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Alla scoperta dei wargame in solitario: Tetrarchia,
un gioiello ambientato nella Roma in declino

H di Simone Luculli

Se siete appassionati di wargame in solitario,
preparatevi a scoprire un bellissimo titolo
adatto veramente a tutti.Questo gioco, sem-
plice da intavolare quanto profondo nelle sue
meccaniche, vi catapultera nel turbolento pe-
riodo tardo romano, un'epoca di cambiamenti
e sfide cruciali.
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Un tuffo nella storia: la crisi del lll secolo

Il gioco € ambientato alla fine del Ill secolo, un
periodo di profonda crisi per I'lmpero Romano.
Dopo secoli di dominio incontrastato, Roma si
trovava a fronteggiare una serie di minacce in-
terne ed esterne che ne minavano la stabilita.
L'Impero era scosso da guerre civili, invasioni
barbariche e difficolta economiche. Proprio in
questo contesto storico travagliato, nel 284
d.C., l'imperatore Diocleziano introdusse la Te-

trarchia, un sistema di governo a quattro che
divideva I'lmpero in quattro zone, ciascuna go-
vernata da un tetrarca. Questa riforma, per
guanto innovativa, non riusci a risolvere defini-
tivamente i problemi di Roma, che continud a
vacillare sotto il peso delle sue fragilita.

Tetrarchia: un gioco che riflette

la complessita storica

Il gioco Tetrarchia riesce a riprodurre in modo
efficace le difficolta che Roma doveva affron-
tare in quel periodo storico. La maggior parte
del tempo, infatti, sarete chiamati a "giocare in
difesa", cercando di arginare le minacce
esterne e di mantenere il controllo del territo-
rio. Un aspetto cruciale del gioco & la pianifi-
cazione strategica delle battaglie: non potrete
lanciarvi all'attacco senza una strategia ben
definita, dovrete assicurarvi di tagliare le linee
di rifornimento nemiche e di proteggere le vo-
stre spalle. Solo cosi avrete una possibilita di
uscire vittoriosi dagli scontri.

Le regole di Tetrarchia sono poche e facili da
apprendere, ma questo non significa che il
gioco sia superficiale. Al contrario, offre una
profondita strategica che vi terra incollati al ta-
volo per ore.

segue a pagina 26
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segue da pag 25: Alla scoperta dei wargame in solitario: Tetrarchia,
un gioiello ambientato nella Roma in declino

Inoltre, per chi desidera una sfida ancora
maggiore, sono disponibili regole aggiuntive
che introducono elementi come pirati che at-
taccano le coste, Goti con eserciti potenti e
veloci, e la minaccia di un usurpatore che pud
marciare su Roma, sfruttando le rivolte in-
terne.

L'autore di Tetrarchia ha da poco pubblicato il
seguito del gioco, intitolato Hispania. Questo
nuovo titolo vi portera a esplorare le dinami-
che di potere e i conflitti che hanno caratteriz-
zato la penisola iberica durante il periodo
romano.

Perché giocare a Tetrarchia

Semplicita e profondita: un gioco facile da
imparare ma ricco di strategia.
Ambientazione storica: un'immersione nel
mondo della Roma in declino.

Giocabilita versatile: adatto sia al gioco in so-
litario che a quello in gruppo (fino a 5 giocatori).

Regolamento espandibile: possibilita di ag-
giungere regole extra per una sfida maggiore.
Tetrarchia: un wargame avvincente, ma con
un neo

Nonostante sia un ottimo wargame Tetrarchia
presenta un difetto: la prevedibilita dei movi-
menti barbari. Dopo un po' di partite, diventa
facile anticipare le loro mosse anche al livello
piu difficile. Questo & dovuto al fatto che le ar-
mate barbare seguono percorsi prestabiliti
verso Roma.

Se da un lato questa meccanica rispecchia
accuratamente le migrazioni storiche, dall'altro
rende il gioco prevedibile.Fortunatamente,
I'autore ha corretto questo problema nel suo
nuovo gioco, Hispania. Qui, i movimenti bar-
bari sono gestiti da un sistema di "bot" che in-
troduce un elemento di sorpresa e varieta.

Se siete alla ricerca di un wargame coinvol-
gente, stimolante e ricco di storia, Tetrarchia &
il titolo che fa per voi. "

Battaglla di Adrianopoli

# Ci sono date che restano indelebili nella memoria collettiva.
| Una di queste e il fatidico 476 d.C., simbolo della fine di
% un’era. Alcuni eventi, personaggi e vicende, a volte, si rivelano
¢ particolarmente devastanti.
Un esempio é la battaglia di Adrianopoli, combattuta tra Goti
& e Romani il 9 agosto 378 d.C. che, iniziata come un incidente
@ casuale, diede vita a uno degli scontri fatali per I'lmpero
Romano. “Gli scutari, al comando di un certo Bacurio, lbero
del Ponto, e di Cassio, avanzati con cieco impeto, vengono
alle mani [con i Goti]. Ma, come avevano sferrato I’attacco

prematuro, cosi si ritirano”. Le azioni di Bacurio e Cassio
avvieranno una catena di eventi che portera alla fine
dell'Antichita e nell'alba di un nuovo capitolo, il Medioevo.

A "La Piccola Armata", il club di wargame storico di Torino,
I’'8 marzo avremo l'occasione di ricostruire questa storica
battaglia, utilizzando miniature in 28mm. Riuscira I'lmperatore
' Valente a evitare la catastrofe? | Greutungi di Alateo e Safrace
arriveranno in tempo per cambiare le sorti dello scontro,
o il fato sara gia segnato? Se sei curioso di scoprire
‘,. - come andra a finire, vieni a trovarci!
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Che cos’é LudoStoria?
LudoStoria € un centro
di aggregazione per ap-
passionati che opera al
§ fine di facilitare e ap-
profondire la pratica
del gioco di simulazione
storico in ogni sua
forma, intensificare i contatti e le occasioni
ludiche tra i suoi membri ovunque si trovino,
partecipare e promuovere qualsiasi iniziativa
pubblica legata a tale hobby e piu in generale
mettere in atto ogni azione il cui scopo sia
diffondere la conoscenza del gioco storico in-
teso nella sua piu ampia accezione.
Per fare cio, i membri di LudoStoria si dotano
di un gruppo Facebook da utilizzare come
punto di riferimento per le comunicazioni uf-
ficiali, le iniziative sul campo e le libere di-
scussioni sul tema, nonché di un’associazione
ludico-culturale che possa fornire il necessa-
rio riconoscimento legale e supportare con-
cretamente le attivita del gruppo.

Ludo
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In concreto:

LudoStoria intende porsi tre scopi fondamen-
tali: primo, rappresentare un punto di riferi-
mento per chi vuole muovere i primi passi sul
sentiero del gioco di simulazione storico ap-
partenente a qualsiasi tipologia e dedicato a
qualsiasi periodo; secondo, promuovere [’im-
magine del gioco in generale e del gioco di
simulazione storico in particolare come
opera dell’ingegno ad alto valore culturale,
che pertanto va diffusa quanto piu possibile
tra il grande pubblico, rifuggendo da qual-
siasi tentazione eccessivamente speciali-
stica; terzo, far dialogare tra loro tutti i
diversi settori degli appassionati di gioco sto-
rico, dal gioco di ruolo al wargame da ta-
volo, dal gioco tridimensionale agli ibridi
eurowargames.

LudoStoria rispetta ogni suo singolo membro
che assume immediatamente pari diritti e
pari doveri nei confronti di tutti gli altri, e
questo indipendentemente dalla sua eta, ge-
nere, nazionalita, convinzione religiosa, opi-
nione politica o altro.

LudoStoria si struttura primariamente come
gruppo Facebook, ai cui Amministratori sono
demandate le responsabilita direttive e le fa-
colta esecutive, ma il cui indirizzo generale e
demandato al libero e paritario consenso dei
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suoi membri, incoraggiando la partecipazione
di tutti al processo decisionale.

LudoStoria opera senza alcuna finalita di
lucro sulla base del lavoro volontario dei suoi
membri, mosso unicamente dalla disinteres-
sata passione per il gioco di simulazione sto-
rico.

LudoStoria apprezza ogni esperienza ludica
pregressa dei suoi membri, anche con giochi
non simulativi, al fine di ottenere una mag-
giore conoscenza delle affinita coi giochi che
costituiscono oggetto della sua attenzione.

LudoStoria non si occupa in maniera diretta
di giochi non simulativi o solo “ambientati”,
né di quelli con ambientazione fantastica, ad
eccezione di titoli che siano basati su scenari
storici alternativi o ipotetici, ma comunque
plausibili. Pur riconoscendo |’elevato valore
simulativo di molti titoli attinenti al grande e
affascinante mondo della “storia fantastica”
di cui si incoraggia comunque la pratica, fan-
tasy e fantascienza e tutti i generi affini non
sono basati sulla “storia reale” o sulla “storia
possibile” che sono oggetto dei lavori di Lu-
doStoria.

LudoStoria si propone come gruppo real-
mente inclusivo sia al suo interno che al suo
esterno: la collaborazione e anche la parteci-
pazione dei suoi membri all’interno di altri
grupp1 associazioni, soggetti di varia natura
gia esistenti nel mondo della simulazione &
attivamente promossa e caldamente incorag-
giata, al fine di mettere in comune tutte le
risorse umane e di conoscenza esistenti nel
settore. Il tutto nel piu assoluto rispetto del-
'autonomo operato di tutte queste realta, le
cui diverse peculiarita rappresentano una
fondamentale ricchezza del mondo del gioco
storico.

LudoStoria ha come scopo primario la crea-
zione di un ambiente di discussione aperto,
sereno e reciprocamente rispettoso delle sen-
sibilita e delle inclinazioni di ogni suo singolo
membro, a cui € demandato [’obbligo di te-
nere un comportamento a cio adeguato nel
corso delle discussioni, restando potesta
degli Amministratori intervenire con richiami
o sanzioni dirette a seconda della gravita
delle eventuali violazioni.

LudoStoria riconosce in pari ed egual misura
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il valore della tradizione e dell’innovazione,
operando secondo il principio “la tradizione
di oggi € l’innovazione di ieri, ’innovazione
di oggi sara la tradizione di domani” e respin-
gendo fermamente qualsiasi pregiudizio su
meccaniche, componenti od autori, sia nega-
tivo che positivo.

LudoStoria afferma [’uguale dignita sia del-
’esagono che del meeple: qualsiasi mecca-
nica di gioco va considerata non per cio che
appare, ma per come viene usata all’interno
delle regole, determinando cosi se si tratta di
un gioco di simulazione o meno.

LudoStoria ospita discussioni su wargame da
tavolo e tridimensionali, giochi frutto delle
piu svariate ibridazioni, giochi di ruolo ad
ambientazione storica e quant’altro. Se usa
le sue meccaniche per rievocare la storia (e
non, viceversa, se usa la storia solo per “co-
lorare” le sue meccaniche), allora € un gioco
di simulazione storico, quali che siano le sue
regole e la sua forma esteriore.

LudoStoria partecipa agli eventi ludici di ogni
genere e dimensione nelle forme e nei modi
che saranno decisi dagli stessi membri del
gruppo, con il fine primario di promuovere la
diffusione del gioco di simulazione storico so-
prattutto nei confronti di chi vi si avvicina la
prima volta.

LudoStoria promuove altresi iniziative di ag-
gregazione ludica tra i suoi membri, sia pub-
bliche che private, sia in presenza che da
remoto, sia organizzate che spontanee, sfrut-
tando le potenzialita dei mezzi di comunica-
zione al fine di mettere in contatto tra di
loro gli appassionati nelle varie realta locali.

LudoStoria accoglie e ringrazia tutti i creatori
di contenuti di qualsiasi genere sul gioco di
simulazione storico, ritenendoli una risorsa
fondamentale per la crescita del settore e
rendendosi disponibile a qualsiasi forma di
collaborazione al loro operato.

LudoStoria valorizza sia l’esperienza che
l’entusiasmo, considerando che il gioco di si-
mulazione storico non sia affatto appannag-
gio di pochi eletti, bensi una forma di
intrattenimento ad alto valore culturale a
cui tutti, con il sufficiente interesse e senza
esclusione alcuna, possono liberamente ac-
cedere.

LudoStoria reputa che U’esperienza dei suoi
membri piu preparati non sia un mero mo-
tivo di vanto o peggio ancora ragione di su-
periorita, bensi una responsabilita nei
confronti degli altri appassionati a cui, se lo
si vuole e anche mediante specifiche inizia-
tive di tutoraggio, occorre dedicare i piu in-
tensi sforzi per aiutarli a trovare una propria
strada e un proprio modo di vivere questa
passione.

LudoStoria ritiene che l’entusiasmo dei mem-
bri meno esperti vada valorizzato aiutandoli
ad apprezzare il grande bagaglio di cono-
scenze di chi pratica questa forma ludica da
piu anni e ad avvalersi di esso per meglio
orientarsi nel vasto mare della simulazione.

LudoStoria considera la guerra e qualsiasi
forma di conflitto violento, organizzato o
meno, tra le piu grandi tragedie della storia
dell’umanita. Lungi dal glorificare tali lut-
tuosi eventi, ritiene che lo strumento del
gioco, attraverso il coinvolgimento emotivo e
agonistico che lo contraddistingue, possa au-
mentare la conoscenza e migliorare la consa-
pevolezza di chi lo pratica, nella speranza di
dare un proprio piccolo contributo alla difesa
della pace, della coesistenza e della com-
prensione reciproca pur nel doveroso ricono-
scimento delle diversita e delle individualita
di tutti. Conoscere la storia non significa giu-
stificarla, ma comprenderla. Giocare alla
guerra non € combattere davvero e neanche
“per finta”, ma una concreta forma di lotta
contro la guerra stessa.

LudoStoria € un gruppo di persone che non si
accontenta di discutere di giochi: vuole so-
prattutto giocarli.

In conclusione, i membri di LudoStoria sono
fermamente convinti che il wargame in parti-
colare e il gioco di simulazione storico piu in
generale siano, fin dai tempi di H.G. Wells,
un passatempo per tutte le persone che desi-
derano divertirsi in maniera intelligente con
la storia, confrontandosi amichevolmente tra
di loro e imparando cose nuove. Un passa-
tempo che hanno ’orgoglio di perseguire, il
desiderio di condividere, la determinazione a
promuovere in ogni modo possibile presso il
pil ampio pubblico possibile.

Un passatempo non per pochi,
ma decisamente per molti... anzi, per tutti!
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In questo primo numero del notiziario abbiamo riservto una sorpresa che, ne siamo certi, apprezze-
ranno molto: il gioco Baia dei Porci di Marco Campari, apprezzato autore di wargame, diversi dei
quali acquistabili in Print & Play su Wargame Vault sotto I'etichetta Lumaca Games.

Ringraziamo I'amico Marco per averci permesso di omaggiare ai nostri lettori il suo gioco e ci augu-
riamo di poter ripetere questa esperienza anche nei prossimi numeri di Ludo Storie.

Il gioco: Baia dei Porci

Il gioco allegato, Baia dei Porci, nasce per un
jam nel 2023, il Postcard from the Front te-
nuto da Hissy Cat Studio, trovato su BGG; ha
subito una revisione del testo delle regole
per questa edizione.

Le indicazioni erano abbastanza strette: le

regole dovevano stare in un foglio 5” x 7” (di-

mensioni di una cartolina), potevano essere
usati sia il fronte che il retro della cartolina,
doveva trattarsi di un Wargame, i counters
dovevano essere inclusi nella cartolina.
Perché la Baia dei Porci? La scelta e stata
dettata dall’acquisto di un testo sull’opera-
zione dell’Aprile 1961, un periodo semi sco-
nosciuto per me; conoscere nuove storie per
me € una molla fondamentale per creare dei
wargames!

La difficolta di dover avere tutti i counters e
le regole sulla cartolina mi ha permesso di
dover affrontare una bella sfida creativa,
portandomi a fare un benchmark su come
erano fatto gli altri giochi in cartolina pre-
senti, come quelli di ATO e quindi di decidere
per un approccio diverso dall’hex and and
counter. Ho scelto di utilizzare una mappa
point to point per poter massimizzare lo spa-
zio disponibile sulla cartolina rispetto alla
zona di operazioni; i punti si sposano meglio
alla filosofia di gioco che vuole far provare ai
giocatori le tensioni dei protagonisti, che con
poche risorse, dovevano cercare di arrivare
all’interno di Cuba per far scoppiare la con-
trorivoluzione per la CIA e difendere il neo-

Il nostro motto

e Il piacere di giocare;
vogliomo condividere
con tutti

la nostra passione.

nato Stato socialista per i cubani, transitando
solo da determinate strade. Ho effettuato
quindi una ricerca sulle fonti disponibili, a
partire dal libro che trovate nel testo delle
regole, anche sul web per creare la mappa e
’ordine di battaglia. Ho cercato le immagini
per creare le pedine; la mia proverbiale ca-
renza dal punto di vista grafico mi ha fatto
scegliere delle silhouette abbastanza generi-
che. Per la mappa ho deciso di utilizzare una
mappa trovata e riadattata, utilizzando solo
bianco e nero per restare printer friendly! Ho
deciso inoltre di non utilizzare i dadi per ri-
solvere i combattimenti, un vecchio mio pal-
lino, e ho effettuato alcune prove, trovando
nella meccanica della pesca dei chits una
buona alternativa. Il numero dei chits € le-
gato al valore delle unita coinvolte, oltre
all’aggiunta di alcuni utilizzabili una volta
sola, che riflettono la presenza delle forze
aeree delle due parti o Uintervento di Fidel
Castro, tra gli altri. Cio permette al giocatore
di esplorare piu strategie di utilizzo dei chit e
di rendere sempre diversa ogni partita.

Ho chiesto a qualche amico e familiare di
fare qualche test e il feedback degli altri par-
tecipanti al jam mi ha aiutato a limare il
tutto. Ora dovrei riprendere in mano il si-
stema per provare ad applicarlo ad altre si-
tuazioni... I’Africa Italiana? (Altro mio grande
interesse!) o altra situazione da scoprire?

To be advised!

Marco

Nuovi giochi
disponibili

sula nostra pagina
WARGAMLN /AL,

www.wargamevault.com/

il nostro sito web: http://lumacagames.altervista.org/index.html
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Baia dei Porci

‘fpossono muovere di 1 area lungo le strade (punteggiate o continue); Le unita corazzate possono muoversi fino a 2 aree.

Baia dei Porci raffigura il piano coperto dalla CIA di invasione della Cuba castrista il 17 aprile 1961.

E un gioco per due giocatori, senza bisogno di dadi.

Ci sono 44 pedine: 21 Unita (che possono essere Fanteria, Carri o Paracadutisti, come da icona su di esse), 22 Pedine
Combattimento (CC) (rosse per FAR e nere per CIA, che rappresentano vari supporti cromatici per il combattimento, come
aeroplani, artiglieria o la presenza di Fidel Castro; si noti il segnalino SOSPENDI sottolineato) e 1 segnalino TEMPO, da
mettere nella casella 1 all'inizio del gioco.

Le unita sono colorate di nero per la Brigata CIA 2506 (7), formata da controrivoluzionari cubani o CIA e colorate di rosso per’
le Fuerzas Armadas Revolucionarias de Cuba o FAR (14). Ogni unita riporta un'icona per la definizione del tipo (Fanteria, Carri
e Paracadutisti); i numeri sulla destra dall'alto in basso sono rispettivamente: Numero Storico del Battaglione, Turno di
entrata FAR e Punti Combattimento (CP). Sul retro grigio le unita con CP 2 o 3 hanno il lato ridotto, da usare quando vengono
colpite una volta. L'unita CIA TANK (CP3) viene girata sul retro dopo aver subito un COLPO ed & eliminata con un secondo
coLpO.

Sequenza di gioco: A: Le unita FAR nel turno di entrata in corso sono schierate sulla mappa secondo il turno di entrata
indicato sulle unita e sulla mappa; al turno 1 le unita CIA vengono schierate sulla mappa a Playa Larga e/o Blue Beach e i
paracadutisti CIA vengono lanciati e schierati in qualsiasi area e saltano il passaggio B. B: Movimento unita CIA: le unita CIA

Entrando in aree occupate da unita FAR si innesca il combattimento e si interrompe immediatamente il movimento. La strada
X & impraticabile. Un massimo di due unita possono entrare in un'area per innescare il combattimento. C: Combattimento
CIA: dopo il movimento di tutte le unita CIA, il combattimento viene risolto. D: Movimento delle unita FAR: le unita FAR
possono muovere di 1 area lungo le strade (punteggiate o continue); Le unita corazzate possono muoversi fino a due aree.
Entrare in aree occupate da unita della CIA innesca il combattimento. La strada X & impraticabile. Un massimo di due unita
possono entrare in un'area per innescare il combattimento. E: Combattimento FAR: dopo il movimento di tutte le unita FAR,
il combattimento viene risolto. F: Fine del turno, sposta in avanti il segnalino TURN di 1 casella (esempio: da 1 a 2). Ritorna al
fpunto A.
Combattimento: Ogni giocatore calcola il totale dei CP delle unita (CPT) coinvolte nel combattimento e prende tanti segnaliniy
HIT Combattimento quanti sono i suoi CP totali, aggiungendoli nella tazza da pesca (o mettendoli da parte a faccia in giu).
Quindi ogni giocatore pud aggiungere alla tazza (o a faccia in gili) quanti CC desidera, purché siano ancora disponibili. Si prega
di notare che un massimo di due unita possono entrare in un'area per attivare il combattimento; se ci sono piu di due unita
nemiche che difendono I'area, il giocatore in difesa ne scegliera due come coinvolte nel combattimento e mettera le altre,
nella tazza (o a faccia in giu) come CC. Tutte le pedine nella tazza (o a faccia in giu)) vengono mescolate e partendo dal lato in
movimento (che ha innescato il combattimento, attaccante) viene pescata e rivelata una pedina. | risultati sono applicati
immediatamente: i segnalini FAR riducono di uno il CPT della CIA; | Chits CIA riducono di uno il CPT delle FAR; ogni giocatore
sdistribuisce immediatamente la perdita alle proprie unita; se CP viene ridotto a 0 I'unita viene rimossa ed eliminata. Poi il
jgiocatore in difesa, se ha ancora CP disponibili, puo decidere di pescare una Segnalino di Combattimento e applicare il
!risultato o decidere di terminare il combattimento e ritirare di un'area le sue unita. Quindi il giocatore attaccante decide di
pescare una pedina di combattimento e applicare il risultato o decide di terminare il combattimento e ritirare di un'area le|
sue unita. L'area scelta per la ritirata deve essere |'area precedentemente occupata dalle unita in movimento o verso L'Avana
o Matanzas per FAR o I'Oceano per il giocatore Cia. Ogni giocatore pud pescare tanti Chit quanti CP sono disponibili al
momento dell'estrazione. (cioé se il giocatore CIA ha 2 CP e dopo che il giocatore FAR attaccante ha pescato un Chit si riduce,
a uno, peschera ancora un nuovo Chit; se il CPT & ridotto a zero, il giocatore ha perso il combattimento come tutte le sue
unita ( s) vengono eliminate e rimosse dalla mappa). Se viene pescata la Chit SUSPEND, il combattimento viene
immediatamente sospeso e il giocatore che muove riportera le sue unita nell'area precedentemente occupata da esse; le

unita in difesa rimarranno sul posto. Al termine del combattimento (qualsiasi CPT & zero o concede il combattimento),
eventuali CC pescati o non pescati sono considerati spesi e non piu disponibili, ad eccezione di HIT e SUSPEND CC, chel
saranno ancora disponibili. Le unita difensive soprannumerarie usate come CC si ritireranno come se il combattimento fosse|
|stato terminato dal giocatore in difesa.
ivittoria: il giocatore FAR deve eliminare tutte le unita CIA prima della fine del turno 8; Il giocatore CIA deve far sopravvivere,
falmeno un'unita fino alla fine del turno 8 o deve raggiungere I'area L'Avana o Matanzas con qualsiasi unita di fanteria o carri
farmati (no paracadutisti).
¢Crediti: Designer: Marco Campari (Lumaca Games) 2023; www.societaitalianastoriamilitare.org; P.Carradice, Bay of Pigs,

eCIA’s Cuban Disaster, April 1961, 2018, UK, Pen and Sword Military.




