1 battaglioni ridotti non possono essere rimpidizza
piena forza, o piazzati sulla mappa, se adiacentiniéa
nemiche, oppure in una situazione di Fuori Riforo.

21.6 Durante la Fase di Rimpiazzi e di Recupero, ldauni
rifornite di entrambi giocatori che non abbianatdaMarce
Forzate durante il turno in corso, e che non sediacenti a

20.4 Una Fortezza non e influenzata dalla mancanza qjqii3 nemiche, possono ridurre di un punto il laieello di

rifornimenti, ma le altre unita raggruppate conaegessono
esserlo (Eccezione: 20.7).

20.5 Un'unita di Fortezza subisce il fuoco di Artigli@r
nemico nel suo Livello di Trincea (si vedano 20.2022) e
di Disorganizzazione (19.7). Essa pud essere /xtaak
viene catturata anche se subisce un livello diifedirante
un Assalto, oppure se costretta a ritirarsi.

Disorganizzazione.

21.7Un’unita non puo essere rimpiazzata a piena foet
stesso turno in cui reduce il suo Livello di Disangzzazione
(16.5).

Nota del Disegnatore: Le regole sui rimpiazzi sono
volutamente semplici, e cercano di simulare siarive
di rimpiazzi che la riorganizzazione di unita ritivta

20.6 Una Fortezza che si arrende, o che viene catturata;, o i troppo piccolo per essere rappresentate gico.

durante un Assalto, lascia il suo Livello di Triagedotto
di uno, al vincitore. Sostituite l'unita di Fortezza com
corrispondente segnalino di Livello di Trincea tidadi uno.

Inoltre, da ai giocatori una buona ragione per rire
dalla linea del fronte una Brigata malridotta, per
rimpiazzarla prima che sia completamente distrua

20.7 “Minare” le Fortezze. Per evitare la cattura di una che quindi non possa piu essere ricostruita).

Fortezza, il giocatore pud decider di “minarla’rante la

Fase di Artiglieria, proprio come le unita di Aftagia. In
letauni

questo caso, mettete l'unita di Fortezza con
eliminate (non arrese). Minare una Fortezza camoajni
livello di Trincea nell’esagono della Fortezza. Urartezza
fuori rifornimento non pud essere minata.

22.0 INTERRUZIONE DELLE
OPERAZIONI OFFENSIVE
AUSTROUNGARICHE

20.8 Le unita di Fortezza non contano mai nei limiti di Per intraprendere l'offensiva in Trentino, I'Altoo@ando

Raggruppamento (si veda 12.6).

21.0 RIMPIAZZI

Durante una campagna militare, le unitd che suhisco

perdite vengono sovente ricostruite e riorganizzets
rimpiazzi e shandati rientrati.

21.1
da Montagna, Bersaglieri, ecc.) possono essereiaangte.

Solo unita della classe Fanteria (Fanteria, Famteri

Austroungarico ritird una considerevole quantitdrdppe e
(soprattutto) artiglieria dal Fronte Russo, consegemente
contribuendo al successo dell'offensiva del Germeral
Brusilov (Anmekceii Anexceesnua bpycrnos). L'Offensiva di
Brusilov venne lanciata il 4 Giugno, prendendo
completamente di sorpresa le truppe Austroungariche
Galizia.
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Questi eventi sono indipendenti dalla nostra simalee, ma  Artiglieria o Fortezza equivale a 5 livelli, se tcaiita (nessun
ebbero una profonda influenza sulla condotta delle/P se minata).

operazioni in Trentino. Nota del Disegnatore: quanto sopra significa che
Durante la Fase degli Eventi, quando si ottienesuitato di un’unita di Artiglieria o di Fortezza “catturata” g&le 5
“Successo Russo in Galizia”, avviene quanto segue: volte tanto I'equivalente in Fanteria. Questa & unmna

1% volta: Inizia I'Offensiva di Brusilov. ragione per minare una batteria o una Fortezza stee

2% volta: L'Offensiva di Brusilov ottiene uno sfondamento per essere catturata, limitando cosi i Punti Vidoche

importante; il giocatore Austroungarico non ricepil l'avversario puo guadagnare.

Punti Logistici e rinforzi (sono dirottati sul FrienRusso).  Entrambi i giocatori guadagnano VP per le perditétie al
3% volta: La sempre pill critica situazione sul Fronte Russamemico.
impone un radicale spostamento del baricentro dell
operazioni Austroungariche dal Trentino al Frontes$.
Il gioco termina immediatamente e i Punti di Viteor
vengono verificati. Se il risultato & un pareggm,una
Vittoria Italiana, le operazioni Austroungarichengeno
fermate, parte delle truppe saranno rapidamenséetite
in Galizia, e le rimanenti truppe prendono posieiculla
linea difensiva gia predisposta (Winterstellunge &  23.4 Vittoria Schiacciante ltaliana. Se, durante la Fase di
punti vincono gli Austroungarici, lo sfondamento Verifica della Vittoria di un qualsiasi turno, giocatore
completo dal Trentino € imminente, e le operazioniltaliano controlla tutti gli esagoni di Roveretdb(®, 3603) e
continueranno nella Pianura Veneta (fuori del bosdd  Folgaria (4018, 4019), ottiene una Vittoria Complet
della mappa), e oltre lo scopo di Strafexpedition. indipendentemente dai Punti di Vittoria.

Se la partita non termina a causa degli Eventiagdijmisce

automaticamente al termine del turno del 15 Giugno. SCENARI DI “STRAFEXPEDITION

93.3 Vittoria Schiacciante Austroungarica. Se, durante la
Fase di Verifica della Vittoria di un qualsiasi notr il
giocatore Austroungarico controlla tutti gli esagodi
Marostica (1470, 1471, 1569, 1570), Thiene (01487}, e
Schio (0238, 0239), ottiene una Vittoria Completa,
indipendentemente dai Punti di Vittoria.

23.0 CONDIZIONI DI VITTORIA 1916:THE SPRING OFFENSIVE”

Il gioco termina quando una delle seguenti ciraustasi Le unita che devono essere piazzate sono indicaty §”

presenta, qualunque sia per prima: seguenti il rzumer2007 le Rzg?;mﬁl?goﬁ; E. Brgqta«s cul

P _ N . .. appartengono (es.: ° Rat (I, 11, 1l);7 &ebirgs Brig (6,
Quando avviene il 3° Successo Russo in Galiziag@a 38, 42, 50, 81; 55Brig/87 (I, II, Il) e 96 (I, II, Ill) e 24

22.0)
— Quando una delle due fazioni ottiene una Vittoria,

Schiacciante (si vgdanc_) 23'3. N 2?'4.) o Fjb; tutti appartengono alla 5Brig., 7 unita in tutto).

R Nel_momentq in cui termina | “'“.'T‘O Turno di G|p£:o.. - Territorial Militia battalions are indicated wittiheir
A! termine del gioco, vengono verificate I_e ;ondml di attaching Brigade after a “/” (ex.: 3 x MT/XII Bde)

Vittoria (a meno che una delle due fazioni ottengem Alpini and RGF battalions: their name is indichteetween

Vittoria Sch@acciante_). . . . ‘()" after their unit values (ex.: 1 x Alpini 3-8 (Val
Il numero di Punti Vittoria necessario per ogniggitore per Leogra) )

vincere e dato nelle istruzioni dello scenariouh® Vittoria
Italiani vengono sottratti dai Punti Vittoria Austmgarici,
per ottenere un totale. SCENARIO 1: VERSO IL PASUBIO
| Punti Vittoria sono ottenuti nei seguenti modi:

— 23.1Punti Vittoria per obbiettivi geograficll totale dei
Punti Vittoria indicati negli esagoni sulla mapp@olo il
giocatore Austroungarico ottiene Punti Vittoria pbbiettivi  Area di Mappa dello Scenario: E’ usata solo la mappa
geografici. Per guadagnare questi punti, il gio@to ovest. Considerate ogni esagono a nord del fiunied\e ad
Austroungarico deve essere stato l'ultimo ad awereto  est della colonna xx28, come intransitabili.

un’unita non di Artiglieria a entrare 0 muovereraterso
quell’'esagono.

23.1.1 Recoaro (0225, 0226), Piovene Rocchette (084
0747), Schio (0238, 0239), Thiene (0146, 0247), ddtca
(1468, 1469, 1470, 1471), Arsiero (1937, 1938, 23280
obbiettivi con piu esagoni. Per guadagnare i VPo@at  Piazzamento e Regole SpecialiLe unita di Artiglieria
tutti gli esagoni di un obbiettivo su pil esagoni devondtaliane devono essere piazzate “in batteria” dig#r linea
essere sotto il controllo del giocatore Austrouigar del fronte, in modo da essere in grado di colgir@ni due
- 23.2 Punti Vittoria per perdite inflitte al nemic®ono  esagoni di profondita del fronte Austroungarico.ureta di
pari a 1 Punto per ogni 10 livelli persi per redén  Artiglieria Italiane non possono cambiare dispasia nel
battaglione arreso equivale a due livelli. Ognitaindi  Turno 1. Il giocatore Austroungarico pud piazzageslie

(FJIB): quest'ultima scrittuta significa 8Rgt. Composto dai
batt. (I, I, 1), il 96 Rgt. Compost dai batt. (I, II, lll) e il 24°

Durata dello Scenario 5 Turni, iniziando il Turno 15
Maggio, e finendo al termine del 19 Maggio.

Condizioni di Vittoria: 1l giocatore Austroungarico vince se
7ottiene almendl6 Punti Vittoria. Il giocatore Italiano vince
se il giocatore Austroungarico ottienel VP o meno.
Qualsiasi altro risultato € un pareggio.
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unita dovunque dietro la sua linea del fronte, @mtsettori
menzionati nel piazzamento.

Le unita di Artiglieria Austroungariche del Il Quo non
possono muovere durante questo scenario.

Eventi: Nessun Evento Casuale ha luogo durante il Turno 1

Punti Logistici: Gli Italiani iniziano lo scenario con 0 Punti

Logistici. Gli Austroungarici iniziano lo scenaricon 35
Punti Logistici.

PIAZZAMENTO ITALIANO

-207° Rat (I, Il, 1) Brigata Taro: 3202, 3302333
- 208° Rgt (1), Brigata Taro: 3104
- 1 btg. MT (VIII brig.): 2903
- Artiglieria della 37 Divisione:
1 Unita Artiglieria da Montagna (5-8-0/0-8-8)
1 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-8-6)

PIAZZAMENTO AUSTOUNGARICO

- VIl Corpo:
6% Brigata da Montagna (6, 38, 42, 50, 81) a Rovereto
(3502,3603,3604)
10° Brigata da Montagna (48, 62, 90, 92, 1Bh)? 18
Brigata da Montagna (3, 15, 26, 31, 50): dietrdirlaa
del fronte Austroungarico tra gli esagoni 3605 4135
inclusi.

- Artiglieria VIl Corpo:
4 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)
4 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
2 Unita Artiglieria Pesante (8-12-0/0-12-4)
Dietro la linea del fronte Austroungarico e le anitel
VIII Corpo menzionate sopra.

Dietro la linea del fronte, ma entro un esagono da  fronte Austroungarico tra gli esagoni 3612 e 3423,

qualsiasi unita di Fanteria menzionata sopra.
- 79° Rgt (1,11,111) and 80° Rgt (1,11,111), Briged Roma: lungo
la linea del fronte ltaliano, tra gli esagoni 34653412,
inclusi.
- 1 btg. Alpini 3-2-6 (Val Leogra): 3413 (Valduga)
- 1 btg. Alpini 4-2-6 (M. Berico): 3416 (Piazza)
- 3 btg. MT (XII brig.): lungo la strada tra Mosch€3106) e
Anghebeni (1709), incluse.
- 4 btg. MT (XIl bd.): entro 5 esagoni dal Col Saf2415)

- 69° Ragt (I, 11, 1), Brigata Ancona: lungo lanéea del fronte
Italiano tra gli esagoni 3121 e 3324, inclusi.
- 64° Rgt (I, 1l, 1), Brigata Cagliari: lungo ldinea del

fronte Italiano tra gli esagoni 3325 e 3628, inclus
-1 btg. Alpini 4-3-6 (Vicenza): 3728

- 70° Rgt (I, I, IlI), Brigata Ancona + 1 btg. M{33 rgt):
entro 3 esagoni da 2825
- 63° Rgt (I, I, 1), Brigata Cagliari + 1 btg. M (33 rgt):

entro 3 esagoni da 3030

- 1 btg. RGF 2-0-6 (Regia Guardia di Finanza): 3636

- 1 btg. RGF 2-0-6 : 3736

- Artiglieria V Corpo:
5 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)
5 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
2 Unita Artiglieria Pesante (8-12-0/0-12-4)
Dietro la linea del fronte Italiano, tra gli esag8405 e
3728 (inclusi), entro 3 esagoni da qualsiasi uwdiita
Fanteria.

Fortezze: Campomolon (3129)

TRINCEE ITALIANE:
Livello 1: Tutte le unita sulla linea del fronte.

Livello 2: Caposaldi della prima linea: Maronia (3122),
Costa d’Agra (3225), Monte Coston (3326),

Soglio d’Aspio (3728)

Livello 1: Caposaldi della seconda e terza linea: Coni
Zugna (1705), Col Santo (2415), Maggio
(2723), Toraro (2927), Spitz Tonezza (3134). 17 Maggio:

- XX Corpo:
58 Brigata/3 (I, II, Ill) e 4™ (I, 11, 11, 1V); 1802 Brigata
KJ/2 (1, 11, 11, 1V) e 2° (1, 11, 11): dietro la linea del
inclusi.
5% Brigata/59 (1, I, I, IV) e 21" (I, II, 1); 152
Brigata/14 (1, II, 11, 1V, X) e 50 (1, I, 11, 1V): dietro
la linea del fronte Austroungarico tra gli esag8b3 e
4129, inclusi.

- Artiglieria XX Corpo:
10 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)
5 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
2 Unita Artiglieria Pesante (10-12-0/0-12-4)
Dietro la linea del fronte Austroungarico e le anitel
XX Corpo menzionate sopra.
- Artiglieria 11l Corpo:
7 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
3 Unita Artiglieria Pesante (9-12-0/0-12-4)
Dietro la linea del fronte Austroungarico, ad almeh
esagoni da esso, e a est della colonna di esag@Bi x
(inclusa).

Fortezze: Serrada (3615); Sommo (3318); Cherle §392
Gschwendt - Belvedere (4032)

TRINCEE AUSTROUNGARICHE:
Tutti gli esagoni lungo la linea del fronte Austngarico
sono considerati di Trincea Livello 1. Se la Triackvesse
essere distrutta, wusate un segnalino bianco per
rappresentarlo (situazione molto improbabile...).

RINFORZI ITALIANI:

16 Maggio: 208° Rgt (Il, lll), Brigata Taro; 61° R{, I,

) e 62° Rgt (I, I, 1), Brigata Sicilia; 2 btg
Alpini (Aosta, V. d’Adige); 2 btg. MT (VIII
brig.); 42 btg. Bersaglieri: Qualsiasi esagono
del bordo ovest della mappa dietro le linee
Italiane.

5 Punti Logistici

5 Punti Logistici
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18 Maggio: 5 x btg. Alpini (Mercantour, Cividaley. PIAZZAMENTO ITALIANO
Clapier, Val Natisone, Matajur); 201° Rgt (I,
I, 111) e 202° Rgt (I, II, 1ll), Brigata Sesia; 1 - 161° Rgt (I, II, 1ll) e 162° Rgt (1), Brigata lea: Lungo la
unita Artiglieria da Montagna, div. 1A (forza linea del fronte Italiano, tra gli esagoni 3837 834,
4): negli esagoni 1936 or 0237 (a scelta delinclusive.
giocatore Italiano) - 205° Rgt (I, Il, 1II), Brigata Lambro: entro 2 agoni da
5 Punti Logistici 4341

- 162° Rgt (Il), Brigata Ivrea: 4343
19 Maggio: 5 Punti Logistici - 162° Rgt (lIl), Brigata Ivrea: 3845

RINFORZI AUSTROUNGARICI:

16 Maggio:
3Bh); 17 Brigata da Montagna (3, 37, 57, 93,
100) - (48 Divisione): a Calliano (4306)

11 Brigata da Montagna (3, 10, 20, 21, 77,

-1 btg. MT (XVIII brig..): 3944

- 89° Rgt (I, I, 1) e 90° Rgt (I, 11), Brigata&erno: lungo |l
fronte Italiano tra gli esagoni 4438 e 4936, isola.

- 1 btg. Alpini (Adamello): 5136

-1 btg. MT (XVIII brig.): 3653

- 90° Rgt (Ill), Brigata Salerno: 3150

9° Brigata da Montagna (12, 49, 74, 84, 87): a- 206° Rgt (I, Il, 1), Brigata Lambro: entro 3 a&goni da

Rovereto (3502, 3603, 3604)
10 Punti Logistici

17 Maggio: 10 Punti Logistici

18 Maggio: 10 Punti Logistici

19 Maggio: 10 Punti Logistici

SCENARIO 2: ASIAGO: LE
MONTAGNE SCOTTANO

Durata dello Scenaria 5 Turni, iniziando il Turno 20
Maggio, e finendo al termine del Turno 24 Maggio.

Area di Mappa dello Scenario:Solo il settore Est.

Condizioni di Vittoria: Il giocatore Austroungarico vince se
accumula almend Punti Vittoria. L'ltaliano vince i PV
sono5 o meno. Negli altri casi € patta.

Piazzamento e Regole SpecialiLe unita di Artiglieria
Italiane devono essere piazzate “in batteria” diddr linea
del fronte, in modo da essere in grado di colpiréini due

esagoni di profondita del fronte Austroungarico.ureta di

Artiglieria Italiane non possono cambiare dispasiz nel
Turno 1. Il giocatore Austroungarico pud piazzaeeslie
unita dovunque dietro la sua linea del fronte, @ntsettori

menzionati nel piazzamento.

Il fuoco di sbarramento austriaco comincio storieate il

19 Maggio. Per simulare cio, le unita di artigleedustriache
possono fare un Passo di Bombardamento Offensatoiitpy

(senza attivazione) prima del primo turno.

Eventi: Nessun Evento Casuale ha luogo durante il Turno 1

Punti Logistici: Gli Italiani iniziano con 2 Punti Logistici.
Gli Austroungarici iniziano lo scenario con 20 HRunt
Logistici.

3357

- 3 btg. MT (XVIII brig.): entro 3 esagoni da 3357

- 1 btg. RGF 4-2-6: entro 3 esagoni da 3357

-1 btg. MT (XVIII brig.): 3261

-1 btg. MT (XVIII brig.): 2448

- Artiglieria V Corpo:
5 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)
5 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
2 Unita Artiglieria Pesante (8-12-0/0-12-4)
Dietro la linea del fronte Italiano, tra la riga X38
(inclusa), e il bordo nord della mappa.

Fortezze: Verena (4246); Campolongo (3544); Cofbi43)

TRINCEE:
Livello 1: Tutte le unita sulla linea del fronte.
Livello 2: Caposaldi della prima linea (g. 1938 ovest di
Cima Mandriolo: 5239)
Livello 1: Caposaldi della seconda e terza linea: Porta

Manazzo (5142), Cima Undici (5653), Cima

Caldiera (5756)

PIAZZAMENTO AUSTROUNGARICO

- Il Corpo: . .
55° Brigata/87 (1, 11, 111), 96 (1, 11, 1) e 24° (FIB);
56 Brigata/47 (I, Il, I, IV), 37° (IV) e 11° (FJB):

dietro la linea del fronte Austroungarico tra gdagoni
4230 e 4336, inclusi. .
43 Brigata Landwehr/3(1, 11, 111) e 26 (1, 11, 1I);

18 Brigata/11 (1, 11, 1) e 73" (1, 11, 11, 1V): dietro la
linea del fronte Austroungarico tra gli esagoni 443
5135, inclusi.

- Artiglieria 11l Corpo:
12 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)
7 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
3 Unita Artiglieria Pesante (9-12-0/0-12-4)
dietro la linea del fronte Austroungarico e le anitel
Il Corpo menzionate sopra.

TRINCEE AUSTROUNGARICHE:
Tutti gli esagoni lungo la linea del fronte Austngarico
sono considerati di Trincea Livello 1. Se la Triackvesse
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essere distrutta, usate un segnalino bianco
rappresentarlo (situazione molto improbabile...).

petello scenario: Monte Cengio (1741), Monte Barco4d), e
Monte Pau (1850). Altrimenti vince il giocatorelidao.

Piazzamento e Regole SpecialNessun evento ha luogo
durante il Turno di Gioco 1. | reggimenti 141° e214
appartengono alla Brigata Catanzaro; | reggimenti°2e

RINFORZI ITALIANI

21 Maggio: 155° Rgt (I, II, 1ll) e 156° Rgt (I, MlI), o ; L
; . . . ; 212° appartengono alla Brigata Pescara. Le unita di
Brigata A_Iessandna_ (30 div.): arfva in Artiglieria  Austroungariche possono restare fuord d
autocarro in qualsiasi esagono di strada de"%uest’area € non possono muovere durante quesians
Val d'Assa (tra gli esagoni 4645 e 3651 '
inclusi, dietro la linea delle truppe Italiane, ad Eventi: Non ci sono Eventi in questo scenario.
?rllTer(]eost?a niiig%rc])lndaocuonIé?bonimrfl?r(?i)z.ioi?n;aumi Logistici: Gli Italiani iniziano con 1 Punto Logistico.
PP . ! P : " .“Gli Austroungarici iniziano lo scenario con 4 Puntigistici.
Punti di Disorganizzazione su ogni
battaglione.
5 Punti Logistici PIAZZAMENTO ITALIANO
. o Co - 1° Rgt (I, 11, ) and 2° Rgt (1, Il, IIl), Brigita Granatieri di
22 Maggio: I, VI_, VII, XIlI battaglioni BersaglierCiclisti Sardegnfar 2120) Rt (I); 1225 Rt (I)): tra@gli esaigp243 e
ad Asiago (3357) 2250, inclusi. ’
23 Maggio:  1° Rt (I, Il, lll) e 2° Rgt (I, II, 1), Brigata [inleeul?gl?ar?le Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)ietto le
Granatieri di Sardegna; 1 Unita Artiglieria ‘
Campale del XIV Corpo (forza 5): a Thiene
(0146) (36. div., XIV Corpo). PIAZZAMENTO AUSTROUNGARICO
\éeizttﬁg'r'io(”gTBAe;flf‘/g'g' AC;E:)l(IISItI;CST o9 - 67 Brigata Fanteria/29(, I, 1ll) e 101 (I, II, Ill, IV); 68°
_g. ’ ' Brigata Fanteria/33]1, II, 111), 23 (FJB) e 28 (FJB): tra gli
XXIV): in 1547, 1548, 1549 esagoni 2743 e 2747
223° Rt (I, II, W) e 224° Rt (I, I, W), = " aprioaia Landwehr/i(, 11, 1) e 2° (I, 11, 11l): 2443 (con
Brigata Etna; 141° Rgt (I, II, 1) € 142° Rt (I, | ;010 i Trincea 1), 2543 or 2644.
I, 1), Brigata Catanzaro: a Lusiana (1864) Unita di Artiglieria ael Il Corpo:
5 Punti Logistici 4 Unita di Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6)
24 Maggio: 5 Punti Logistici 4 Unita di Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)

RINFORZI AUSTROUNGARICI:

1% Brigata/27 (I, Il, l1l) e 2Bh (I, 11, 11);

12 Brigata/17 (I, II, l) e FIB (7, 9, 22) - (&
Divisione): a Carbonare (4324)

10 Punti Logistici

21 Maggio:

22 Maggio:
Porta Manazzo (5343)
10 Punti Logistici

23 Maggio:
24 Maggio:

10 Punti Logistici
10 Punti Logistici

SCENARIO 3: MONTE CENGIO: LA
SCONFITTA DEI GRANATIERI

Durata dello Scenaria 7 Turni, iniziando il 30 Maggio, e
terminando alla fine del Turno 5 Giugno.

Area di Mappa dello Scenario:E’ usata solo la mappa est, 5 Gjugno:

tra la colonna xx40 e la colonna xx50 (incluse).

Condizioni di Vittoria : Il giocatore Austroungarico vince se

controlla almeno due dei seguenti tre obbiettivieamine

2 Brigata da Montagna (70, 76, 101, Fjb, 8): a

lungo la mulattiera tra gli esagoni 2237 e 253¢|usi.
RINFORZI ITALIANI

| rinforzi italiani arrivano in qualsiasi hex diratla, libero da
unita nemiche, tra 1349 e 1947 (compresi).

31 Maggio: 142° Rgt (11); 211° Rgt (1); 212° Rgt)(l
1 Punto Logistico
1 Giugno:  212° Ragt (Ill)
1 Punto Logistico
2 Giugno:  211° Rgt ()
1 Punto Logistico
3 Giugno:  142° Rgt (Il1)
1 Punto Logistico
4 Giugno:  141° Rgt (), 211° Rat (IlI)

1 Punto Logistico

141° Rgt (1)
1 Punto Logistico

RINFORZI AUSTROUNGARICI:
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Ogni turno di gioco, dal 30 Maggio al 5 Giugno coag:
3 Punti Logistici

SCENARIO 4 (INTRODUTTIVO ):
ULTIMO BALUARDO SUL MONTE
NOVEGNO

Durata dello Scenaria 2 Turni, iniziando il 12 Giugno e
finendo al termine del 13 Giugno.

- 1 Unita Artiglieria Pesante (10-12-0/0-12-4):tdiela linea
del fronte nell’area dello scenario.

SCENARIO 5 (LA CAMPAGNA ):
STRAFEXPEDITION , L'O FFENSIVA DI
PRIMAVERA

Durata dello Scenaria 20+ Turni, inizia il 15 Maggio e
termina come da regola 22.0.

Area di Mappa dello Scenario:Si usa solo la mappa ovest Area di Mappa dello Scenario:Tutta la mappa viene usata.

tra la colonna xx31 e la colonna xx36 (entramioduse).

Condizioni di Vittoria: 1l giocatore Austroungarico vince se
controlla Monte Novegno (1235) alla fine dello sago.

Se I'Austrungarico non vince, ma controlla qualcute
seguenti hex alla fine dello scenario, la partifgaéta: 1434,
1435, 1332, 1333.

Altrimenti vince il giocatore Italiano.

Piazzamento e Regole SpecialNessun Evento ha luogo
durante il primo turno di gioco.

Eventi: Non ci sono Eventi in questo scenario.

Punti Logistici: Gli Italiani iniziano con 5 Punti Logistici.
Gli Austroungarici iniziano lo scenario con 7 Pumigistici.

PIAZZAMENTO ITALIANO

- 70° Rgt (), Brig. Ancona: 1331, Livello Trincea 1

- 63° Rgt (1), Brig. Cagliari: 1332, Livello Trineel

- 63° Rgt (I1,111), Brig. Cagliari: 1333, Livello fincea 1

- 1 btg. Alpini (Matajur): 1434, Livello Trincea 1

- 1 btg. Alpini (Clapier): 1435, Livello Trincea 1

- 69° Ragt (1), Brig. Ancona: 1535, Livello Trincda

- 69° Rgt (I1), Brig. Ancona: 1335, Livello Trincda

- 69° Ragt (Ill), Brig. Ancona: 1236, Livello Trineel

- 2 btg. Alpini (Cividale, V.Natisone): 1134

- 70° Rgt (I1), Brig. Ancona: 1234

- 64° Rgt (1) (ridotti), Brig. Cagliari: 1232

- 1 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8):etlio la
linea del fronte nell’area dello scenario.

- 1 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6): dieta linea
del fronte nell'area dello scenario.

PIAZZAMENTO AUSTROUNGARICO

- 180 Brigata KJ /1" (I, I): 1432

- 180 Brigata KJ /1" (111, 1v): 1433

- 180 Brigata KJ /2' (I, I): 1533

- 180" Brigata KJ /2' (11): 1634

- 58 Brigata KJ /8' (I, 11): 1534

- 58 Brigata KJ /8 (Il) and 4" (1): 1635

- 58 Brigata KJ /4' (11, 1I1): 1636

- 58 Brigata KJ /4' (IV): 1634

- 5 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8):etlio la
linea del fronte nell’area dello scenario.

- 3 Unita Artiglieria Campale (5-10-0/0-10-6): dieta linea
del fronte nell’area dello scenario.

Condizioni di Vittoria: 1l giocatore Austroungarico vince se
raggiunge almend 20 Punti Vittoria. Il giocatore lItaliano
vince se il giocatore Austroungarico raggiung@ VP o
meno. Qualsiasi altro risultato & un pareggio.

Regole Speciali Nessuna unita Italiana nel Settore Est pud
essere attivata, o muovere, fino a quando un’'unita
Austroungarica non passa la linea iniziale del tEonel
settore stesso.

Unita di Artiglieria da Montagna del 1ll Corpo n@ossono
essere assegnate a brigate diverse da quelle Id€oipo
prima del Turno di Gioco 10. Brigate del lll Corpono: 55,
56° 43, 18, 1% 12,

Unita di Artiglieria del 1ll Corpo non possono boardare
esagoni nel Settore Est prima del Turno del 19 Magg

La Sorgente di Rifornimento in 1201 & polivalente,
appartiene a chi la controlla, e, di conseguenma, gssere
usata da una o l'altra fazione.

Il Ponte di Roana Il ponte segnato tra gli esagoni 3351 e
3352 & una caratteristica particolare della mappata di
Fanteria possono Assaltare attraverso il ponte ooo
spostamento di -3 Colonne (a sinistra). Durant&dae di
Artiglieria, il giocatore ltaliano puo decider dewholire il
ponte, se ha un’unita di fanteria in uno dei dusgesi sopra
citati. Il ponte viene distrutto con un lancio didb da 1 a 4.
Una volta distrutto, cessa di esistere come pantdmane
solo il lato di esagono di dirupo. Non puo essgrarato.
Esagono di ingresso alternativo per i rinforzi italani: i
rinforzi Italiani che entrano a Marostica (1468)spono
entrare un turno dopo a Valstagna (2872), a scadta
giocatore italiano.

Eventi: Non si lancia il dado per gli Eventi durante iirfio
di Gioco 1.

Punti Logistici: Gli Italiani iniziano con 0 Punti Logistici.
Gli Austroungarici iniziano lo scenario con 50 Hunt
Logistici.
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24.0 Regole per piu di 2 Giocatori
Quando si gioca il Gioco Campagna in piu di dueaiori,
il gioco puo essere diviso in due settori, Est e€hvcome
fossero due aree indipendenti.

24.1 Ogni giocatore prende il controllo di uno dei due
settori. Il confine dei due settori € tracciatolauhappa. |l
gioco procede nei due settori separatamente, attivgo
reagendo) con una  brigata in ciascun settore
contemporaneamente.

24.2 La definizione dell’Iniziativa rimane la stessaa mna
Brigata per ogni settore viene attivata in ogni eFafi
Attivazione.

24.3 Una Brigata appartiene a un settore se consumsa la
intera Fase di Attivazione entro quel settore.

Una Brigata che é suddivisa attraverso il confinksgttore,
o che muove attraverso esso, durante la Fase @inAzi
conta per entrambi i settori (cioe, nessuna altrigaBa di
quella fazione pud essere attivata nella stessa ks

Azione). RINFORZI

24.4 Un giocatore non & mai obbligato ad attivare una

Brigata per ogni Settore, pud sempre sceglierétidbaae una 16 Maggio:
Brigata sola. Un giocatore non pudé mai attivaredagire

con) piu di una Brigata per Settore per Fase do#ai Una

Reazione non puo essere tentata in un Settore mEssINa

Brigata avversaria & stata attivata nella stessse Fdi

Azione.

24.5 Ogni singolo Passo della Fase di Azione deve esser
completato per entrambe le Brigate Attivate printee dl
Passo successive possa essere iniziato (es. il oFuoc
Difensivo non pud cominciare prima che il Bombardato
Offensivo sia stato completato per entrambe le d@eg
Attivate).

24.6 Le Condizioni di Vittoria sono per squadra. Entram
giocatori di una fazione sono vincitori (o perdgntiello
stesso momento.

PIAZZAMENTO ITALIANO

Usate le istruzioni di piazzamento degli scenag 2, con
I'aggiunta di quanto segue:

- 1 btg. MT (33 rgt.): 2038

- 1 btg. RGF 2-0-6 : 3440

- Fortezza: Casa Ratti (2740)

19 Maggio:

PIAZZAMENTO AUSTROUNGARICO :
Usate le istruzioni di piazzamento dello scenarjoc@n
I'aggiunta di quanto segue:

11l Corpo: . .
55" Brigata Fanteria/87(l, I, 1), 96 (1, I, 1) e 24
(FJB); 56 Brigate Fanteria/47l, 11, llI, 1V), 371d (IV)

e 11 (FJB): dietro la linea del fronte, tra gli gsai
4230 e 4336, inclusi.

43"Brigata Landwehr/3(l, 11); 18% Brigata fanteria/73
(1, ) e 11 (I):: dietro la linea del fronte, tra gli
esagoni 4437 e 5135, inclusi.

17 Maggio:

18 Maggio:

20 Maggio:

Artiglieria 11l Corpo:
12 Unita Artiglieria da Montagna (4-8-0/0-8-8)
Dietro la linea del fronte Austroungarico nei sgtto
sopra citati per il 11l Corpo.

| ~c o

f#*\ i

f;mvﬁm'

ITALIANI

208° Rgt (Il, 1), Brigata Taro; 61° R(, II,
) e 62° Rgt (I, II, 1), Brigata Sicilia; 2 btg
Alpini (Aosta, V. d'Adige); 2 btg. MT (VIII
brig.); 42 btg. Bersaglieri: Qualsiasi esagono del
bordo ovest della mappa dietro le linee Italiane.
5 btg. Alpini (Mercantour, Cividale, M. Clapier,
Val Natisone, Matajur); 201° Rgt (I, Il, IIl) e
202° Rgt (I, NI, ), Brigata Sesia; 2 Unita
Artiglieria da Montagna /1A Div a Marostica
(1468)

5 Punti Logistici

5 Punti Logistici

4 btg. Alpini (Exilles, Monte Suello, @é@o,
Levanna); 209° Rgt (I, 11, lll) e 210° Ragt (1, I,
), Brigata Bisagno; 153° Rgt (I, II, 1ll) e 154°
Rgt (I, Il, 1), Brigata Novara: a Marostica
(1468)

217° Rgt (I, Il, 111) e 218° Rgt (1, 11, 11I), Brigta
Volturno: a Schio (0238)

5 Punti Logistici

85° Rgt (I, II, 1) e 86° Rgt (I, ILII), Brigata
Verona; 71° (1, I, IlI) e 72° (1, lI, IIl), Briged
Puglie: a Schio (0238) o a Thiene (0146)

219° Ragt (1, 1, 1) e 220° Rgt (1, 11, 11I), Brigta
Sele Brigade; 2 unita Artiglieria da Montagna
/1A Div a Schio (0238) o a Thiene (0146)

5 Punti Logistici

5 Punti Logistici
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21 Maggio: 155° Rgt (I, II, 11l) e 156° Rgt (I, llll), Brigata Campale /X Corpo: a Schio (0238) o Thiene
Alessandria: arriva in autocarro in qualsiasi (0146)
esagono di strada della Val d'Assa (tra gli 10 Punti Logistici
esagoni 4645 e 3651 inclusi, dietro la linea delle
truppe ltaliane, ad almeno 3 hex da unita30 Maggio: 10 Punti Logistici
nemiche). Sono truppe stanche, con poco cibo e
munizioni: 2 Punti di Disorganizzazione su ogni 31 Maggio: 10 Punti Logistici
battaglione.
10 Punti Logistici 1 Giugno: 2 btg Alpini (Cenischia, Saccarello): aslana
(1864).
22 Maggio: 4 btg. Bersaglieri Ciclisti (Il, VI, VIIXII): ad 2 btg Alpini (Bassano, Sette Comuni) a Foza
Asiago (3357). (3768).
1° Rgt (I, I, 1) e 2° Rgt (I, I, 1ll), Brigata 15 Punti Logistici
Granatieri di Sardegna; 1 unita Artiglieria
Campale /XIV Corpo; 1 btg Bersaglieri Ciclisti 2 Giugno: 144° Rgt (I, II, 11l) e 149° Rgt (I, Illl), Brigata
(V); 5° Rgt Bersaglieri (CTA XIV, CTA XXII, Trapani; 41° Rgt (I, II, 1ll) e 42° Rgt (1, I, 1)}
CTA XXIV): a Thiene (0146). Brigata Modena; 95° Rgt (I, Il, 111) e 96° Ragt (I,
73° Rgt (I, Il, 1) e 74° Rgt (1, 1, 1), Brigad 1, 111), Brigata Udine, 157° Rgt (I, II, 1ll) e 1&°
Lombardia; 1 unita Artiglieria Campale /XIV Ragt (1, II, 1), Brigata Liguria: a Schio (0238),
Corpo: a Marostica (1468) (con Capacita di Thiene (0146), o Marostica (1468).
Movimento dimezzata in questo turno). 15 Punti Logistici
10 Punti Logistici
Nota Storica: Il raduno della®%Armata inizia 3 Giugno: 111° Rgt (I, II, lll) e 112° Rgt (I, Illl), Brigata
nell’area tra Cittadella e Vicenza, e sara Piacenza; 223° Rgt (I, II, 1) e 224° Rgt (I, II,
completato il 2 Giugno. ), Brigata Bari; 137° Rgt (I, II, 1) e 138° Rg
(1, 11, N, Brigata Barletta; 151° Rgt (I, I, ) e
23 Maggio: 223° Rgt (I, II, 1ll) e 224° Rgt (I, llll), Brigata 152° Rgt (I, ll, 1), Brigata Sassari: a Schio
Etna; 141° Rqt (I, I, 1) e 142° Rgt (1, 11, 11]) (0238), Thiene (0146), o Marostica (1468)
Brigata Catanzaro: a Lusiana (1864) 15 Punti Logistici
10 Punti Logistici
4 Giugno: 15 Punti Logistici
24 Maggio: 117° Rgt (1, II, 11l) e 118° Rgt (I, Illl), Brigata
Padova; 1 unita Artiglieria Campale /X Corpo: 5 Giugno: 3° Rgt (I, II, IIl) e 4° Rgt (I, I, 1)} Brigata
entro 3 esagoni da 1201, se la sorgente di Piemonte: a Marostica (1468)
rifornimento & controllata dagli Italiani, 43° Rgt (I, 11, 1) e 44° Rgt (I, 11, 1), Brigaa
altrimenti a Recoaro (0225, 0226) Forli: a Thiene (0146)
10 Punti Logistici 15 Punti Logistici
25 Maggio: 10 Punti Logistici 6 Giugno: 15 Punti Logistici
7 Giugno: 15 Punti Logistici
26 Maggio: 2 btg Alpini (Val Maira, Monviso): a Faz 8 Giugno: 15 Punti Logistici
(3772) 9 Giugno: 15 Punti Logistici
10 Punti Logistici 10 Giugno: 15 Punti Logistici
11Giugno: 15 Punti Logistici
27 Maggio: 10 Punti Logistici 12Giugno: 15 Punti Logistici
13 Giugno: 15 Punti Logistici
28 Maggio: 2 btg Alpini (Monte Argentera, Morbegna@®°® 14 Giugno: 15 Punti Logistici
Rgt Bersaglieri (CTA XL, CTA LIV, CTA 15 Giugno: 15 Punti Logistici
LXI): a Foza (3772)
1 btg Bersaglieri Ciclisti (1X); 211° Rgt (I, Il, RINFORZI AUSTROUNGARICI
) e 212° Rgt (I, I, ), Brigata Pescara: a
Lusiana (1864) 16 Maggio: 1% Brigata Montagna (3, 10, 20, 21, 77, 3Bh);
10 Punti Logistici 12° Brigata Montagna (3, 37, 57, 93, 100): a
Calliano (4306)
29 Maggio: 35° Rgt (I, 11, 111) e 36° Rgt (I, IL,1I), Brigata 9® Brigata Montagna(12, 49, 74, 84, 87). a
Pistoia; 145° Rgt (I, 11, 11I) e 146° Rgt (I, 111}, Rovereto (3502, 3603, 3604)
Brigata Catania; 37° Rgt (I, II, Ill) e 38° Rgt (I, 10 Punti Logistici

II, 1), Brigata Ravenna; 1 unita Artiglieria
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17 Maggio: 10 Punti Logistici

18 Maggio: 43 Brigata Landwehr /3(lll) e 26 (I, II, IlI);
18" Brigata Fanteria/11(l, Ill) e 73 (Ill, IV): a
Carbonare (4324)

10 Punti Logistici

19 Maggio: 10 Punti Logistici

20 Maggio: 10 Punti Logistici 2 Giugno:
21 Maggio: 88 Brigata LdSch /%I, I, ) e 2" (I, I, I, 3 Giugno:
IV); 98° Brigata LdSch /3(l, II, 11, IV, ILds);
44 Brigata Landwehr 7/1(1, II, 1) e 2° (I, II,
l11); 872 Brigata Landwehr /2(1, 11, Ill) and 26
(1, 1, 1) e 59" (X): a Rovereto (3502, 3603,
3604) 4 Giugno:
11° Brigata fanteria/27(l, II, lll) e 2Bh (I, Il, 5 Giugno:
l1); 12® Brigata Fanteria/I7I, Il, lll) e FIB (7, 6 Giugno:
9, 22): a Carbonare (4324) 7 Giugno:
10 Punti Logistici 8 Giugno:
9 Giugno:
22 Maggio: 2 Brigata Montagna (70, 76, 101, Fjb, 8): in 10 Giugno
5343 11 Giugno
10 Punti Logistici 12 Giugno
13 Giugno
23 Maggio: 10 Punti Logistici 14 Giugno
15 Giugno

24 Maggio: 10 Punti Logistici

25 Maggio: 10 Punti Logistici

26 Maggio: 10 Punti Logistici

: 67 Brigata Fanteria/29(, Il, Ill) e 101 (I, I,
I, IV); 68°Brigata Fanteria/33], II, Ill) e 23
and 28(FJB): a Carbonare (4324)

10 Punti Logistici

27 Maggio

28 Maggio: 10 Punti Logistici
29 Maggio: 10 Punti Logistici

30 Maggio: 59 Brigata Fanteria/Z4(I, 1l) e 41 (I, II, I,
IV); 86 Brigata Landwehr /20(1, II, ll) e 22°
(1, 11, 1): a Carbonare (4324)
10 Punti Logistici

31 Maggio: 10 Punti Logistici S
un’unita di
25.2 1 seg

1 Giugno: Le unita della fle 12 Brigata da Montagna

vengono ritirate, (prese da dovunque esse sian

e messe a Rovereto (3603), o in qualsiast 5.3 Ogn

esagono adiacente, con tutte le loro perdite é299ruppament _ _ rsanlo
informazioni necessarie al momento dei combattimgite

livelli di disorganizzazione recuperati. Se non

Calliano arrivo la 9 Divisione, mentre la 48°
Divisione veniva ritirata per essere rimpiazzata e
recuperare dalla fatica. La regola sopra considera
che le pedine della 2®ivisione siano utilizzate
per la ¢ Divisione, che in realta non fu mai
impiegata in questa operazione, ma era
comunqgue disponibile.

10 Punti Logistici

10 Punti Logistici

20 Brigata Fanteria/1§|, 11, 111) e 98" (I, I, I11)
e 12 (FJB); 2F Brigata Fanteria/15(1, II, Il
IV) e 55 (I, II, lll, IV): a Carbonare (4324)
10 Punti Logistici

10 Punti Logistici
10 Punti Logistici
5 Punti Logistici
5 Punti Logistici
5 Punti Logistici
5 Punti Logistici
: 5 Punti Logistici
: 5 Punti Logistici
: 5 Punti Logistici
: 5 Punti Logistici
: 5 Punti Logistici
: 5 Punti Logistici

25.0 FOG OF WAR (FACOLTATIVA )

25.10rdine del raggruppamento: L'unita in cima deveces

tipo Fanteria (se c'e).
nalini di Disorganizzazione sono tenuti sd&o

nita che nesono influenzate.

i giocatore puo controllare solo i
di unita, dando

propri
all'avversario le

sono rifornite, invece mettetele tra le unita forza, Morale corrente, ecc).

arrese. A partire dal 2 Giugno sono libere di
muovere. Nota: Storicamente, il 1 Giugno a
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L ISTADELLE ABBREVIAZIONI

Gebirgs, GbSch: Gebirgsjager, GebirgsSchitzen
(Truppe da Montagna)

FJB: Feldjager Battalion

KJ: Kaiserjager (élite delle truppe da montagnadrigdi)
Lw: Landwehr (Territoriali)

LdSch: Landeschiitzen (Truppe da montagna terriifpria
Mil.,MT: Milizia Territoriale (Milizia territoriale)

RGF: Regia Guardia di Finanza

Brs., Bers.: Bersaglieri

Bers. Cicl.: Bersaglieri Ciclisti

Mt.: Artiglieria da Montagna

Fld.: Artiglieria Campale

Hv.: Artiglieria Pesante

CTA: Comando Truppe Altopiano

COLORI DI RIFERIMENTO DEI
CORPI PER L’ARTIGLIERIA

Questo ¢ il colore della mostrina nell’angolo itoa sinistra
delle unita di Artiglieria.

Colori dei Corpi dell’Artiglieria Italiana:
V Corpo: Verde

X Corpo: Nero

XIV Corpo: Rosso

37 div.: Blu

1A Armata: Blu

Colori dei Corpi dell’Artiglieria Austroungarica:
11l Corpo: Verde

VIII Corpo: Rosso

XX Corpo: Nero
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Note del Disegnatore:

Perché un gioco sulla Prima Guerra Mondiale, e gelsu
guesta poco conosciuta campagna militare ?

L'idea di un gioco sulla Strafexpedition nacqueedsi anni
fa, dalla lettura di1916: Manco un soffio} a cura di Gianni
Pieropan. Allora ero gia un appassionato di giodhi
simulazione storica, e la situazione di cui steaggkendo era
molto adatta per quel tipo di simulazioni, parlando
un'offensiva a sorpresa (almeno per
Italiano), contro un difensore non preparato, ma ¢h
rapido a reagire, di un ampio sfondamento del &octie
avrebbe potuto raggiungere obbiettivi molto piu @idsi
della piu famosa offensiva di Caporetto, e che rion
raggiunse per un soffio.

Era un argomento molto affascinante per un appaatsadi
storia e un giocatore di wargame, e un episodiotanol
interessante della nostra storia Italiana. Unaisstancora
viva nella nostra gente e nei nostri luoghi.

Molto & stato detto, e soprattutto scritto, su ceaeebbe
potuto succedere se
raggiunto la pianura Veneta dietro il fronte prpale
Italiano sull’lsonzo; nessuno pud saperlo,
probabilmente la Prima Guerra Mondiale sul Frotadiano
sarebbe stata diversa da quel momento.

Iniziai a pensare a un gioco di simulazione sujicanento,
ma senza concrete ambizioni di realizzazione.

La svolta avvenne quando incontrai Enrico Acerbofgndo
conoscitore di luoghi ed episodi della Prima Guerr
Mondiale sul Fronte Italiano (e non solo di qugligerra...),
scrittore di diversi libri sul’argomento, nonchécatore di
wargame. Lui aveva gia avuto l'idea di fare un giauilla
Strafexpedition (cosi detta), quindi gli sottopaki mio
sistema di gioco, mettendolo insieme con le suarmézioni

e i suoi suggerimenti.

L'ultimo passo verso la pubblicazione fu I'incontamn
Nicola Contardi, e la “Europa Simulazioni”, a cuagque il
soggetto e il gioco. La fase di play test e svilugp stata
piuttosto lunga, ma alla fine speriamo di avereghaigto un
buon risultato.

L'obbiettivo del gioco € di simulare sia la situmzé
strategica, lasciando le possibilita delle direttri
dell'offensiva partendo dalla situazione storicdhe cla
“sensazione” della tattica fatta di bombardamexgsalti alla
baionetta, e contrattacchi.

Non ho suggerimenti di gioco da darvi; le strategide
tattiche devono essere provate, e scoperte daiatgioc
Altrimenti vi toglierei una parte del divertimentoQuesto

I'esercito Austroungarico a&vess

sistema di gioco é stato creato per cercare dprfavare il
modo di fare la guerra di quel periodo.

L'obbiettivo finale per il giocatore Austroungariéochiaro:
la pianura allo sbocco delle montagne. Anche qudbb
giocatore Italiano é chiaro: tenere duro e cerdategorare
le truppe Austroungariche il piu possibile.

Andrea Brusati

'alto comando

Dedica:

Questo gioco € dedicato a mio nonno, Primo Brusdis
combatté nella Grande Guerra, e sopravvisse, gegimare
ai suoi figli quanto terribile sia la Guerra.

La memoria va a ogni uomo che visse, e mori, regbodi
qui trattati.

Andrea
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TABELLE DEGLI EVENTI

0 Lanciate un dado sullBabella degli Eventi Italiani

1 Nessun Evento

2 Nessun Evento

3 Nessun Evento

4 Nessun Evento

5 Lanciate un dado sullBabella degli Eventi Italiani

6 Lanciate un dado sullBabella degli Eventi Austroungarici

7 o piu Successo Russo nell'Offensiva in Galizi@i veda regola 22.0: Fine del Gioco)
Tabella degli Eventi Italiani

1 L’Alto Comando Italiano ordina un contrattacco locale: Selezionate a caso un HQ di Brigata Italiano
quelli in gioco (Attivi e Inattivi). Questa Brigatieve essere Attivata, e fare almeno un Assaltarder
questo turno di gioco. Se non sono disponibili PLagistici, sara Attivata “gratis”. Se la Brigaten puo
fare Assalti in questo turno (perché troppo lontdalnemico), scegliete a caso un’altra Brigata.

2 Confusione nell’Alto Comando lItaliano: Selezionate a caso un HQ di Brigata Italiano trallgin gioco
(Attivi e Inattivi). Il giocatore Austroungarico pumuovere di un esagono i battaglioni di uno dei
reggimenti della brigata (a sua scelta), in quaiglaezione, ma non attraverso dirupi.

3 Tiro Corto dell'Artiglieria Italiana : Per ogni Bombardamento Offensivo Italiano compigirante il
turno in corso, lanciate un dado. Se il risultatb@2, il bombardamento viene fatto contro un esag
adiacente contenente unita Italiane (scelto a caso)

4 Sforzo Logistico Italiano: Gli Italiani ricevono 5 Punti Logistici supplentan

5 Nessun Evento

6 Nessun Evento

Tabella degli Eventi Austroungarica

1 Dottrina Austroungarica: Durante questo Turno di Gioco, il giocatore Aastrgarico non puo eseguire
Assalti contro esagoni che non siano stati Bombaddimsante questo stesso turno.

2 Avanzata Austroungarica fuori controllo: Selezionate a caso un HQ di Brigata Austroungariz quelli
in gioco (Attivi e Inattivi). Il giocatore Italianpud muovere di un esagono i battaglioni di uno dei
reggimenti della brigata (a sua scelta), in quaisi@ezione, ma non attraverso dirupi.

3 Tiro Corto dell'Artiglieria Austroungarica : Per ogni Bombardamento Offensivo Austroungarico
compiuto durante il turno in corso, lanciate unalesk il risultato € 1 o 2, il bombardamento viéaito
contro un esagono adiacente contenente unita Ausgesiche (scelto a caso).

4 Sforzo Logistico Austroungarica Gli Austroungarici ricevono 5 Punti Logistici suipmentari

5 Nessun Evento

6 Nessun Evento
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