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di strumenti su cui dovremo concentrarci
ancora di piu nei prossimi mesi, chiedendo
come sempre la collaborazione di tutti vista
la natura prettamente orizzontale e
compartecipata di LudoStoria.

E a proposito di canali telematici, la Virtual
LudoStoriCon, fiore all’occhiello fin dai nostri
primi passi, continua ad essere un’occasione
unica di aggregazione online per giocatori,
autori e editori di tutto il mondo, una vera e
propria eccellenza a livello internazionale
che LudoStoria mette a disposizione di tutto
il gioco storico italiano. Continueremo a
organizzarne ulteriori edizioni, e con gioia!

Passiamo agli eventi di gioco in presenza,
grandi e piccoli in tutta Italia.

Ce lo siamo detti piu volte, possiamo
raggiungere una partecipazione ancor piu
corale delle ludostoriche e dei ludostorici
“dall’altra parte del tavolo”: non siate
timidi, ci si diverte davvero un mondo!
Dovunque le abbiamo portate, le nostre
tovaglie azzurre si sono fatte valere in
manifestazioni di primissimo livello,
riscuotendo sempre grande successo e
avvicinando tante persone al gioco storico
realmente accessibile e pienamente
coinvolgente, oltre che fedele alle dinamiche
reali rappresentate. LudoStoria € ormai uno
dei primi nomi che vengono in mente a
chiunque voglia giocare con la Storia in
maniera originale, diversificata e fuori da
schemi eccessivamente circoscritti: la riprova
e che in molti casi non siamo piu noi a
proporci in prima battuta, bensi veniamo
contattati da chi & venuto a sapere di noi e
desidera assicurarsi la nostra presenza.

L’evento in cui il nostro coinvolgimento si e
fatto piu evidente e stata ovviamente Play,
nella sua nuova sede bolognese. Un’edizione
importante e all’inizio non facile per noi, non
lo nascondiamo, con lo spostamento di citta
e lo spostamento di ubicazione all’interno
dell’evento. Avevamo tanti dubbi: ma il
pubblico ci seguira?... Riusciremo a svolgere
comunque le nostre attivita?... La nuova
collocazione premiera i nostri sforzi?

Ebbene, si, si e ancora si. Il merito del
grande successo della spedizione a Play 2025,
in cui LudoStoria ha trovato un ambiente
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totalmente libero e valorizzante in cui
esprimere al massimo le sue potenzialita, va
sicuramente agli amici di Federludo. La
grande federazione delle associazioni ludiche
italiane ci ha accolti con calore ed
entusiasmo, ha supportato in maniera
magnifica le nostre attivita, ci ha garantito
una presenza ed una visibilita assolute.
Certo, noi di LudoStoria ci siamo fatti valere,
raccogliendo apprezzamenti da tutte le
federassociate per l’impegno,
’organizzazione e la dedizione che abbiamo
mostrato: in quei frenetici tre giorni
bolognesi, tra dimostrazioni, ospiti
internazionali, anteprime esclusive e incontri
continui, i nostri tavoli non sono mai stati
fermi.

Federludo ha dunque confermato nei fatti la
validita della nostra scelta strategica di
aderire alla loro rete associativa, peraltro
aiutata dalla totale corrispondenza ideale e
pratica tra il nostro Manifesto e la loro Carta
dei Valori Ludici: quando due realta
improntate alla divulgazione della cultura
ludica e all’inclusione totale del pubblico si
incontrano... beh, fanno scintille!

L’esperienza bolognese, unita a tutte le altre
che avevamo raccolto negli altri eventi degli
ultimi mesi, ci hanno spinto in effetti a
ripensare anche il concetto stesso di “stand”.
Sono cosi nati i Punti LudoStoria, un’idea
flessibile e aperta di presenza a un evento, in
cui tutti possono venire non solo a provare le
dimostrazioni previste ma anche ad avanzare
proprie proposte e piu semplicemente ad
incontrare altri appassionati: porti di approdo
in cui ripararsi nel marasma delle grandi
manifestazioni, per poi ripartire alla scoperta
di nuovi modi di intendere il gioco storico. |
primi risultati, raccolti a Sulle Tracce del
Drago (L’Aquila) e a Gradara Ludens sono
stati piu che incoraggianti, e riproporremo il
modello a partire dai prossimi grandi
appuntamenti come CAST (Firenze) e Play
(Bologna) 2026.

Se, pero, tutto cio e stato possibile lo
dobbiamo ad una scelta fatta piu di un anno
fa, ossia assumere una effettiva forma
associativa, il modo migliore per dare pieno
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valore al nostro operato anche nei confronti
dei soggetti istituzionali che si sono
interessati a LudoStoria. Abbiamo cominciato
con i canonici tre fondatori previsti dalla
legge per un’associazione riconosciuta... e
oggi contiamo piu di 60 Soci, in aumento
continuo. Al punto che, con almeno un anno
di anticipo rispetto alle nostre previsioni,
abbiamo convenuto sulla necessita di
trasformare |’associazione culturale nella piu
compiuta forma dell’Associazione di
Promozione Sociale. Un passaggio
impegnativo, ma fondamentale, che
permettera a LudoStoria di entrare a pieno
titolo nel grande mondo del Terzo Settore,
con le conseguenze e i vantaggi che tutti
possono immaginare.

Il passaggio si € reso doveroso anche alla luce
di un altro sviluppo a cui tenevamo molto,
ossia la nascita delle sezioni territoriali. Se il
gruppo di Soci e iscritti aggregati di
LudoStoria Roma ha dato il via con i suoi
eventi a cadenza ormai piu che mensile e le
sue chat WhatsApp costantemente attive,
ben presto si sono uniti a noi LudoStoria Pavia
(grazie alla partnership con Aerel APS) e
LudoStoria Siracusa (un traguardo
importantissimo, dedicato al grande pubblico
di appassionati del Meridione). E non finisce
qui, perché altre realta territoriali stanno
avanzando le loro candidature per garantire
una presenza ancor piu capillare sul
territorio.

Tutto cio perché LudoStoria non € nata “solo”
per parlare di gioco storico, ma per
praticarlo nei fatti e nei numeri, uscendo
dalle nicchie in cui sinceramente ci
sentivamo troppo stretti e dando a quante
piu persone possibile quante piu opportunita
possibili in quanti piu modi possibili: un
progetto di cui ogni singolo elemento ha
valore di per sé, ma ancor di piu in
connessione organica con tutti gli altri pezzi
di quel grande ingranaggio ludostorico che
abbiamo creato e continuiamo a creare. E
anche le pagine di Ludo Storie che state
leggendo adesso - un’altra grande novita del
2025! - ne fanno parte. Qui € piu che
doveroso un ringraziamento all’impegno e
alla competenza del suo referente di
progetto, Sergio Fabra, a cui va tutta la
nostra riconoscenza (e so che si sentira molto
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imbarazzato quando leggera queste mie
parole... ma te le meriti tutte, Sergio!).

E nel 2026? Oh, c’e tempo... ma
un’anticipazione possiamo gia darvela:
tenetevi liberi per febbraio. Perché? Perché
qui a Roma succedera una cosa bella. Qui a
Roma sara tempo di StoriCon, una nuova
tappa nel percorso che portiamo avanti in
maniera costante dal gennaio 2023 in cui
siamo nati come gruppo.

Due giornate presso ’ormai familiare
struttura dello Spazio Espositivo La Vaccheria
che vedranno impegnate, oltre a LudoStoria,
tante altre associazioni e realta che si
dedicano alle mille forme di gioco storico.
Wargame, giochi da tavolo, giochi di ruolo,
miniature... ogni modo di giocare con la Storia
sara rappresentato con partite dimostrative,
tornei, gioco libero e conferenze. Un evento
non “targato LudoStoria” ma “coordinato da
LudoStoria”, e andiamo fieri di questa
particolarita. Ne riparleremo di questo
progetto che speriamo diventi punto di
riferimento capace di andare al di la di
categorie e sottocategorie ludiche... e ne
riparleremo anche presto.

Perché lo spirito ludostorico che abbiamo
creato ha questo di bello, che non solo vuole
proporsi con vigore al pubblico di
appassionati, ma intende anche mettersi a
disposizione di chiunque voglia davvero
promuovere il gioco storico nella sua veste
migliore, libero da ogni chiusura preconcetta,
aperto all’innovazione e pronto a valorizzare
al meglio la tradizione. Perché LudoStoria
non e solo di LudoStoria, perché quello che
vogliamo proporre € un modo tutto nostro di
intendere il gioco storico, perché cio che
stiamo creando € davvero qualcosa di bello e
di unico. E lo “spirito di LudoStoria”, e ormai
in tanti nel mondo del gioco storico italiano
conoscono il significato del termine
“ludostorico”, utilizzandolo nell’accezione
piu positiva.

E di questo, da Presidente e da giocatore,
non posso che ringraziarvi.

www.ludostoria.it
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Solitario? Che noia!

Il gioco e un evento sociale che spesso presume competitivita o cooperazione

B di Enrico Acerbi

E vero: la visione classica del gioco lo intende
come fenomeno sociale, competitivo o coo-
perativo. Tuttavia, esiste un filone di pen-
siero, seppur meno celebrato, che esalta
proprio il valore intrinseco del gioco solitario.
Alcune citazioni e argomentazioni possono of-
frire una prospettiva diversa.
1. Roger Caillois e
la Categoria
dell"Ilinx". Il socio-
logo francese Roger
Caillois, nel suo
fondamentale testo
"I giochi e gli uo-
mini” (1958), classi-
fica i giochi in
quattro categorie,
la quarta é Ilinx
(vertigine), ovvero
il gioco che cerca di
distruggere tempo-
raneamente la stabilita della percezione per
provare un senso di volo o ebbrezza, € spesso
un'esperienza profondamente solitaria. Cail-
lois scrive: "Il piacere consiste in una sorta di
panico, di voluttuoso smarrimento... che pro-
voca la perdita di controllo e la destabilizza-
zione dei sensi.” Questa esperienza non
richiede un avversario; richiede solo la so-
spensione dell'io nel gioco, un obiettivo per-
fettamente raggiungibile in solitario.
2. Johan Huizinga e la "Sfera Magica” del

| Gioco. Vero che

h Huizinga nel suo
"Homo Ludens”
| (1938) enfatizza
l'aspetto sociale del
gioco, la sua defini-
zione del gioco
come attivita che
crea una "sfera ma-
gica" separata dalla
realta ordinaria e
fondamentale: "Il
gioco € un‘azione li-
bera, consapevol-
mente al di fuori della vita 'ordinaria’, 'non
seria’, ma che allo stesso tempo assorbe com-
pletamente il giocatore.” L'essere "assorbiti
completamente” € un'esperienza che po-

trebbe trovare la sua espressione piu pura
nella solitudine, dove non ci sono interfe-
renze dal mondo esterno. La simulazione sto-
rica in solitario e l'atto di creare e abitare da
soli quella "sfera magica” di una campagna di
Napoleone o dello sbarco in Normandia. Fin
qui i Padri Fondatori.

3. Miguel Sicart e il
"Gioco come Espres-
sione Personale”. Il
filosofo “degli studi
sui giochi” Miguel
Sicart, nel suo libro
"Play Matters”
(2014), argomenta
in modo molto con-
vincente che il
gioco € prima di
tutto una forma di
espressione perso-
nale e di esplora-
zione del mondo. "Giocare € un modo di
impegnarsi con le cose, le persone e le situa-
zioni che ci circondano. E un atteggiamento
che possiamo adottare verso il mondo... Il
gioco € un modo di essere.”

Per Sicart, giocare a un wargame in solitario
non diventa un surrogato del gioco sociale;
un modo di "impegnarsi” con la storia, di
esplorare le sue dinamiche, di esprimere la
propria curiosita intellettuale. La "competi-
zione" in questo caso c’e, ma e contro i vin-
coli del sistema e della narrativa storica
stessa.

4. Thomas M. Ma-
laby e il "Gioco
come Processo”.
L'antropologo Tho-
mas M. Malaby defi-
nisce il gioco non
come un oggetto,
ma come un "pro-
cesso”, un modo di
affrontare l'incer-
tezza e creare signi-
ficato. In questa
visione, il gioco soli-
tario e un dialogo

segue a pagina 5
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continuo tra il giocatore, le regole e la narra-
tiva che emerge. La mancanza di un avversa-
rio umano non annulla questo processo; lo
indirizza semplicemente verso una diversa
fonte di incertezza (il sistema di gioco e i
dadi al posto di un altro essere umano).

La critica allora e valida se accettiamo una
definizione ristretta di gioco come esclusiva-
mente sociale. Ma gli autori qui sopra, in ef-
fetti, ci invitano ad allargare lo sguardo verso
un modo di essere, un‘attitudine di esplora-
zione e immersione che e intrinsecamente
personale. Il gioco come esperienza senso-
riale e di vertigine di Caillois vuole una rispo-
sta psicofisica individuale, non sociale,
mentre Malaby vede il solitario come dialogo
con un sistema. L'interazione e con le regole
e la narrativa, non con una persona. L'avver-
sario e la Storia, la Logistica, il Caso. Par-
rebbe corretto dire, allora, che, giocare una
simulazione storica in solitario non € "non
giocare”. E semplicemente giocare in un altro
modo: per immersione, per esplorazione, per
sfida intellettuale contro un sistema di regole
che incorpora la "mente” dello storico e del
progettista. E un atto di contemplazione at-
tiva e di narrazione personale, che ha una di-
gnita e un valore propri, paralleli e non
inferiori a quello del gioco sociale. La do-
manda fondamentale, pero, un gioco puo es-
sere noioso o troppo complesso, se fatto in
solitario? Se devo “immergermi” in maniera
barbosa in un soggetto storico, allora spendo
meglio il mio tempo leggendo qualche libro.
Leggere un libro,
tuttavia, e senza
dubbio un‘attivita
intellettuale eleva-
tissima, ma e con-
cettualmente
diversa dal giocare
una simulazione.
Non & questione di
essere "piu sem-
plice" o "piu diffi-
cile", ma di
obiettivo e processo
cognitivo diversi.

Provo a differenziare le due esperienze. Se io
leggo un libro opero un apprendimento pas-
sivo/ricettivo, come se guardo al TV. Assorbo
la narrazione, l'analisi e le conclusioni di un
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altro (l'autore). E un processo lineare e, in un
certo senso, autoritativo. Seguo il flusso lo-
gico di un‘altra persona. Anche nel gioco pero
seguo le regole di un‘altra persona (senza es-
sere sicuro che abbia letto i libri di storia
corretti). Giocare una simulazione per molti
€ un apprendimento attivo/sperimentale,
come usare il PC invece della TV. In pratica
decido io cosa fare. E un processo non lineare
e basato su una ricerca guidata dall'indagine.
In parole povere:
leggere di come Na-
poleone abbia perso
a Waterloo e diverso
dal comandare tu
stesso le truppe
francesi e perdere
per le stesse ra-
gioni. La compren-
sione che deriva
dall'errore attivo
visceralmente piu
profonda. Un libro
ti fornisce una nar-
razione, ipotizza cosa € successo e, nei mi-
gliori casi, perché e successo.

Una simulazione ti costringe a interagire con
un sistema. Per vincere, devi capire come in-
teragiscono tra loro le variabili (logistica,
morale delle truppe, intelligence, tempo at-
mosferico) per produrre un risultato. Il libro
ti dice che la logistica e importante, la simu-
lazione ti manda in vacca perché hai allun-
gato troppo le tue linee di rifornimento. La
simulazione ti insegna la complessita siste-
mica in un modo che un libro narrativo puo
solo descrivere.

La piu grande forza della simulazione rispetto
al libro, comunque, e senza dubbio la contro-
fattualita ("Cosa sarebbe se?" Et si? Notate
che non uso il cacofonico Uot if) La storia che
leggiamo € un unico evento di cui sappiamo
com'e finita.

La simulazione storica apre le porte alla sto-
ria controfattuale in modo rigoroso. Per anni
abbiamo “canzonato” Thai Bamba per i suoi
esperimenti, ma forse abbiamo sbagliato. La
simulazione ti permette di esplorare questi "e
se?” in un sistema con regole definite, dando
un'intuizione unica dei vincoli e delle oppor-
tunita che i comandanti dell'epoca dovevano
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affrontare. In-
somma, leggere un
libro di storia e
come guardare un
documentario ben
fatto su come si
scalano le monta-
gne; impari tecni-
che, vedi i pericoli,
conosci le storie
degli alpinisti. Gio-
care un wargame e
come fare arrampi-
cata in una palestra
di roccia, anche se l'ambiente e controllato.
L'apprendimento é fisico e immediato. Cari
amici “solitari”, quindi, la conclusione non &
un "Invece", ma e un "Inoltre". Non si tratta di
scegliere tra leggere un libro o giocare a una
simulazione. Le due attivita sono comple-
mentari, non sostitutive. C’e chi legge per
costruire una base di conoscenza, per com-

prendere la narrazione storica consolidata e
poi simula per mettere alla prova quella co-
noscenza, per sperimentare la complessita
dei sistemi storici e per sviluppare un'intui-
zione piu profonda e personale degli eventi.
C’e chi, come me, prova un gioco e poi legge
per vedere di approfondire tutte le stupidag-
gini che ha fatto con i dadi. La simulazione
non € "piu semplice" della lettura; € una sfida

tempo libero € prezioso. Lo scopo di un gioco
e il divertimento e l'arricchimento personale.
Se un gioco non ti sta fornendo nessuno dei
due, perché ha regole ridicole e complesse
(buttate giu solo per far passare piu tempo
nella narrazione) oppure piu semplicemente
perché ha una mappa e vari aids da usare,
tanto da richiedere un tavolo da sei al risto-
rante, e assolutamente legittimo e saggio la-

intellettuale di tipo diverso. sciarlo perdere, temporaneamente o
permanentemente. E questo vale anche per

Comunque resto della mia idea perché il un saggio o libro da leggere.

( )

VEDIAMOCI A...

Gli appuntamenti di Ludostoria

8 novembre LudoStoriCorner, Roma (LS Roma)

22 novembre La Ludica Adunanza, Poggio Mirteto (RI) (LS Roma)

23 novembre Milano Wargames, Milano (Dimostrativi, ASL ltalia, Torneo Memoir ‘44
con LS Pavia)

28 novembre Serata di gioco storico in occasione dell'International Game Month @

Your Library, Pavia (LS Pavia)

29 novembre Giornata Great War Commander con Simone Dalla Chiesa, consulente
delle regole, Pavia (LS Pavia)

13 dicembre LudoStoriCorner, Roma (LS Roma)

Il calendario ludostorico é suscettibile di ulteriori modifiche e integrazioni. Per
qualsiasi informazione relativa agli eventi, contattateci via mail a info@ludostoria.it.

. J




Ludb%

torie

7
Alla scoperta del Wargame 3D

Il gioco storico e curiosita, immaginazione, voglia di scoprire

B di Marco Ortalda

Se digitiamo “wargame” sul sito della Trec-
cani, la definizione che compare e questa:
“Gioco consistente nella ricostruzione di
azioni belliche del passato, o nell’invenzione
di battaglie di fantasia, che riproducono sce-
nari reali e sui quali si muovono pedine di car-
tone o miniature le cui caratteristiche
corrispondono, nella finzione del gioco, a
quelle reali.”

Corretto, certo. Ma se volessimo davvero rac-
contare cos’ée oggi il wargame, quella defini-
zione sembrerebbe un po’ fredda e
incompleta. Perché il wargame non € solo “un
giocare con i soldatini”. E curiosita, immagi-
nazione, voglia di scoprire. E un po’ come
quella frase con cui Albert Einstein descriveva
sé stesso: “Non ho particolari talenti, ma sono
solo dannatamente curioso”.

Chi si avvicina ai wargame lo fa per mille mo-
tivi diversi: c’eé chi ama la storia, chi si perde
nei dettagli delle uniformi, chi si appassiona
alle regole e chi, semplicemente, si diverte a
vivere avventure strategiche in buona compa-
gnia. E, spesso, per giocare, non basta la pas-
sione: servono geografia, un pizzico di
matematica e, perché no, anche qualche lin-
gua straniera per leggere regolamenti e fonti.
Ma per capire meglio questo mondo, dob-

biamo fare qualche passo indietro.

Prima ancora della scrittura, l’'uomo aveva gia
il bisogno di rappresentare e pianificare.
Nelle pitture rupestri troviamo scene di cac-
cia: piccole “mappe” primitive in cui le tribu
mettevano in ordine le proprie strategie per
affrontare la piu antica delle battaglie, quella
contro la fame.

E se spostiamo lo sguardo un po’ piu avanti,
eccoci in pieno cinema hollywoodiano: Cesare
o Alessandro Magno che, con pedine di legno
malamente intagliate, illustrano i propri piani
ai generali. Magari l’accuratezza storica non e
il punto forte di Hollywood, ma una cosa e
certa: i condottieri del passato avevano dav-
vero bisogno di schemi, miniature o mappe
per far comprendere le proprie manovre.
Perfino gli scacchi, che risalgono almeno al VI
secolo d.C., non sono altro che una versione
astratta e stilizzata di un wargame. Ma la
vera svolta arriva nel Settecento.

Nel 1780 Johann Hellwig pubblica un testo dal
titolo affascinante e ambizioso: Tentativo di

costruire sugli scacchi un gioco tattico gioca-
bile da due o piu persone. La sua intuizione?
Introdurre elementi di terreno e miniature

segue a pagina 8
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che rappresentano le diverse armi di un eser-
cito: artiglieria, fanteria e cavalleria. Un
passo importante, ma ancora abbozzato.

La vera rivoluzione arriva nel 1824, quando un
giovane ufficiale prussiano, Georg Heinrich
von Reisswitz, pubblica il Kriegsspiel. Nelle
sue pagine non c’e solo un regolamento: c’é
un’idea che cambiera per sempre il modo di
pensare la simulazione militare.

Nel Kriegsspiel, due squadre si affrontano
muovendo le proprie truppe su mappe detta-
gliate. Ma non e tutto: entra in gioco una fi-
gura inedita, I’arbitro. E lui a conoscere la
posizione di tutti, a ricevere gli ordini dei co-
mandanti e a restituire i risultati delle mano-
vre. Le due squadre, al contrario, vedono solo
cio che i propri uomini potrebbero realmente
osservare sul campo. Una simulazione che in-
troduce nebbia, incertezza e colpi di scena.

Il futuro feldmaresciallo von Moltke intuisce
la portata di questo strumento e lo adotta per
’addestramento degli ufficiali prussiani. E i
risultati non tardano ad arrivare: nella guerra
Franco-Prussiana del 1870, ’esercito tedesco,
formato con il Kriegsspiel, travolge i francesi
in appena due mesi.

Non pensiamo pero che il wargame sia rima-
sto confinato nelle accademie militari. Alla
fine dell’Ottocento anche i salotti e le case
degli scrittori si riempiono di miniature e
mappe. Robert Louis Stevenson, [’autore de
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L’isola del tesoro, giocava con i figli a un suo
wargame casalingo. E nel 1913 H. G. Wells,
padre della fantascienza, pubblica Little
Wars, un vero regolamento pensato per il di-
vertimento domestico.

Il salto verso il mercato arriva negli anni ’50,
quando Avalon Hill pubblica Tactics, il primo
wargame commerciale da tavolo. E l’inizio di
un filone che non si sarebbe piu fermato.
Negli anni ’90, con DBA (De Bellis Antiquita-
tis), il wargame con miniature storiche si ar-
ricchisce di campagne e note storiche. Le
miniature in 15 mm diventano lo standard e
nascono decine di regolamenti.

Oggi, con le stampanti 3D e i file STL, chiun-
que puo costruirsi un esercito in casa, con
scenografie e dettagli personalizzati. | blog e
i forum permettono di condividere foto, re-
gole casalinghe e scenari. E un mondo in fer-
mento, in cui la tradizione storica incontra la
creativita dei giocatori.

i T LR G

I regolamenti moderni offrono esperienze di-
verse. Ci sono giochi skirmish, in cui ogni mi-
niatura rappresenta un singolo soldato e ogni
dettaglio ha il suo peso. E ci sono giochi a
grande tattica, in cui si muovono interi batta-
glioni o corpi d’armata.

Alcuni sistemi permettono persino di passare
da un livello all’altro, ampliando la scala

segue a pagina 9
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senza cambiare regolamento. Questo rende Abbiamo anche ricostruito la discesa di Co-
possibile non solo rievocare scontri storici, ma stantino in Italia, dal 312 d.C., rigiocando in
anche costruire campagne epiche, in cui di- sequenza Torino, Verona e il celebre Ponte
verse partite si intrecciano per raccontare Milvio. Anche i, la storia si e ripetuta: Mas-
una storia piu grande. senzio € caduto, sebbene non affogato nel Te-

vere ma ucciso sul campo.

Eppure, il bello del wargame € proprio que-
sto: ogni volta la storia puo cambiare. Un tiro
di dado, un ordine mal interpretato, un colpo
di fortuna: tutto puo ribaltare un risultato.

Il wargame moderno € un equilibrio sottile:
abbastanza semplice da coinvolgere nuovi gio-
catori, ma sufficientemente realistico da af-
fascinare gli appassionati di storia. Le partite
durano il giusto, le regole sono snelle, ma la
profondita strategica rimane intatta.
Soprattutto, il wargame & condivisione. E se-
dersi attorno a un tavolo, discutere di strate-
gie, imparare qualcosa di nuovo e, spesso,
farsi sorprendere da un risultato inatteso.

Nel mio club, La Piccola Armata, abbiamo Piu che un gioco di guerra, € un gioco di im-
spesso sperimentato queste possibilita. Ab- maginazione, di amicizia e di passione per la
biamo giocato la battaglia di Waterloo e storia.

quella di Austerlitz con 21 giocatori e quasi

2.000 miniature su un tavolo di oltre tre Foto: Miniature scala 28mm dipinte da Marco
metri. In entrambi i casi, Napoleone non e Ortalda

riuscito a cambiare il corso della storia... Elementi scenici La Piccola Armata di Torino
~

Come approcciarsi al mondo del wargame storico
Esistono tanti modi per incontrare un appassionato di war-
game, ma nessuno € emozionante come il confronto diretto
con chi condivide la tua stessa passione. Internet e i social
media aiutano a diffondere idee ed esperienze, ma il vero
cuore del nostro hobby é giocare a wargame, un’esperienza
che coinvolge storia, geografia, lingue, ma soprattutto

€ una festa della socialita e della condivisione.

Dal 1996, La Piccola Armata di Torino porta avanti una filo-
sofia inclusiva, che vuole avvicinare tutti a questo mondo
straordinario. Ogni settimana, ci immergiamo in battaglie
mozzafiato con giochi in 3D. Se ti trovi nei dintorni di Torino
e sogni di comandare un esercito in miniatura, vieni

a trovarci: La Piccola Armata ha tutto cio che ti serve: mi-
niature, scenari, e giocatori esperti pronti a guidarti attra-
verso i regolamenti. Tu porta solo la tua passione, la voglia
di avventura e il coraggio di lanciarti nel gioco!

Siamo sempre pronti ad accoglierti... non vediamo I'ora di
\sfidarti!
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Rasenna, il wargame che rivela
la profondita nella semplicita

B di Maurizio Marini

Dopo anni di esperienza nel mondo dei war-
game storici, sono tornato a parlare di un re-
golamento che non smette di affascinarmi e
di suscitare un interesse crescente: Rasenna
di Riccardo Affinati. Sebbene a una prima e
frettolosa lettura possa apparire quasi ba-
nale, come ho pensato anch'io in passato,
questo gioco nasconde una profondita tattica
e strategica che si rivela solo quando si é di-
sposti a immergersi nel suo meccanismo.

La mia prima impressione, basata su una
scarna edizione in bianco e nero e su formule
di combattimento che non erano in linea con
i miei principi di simulazione, fu di liquidarlo
senza troppi complimenti. Ero abituato a re-
golamenti piu complessi, dove la minuzia
delle regole sembrava garanzia di storicita.
Invece, mi sbagliavo. Anni dopo, mentre cer-
cavo un gioco introduttivo per neofiti, mi e
tornato in mente Rasenna. Decisi di dargli
una seconda chance, senza grandi aspetta-
tive, e quella singola partita mi ha aperto un
mondo.

Ho scoperto un gioco divertente, sorprenden-
temente evocativo del periodo antico, e in-
credibilmente coinvolgente. A differenza di
altri wargame che possono avere momenti di
stallo, Rasenna ti tiene "sul pezzo" per tutta

la durata della partita, grazie a unalta inte-
razione tra i giocatori. La sua adattabilita e
un altro dei suoi punti di forza: e perfetto sia
per battaglie a punti che per scenari storici,
ideale per i tornei, ma anche per una serata
informale tra amici. E un regolamento che si
presta a diversi stili di gioco, da quello piu
impegnativo e competitivo a quello piu rilas-
sato e conviviale, magari davanti a "birra e
salsicce.”

Un sistema di gioco unico e intuitivo

Il vero cuore del successo di Rasenna, il suo
pezzo forte, € senza dubbio la formula del
turno di gioco. All'apparenza semplice, e qui
che il gioco rivela la sua natura profonda, con
un'affinita che richiama la strategia degli
scacchi. Il meccanismo di attivazione delle
unita e basato sul concetto di "alternanza”:
un giocatore attiva un'unita (o un gruppo di
unita) alla volta, e poi tocca all'avversario
fare lo stesso, fino a quando tutte le unita in
gioco non sono state attivate, segnando la
fine del turno.

Ogni unita che attivi puo compiere una sola
azione per turno:

segue a pagina 11
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Muovere per posizionarsi strategicamente sul
campo di battaglia.

Combattere per ingaggiare il nemico in una
sanguinosa mischia.

Recuperare per riorganizzare le truppe e ri-
muovere i marcatori di affaticamento.
Evadere per disimpegnarsi e sfuggire a un
combattimento sfavorevole.

L'azione scelta esclude tutte le altre, ren-
dendo la decisione su "quando, come e per-
ché" compiere una determinata azione un
elemento cruciale della partita. Questo si-
stema costringe i giocatori a un continuo ri-
calcolo strategico a ogni contromossa
nemica. Sebbene sia un gioco incredibilmente
facile da spiegare e da capire nelle sue re-
gole di base, la sua applicazione pratica e
molto piu complessa. Proprio come negli
scacchi, muovere i pezzi e semplice, ma co-
struire una strategia vincente tra le molte-
plici possibilita tattiche e cio che fa la
differenza tra un bravo giocatore e un mae-
stro.

Un ponte tra passato e presente

Rasenna, nella sua nuova incarnazione, copre
un vasto arco storico che va dagli eserciti bi-
blici fino all'epoca di Roma e dei suoi nemici,
estendendosi con supplementi opzionali fino
al periodo rinascimentale e oltre. Rispetto al
suo predecessore, questo regolamento si €
ampliato, con l'obiettivo dichiarato di limi-

tare il peso della fortuna, a discapito del va-
lore dei singoli giocatori.

L'ispirazione principale, come riconosciuto
dall'autore stesso, deriva da due celebri war-
game: da un lato, il sistema ispirato a "War-
master” per il suo approccio pratico e snello;
dallaltro, la logica di gioco di "Armati”, uno
dei wargame piu riusciti degli anni Novanta.
Questa onesta intellettuale, nel riconoscere
le eredita culturali e di gioco, € un tratto di-
stintivo di Rasenna, un'umilta che il war-
game, in quanto hobby, ci insegna ad avere.
Rasenna si distingue per la sua freschezza e il
suo sistema di movimento originale che con-
sente di simulare grandi e piccole battaglie in
tempi brevi. E un gioco ideale sia per le lun-
ghe campagne militari sia per partite veloci
da concludere in una serata. Per i neofiti del
wargame storico, Rasenna rappresenta una
porta d'ingresso perfetta per un hobby che ha

segue a pagina 12
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un fascino infinito e una community globale
di appassionati.

Oltre le regole: l'arte del wargame

L'autore ha saputo trovare il giusto equilibrio
tra storicita e giocabilita, offrendo non solo
un regolamento, ma una vera e propria guida
che include notizie storiche, suggerimenti e
consigli. Il successo di Rasenna non e legato
alla quantita di regole o di pagine, ma alla
sua capacita di essere utilizzato al meglio dai
giocatori. L'idea di fondo e che un regola-
mento complesso non € necessariamente piu
"storico” di uno semplice, ma ben progettato.
La vera differenza la fanno i giocatori e la
loro abilita, la loro capacita di sintesi e la
loro conoscenza dell’arte della guerra.
Troppe volte, nel mondo del wargame, ci si
affida a regole complesse e a una memoria
enciclopedica per simulare una battaglia,
perdendo di vista la vera essenza del gioco: il
divertimento e la strategia. L'autore di Ra-
senna, con la sua lunga esperienza, ha prefe-

rito creare un gioco che stimoli la riflessione
tattica piuttosto che l'assillo di complicate
nozioni.

In un mondo in cui il sole non tramonta mai
sui campi di battaglia della simulazione sto-
rica, con appassionati dall'Australia alla Gran
Bretagna, dalla Spagnha a Hong Kong, Rasenna
si posiziona come un faro di chiarezza e di-
vertimento. E la prova che la vera arte del
wargame non risiede nella complessita delle
sue regole, ma nella sua capacita di farci vi-
vere l'epica di una battaglia con la sola forza
della nostra mente e della nostra strategia.
Con Rasenna, non si gioca solo con le minia-
ture, ma si gioca con la storia stessa.

-

LudoStoria siamo tutti noi...

Vuoi sostenere direttamente le nostre attivita?

Vuoi partecipare in prima persona alla nostra gestione?

Vuoi proporre fattivamente la tua idea di gioco storico?
Dlventa Socm dell' Assomazmne Ludlco Culurale “LudoStorla"'

vieni a farne parte!




La guerra dei delegati

Nella serie Taiheiki I’elemento chiave € 'ammiraglio

B di Andrea Pavan

Aprendo i componenti di Pacific War, ci si
trova davanti a una serie di ritratti di ammi-
ragli.

E subito chiaro che questo gioco non riguarda
le navi da guerra, ma i comandanti stessi.
L’elemento chiave e ’lammiraglio: anche di-
sponendo di navi eccellenti, se il comandante
e incapace non ci sara possibilita di vittoria.
La vera questione é: a quale ammiraglio affi-
dare le unita navali migliori e verso quale
obiettivo inviarle? Questo e il cuore del
gioco.

La guerra moderna non e piu combattuta da
chi la decide: e la cronaca di una delega sem-
pre piu profonda.

Nell’antichita, Alessandro Magno guidava per-
sonalmente le sue campagne fino in India.
Nella guerra moderna, invece, leader come
Lincoln durante la Guerra Civile americana o

’Imperatore Meiji durante la guerra russo-
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giapponese raramente si recano in prima
linea.

Al loro posto, sfruttano sistemi di comunica-
zione avanzati per impartire ordini a generali
e ammiragli.

Gli ufficiali delegati, a loro volta, delegano
ulteriormente il comando ai loro subordinati.
Ad esempio, durante la guerra russo-giappo-

nese il generale Oyama Iwao, comandante su-
premo dell’esercito in Manciuria, affidava le
operazioni delle sue quattro armate ai rispet-
tivi comandanti, mentre ’Ammiraglio Ito Su-
keyuki, capo dello stato maggiore della
Marina, delegava le operazioni all’Ammiraglio
Togo Heihachird, comandante della Flotta
Combinata.

Il giocatore, muovendo le pedine, assume il
ruolo di comandante supremo della Marina
giapponese o americana, distribuendo le
unita ai rispettivi ammiragli e ordinando loro
le operazioni.

Il lato giapponese comanda il quartier gene-
rale della Flotta Combinata guidato da Yama-
moto Isoroku, mentre quello americano
controlla ’ammiraglio Chester W. Nimitz e i
suoi subordinati.

La guerra moderna € dunque una catena mo-
numentale di nomine, in cui il talento indivi-
duale e determinante.

Dall’ingegnosa strategia della delega tra
Giappone e Stati Uniti scaturiscono le epiche
battaglie navali del Pacifico.

Il risultato dipende interamente dall’abilita
degli ammiragli, ma anche dalla fortuna: le
capacita e il fattore casuale generano una

segue a pagina 18
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drammaticita imprevedibile e intensa.

| ritratti degli ammiragli giapponesi e ameri-
cani

Chi gioca a “The Pacific War” assume il ruolo
di comandante supremo della marina e affida
le proprie unita agli ammiragli per farle ope-
rare sul campo di battaglia. Le pedine evoca-
tive con il ritratto dei comandanti rendono
naturale voler conoscere la personalita e la
carriera di questi. Qui di seguito viene fornita
una breve introduzione agli ammiragli giap-
ponesi e americani durante la Seconda
Guerra Mondiale.

Ammiragli dell’Impero del Giappone
Yamamoto Isoroku
Rinomato ammiraglio rappresen-
tativo della Marina giapponese.
2 Pur essendo il piu fermo opposi-
8 — tore dell’entrata in guerra contro
gli Stati Uniti, una volta aperto il
conflitto, come comandante della Flotta
Combinata pianifico ’audace attacco a Pearl
Harbor, che neutralizzo gran parte della ca-
pacita operativa americana e consenti al
Giappone di ottenere rapidi successi nelle
fasi iniziali della guerra del Pacifico. Mori nel
1943, il suo aereo venne abbattuto in una im-
boscata dell’aviazione dell’esercito ameri-
cano mentre ispezionava le Isole Solomon.
Nagumo Chuichi
Sotto Yamamoto, comando il
gruppo portaerei. Guido le ope-
razioni a Pearl Harbor e Midway,
e in seguito fu promosso coman-
dante della Flotta del Pacifico
Centrale. Durante la Battaglia delle Marianne
nel 1944 guido la Prima Flotta Aerea in una
decisiva difesa della zona di sicurezza nazio-
nale contro gli americani. Nonostante il co-
raggio, il Giappone fu sconfitto e Nagumo si
suicido dopo la caduta di Saipan.
Kondo Nobutake
Mentre Yamamoto e Nagumo attaccavano le
Hawaii, Kondo era responsabile delle opera-

T
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zioni nella zona delle risorse meridionali. Co-
mandante della Seconda Flotta, sotto la sua
guida le navi giapponesi affondarono le co-
razzate britanniche Repulse e Prince of Wales
nella Battaglia del Mare di Giava. La Seconda
Flotta partecipo anche all’operazione di pro-
tezione per le forze di sbarco a Midway e alle
aspre battaglie nelle Isole Solomon, com-
prese le seconda e terza battaglia dei Solo-
mon e ’Operazione Ke, distinguendosi per
grande coraggio.

Kakuta Kakujiro

Sotto Kondo, comando la Quarta Divisione
Aerea nella Battaglia del Mare di Giava e par-
tecipo alla conquista delle Isole Aleutine. Co-
mandante della Seconda Divisione Aerea,
combatté nelle battaglie del Sud Pacifico
nelle Isole Solomon. Fu uno dei migliori co-
mandanti di portaerei giapponesi. Partecipo
alla Battaglia delle Marianne alla guida della
Prima Flotta Aerea e, dopo la sconfitta, si
suicido insieme a Nagumo.

Tanaka Raizo

Rappresentante dei comandanti di cacciator-
pediniere giapponesi, guido la Seconda Squa-
driglia di Cacciatorpediniere. Partecipo alla
Battaglia del Mare di Giava e alle operazioni
nelle Isole Solomon, ottenendo significativi
successi nelle battaglie navali notturne,
come la Terza Battaglia dei Solomon e la bat-
taglia notturna di Capo Lunga, dimostrando
’ardore dei marinai giapponesi.

Inoue Shigeyoshi

Comandante della Quarta Flotta, guido la
storica battaglia decisiva tra portaerei nel
Mare dei Coralli, la prima della storia. Suc-
cessivamente ricopri ruoli amministrativi
come Vice Ministro della Marina e Capo dello
Stato Maggiore Navale.

Hosogaya Boshiro

Comandante della Quinta Flotta, partecipo
alle operazioni nelle Isole Aleutine e alla Bat-
taglia di Attu. Si distinse nelle dure battaglie

segue a pagina 15
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a nord durante la guerra del Pacifico.

Ozawa Jisaburo

Comandante della Prima Flotta Mobile, guido
il gruppo portaerei nella Battaglia delle Ma-
rianne. Dopo quella sconfitta, continuo a diri-
gere le forze aeree della Prima Flotta aerea
nella zona delle Filippine. Durante la batta-
glia di Okinawa fu comandante della Prima e
della Seconda Flotta Mobile, sovrintendendo
le operazioni kamikaze della Operazione Ki-
kusui. Nella seconda meta della guerra del
Pacifico, la forza aerea della marina giappo-
nese fu affidata a lui.

Kurita Takeo
P Dal 1943 fu comandante della Se-
F conda Flotta. Durante ’Opera-
1 ﬁl zione Sho-1, partecipo alla
4 Battaglia del Golfo di Leyte gui-
dando la Prima Flotta di Attacco,
cercando di penetrare nella baia di Leyte
dove si trovavano le forze americane. Tutta-
via, a causa di fatica, fallimenti nella tra-
smissione delle informazioni, perdite nella
battaglia al largo di Samar e divergenze sugli
obiettivi, [’avanzata fu annullata all’ultimo
momento.
Jojima Takatsugu
All’inizio della guerra fu comandante della
portaerei Shokaku, partecipando agli attacchi
a Pearl Harbor, alla battaglia di Ceylon e a
Coral Sea. Alla Battaglia delle Marianne co-
mando la ricostituita Seconda Divisione
Aerea, guidando le portaerei Jun’yo, Hiyo e
Ryuho. Nonostante il coraggio, le difese ame-
ricane fermarono [’avanzata. Dopo la guerra
opero in diverse basi aeree giapponesi e ter-
mino la guerra in patria.
Kimura Masatomi
Comandante della Terza Squadriglia di Cac-
ciatorpediniere all’inizio della guerra. Parte-
cipo alla Battaglia del Mare di Bismarck e a
numerose operazioni difficili, come [’evacua-
zione di Kiska, l’Operazione Tago per il tra-
sporto di truppe nelle Filippine e
’Operazione Rei per la ritirata dal Sud. La

sua eccellente leadership garanti il successo
di ciascuna missione.

Mikawa Gunichi

All’inizio della guerra comandava il Terzo
Squadrone della Prima Flotta Aerea. Durante
’attacco a Pearl Harbor propose un secondo
attacco, ma la richiesta non fu accolta. Nel
luglio 1942 divenne comandante dell’Ottava
Flotta, guidando le operazioni nelle aree di
Rabaul e Nuova Guinea e dirigendo la prima e
la terza Battaglia delle isole Solomon. Super-
visiono anche le operazioni dell’Undicesima
Flotta Aerea di Rabaul e della 252 Divisione
Aerea, influenzando le operazioni navali e
aeree dell’intera Marina Imperiale.

Shima Kiyohide

Comandante della Quinta Flotta, conosciuta
anche come Flotta Shima. Durante [’Opera-
zione Sho-1, entro nello stretto di Surigao per
sostenere la flotta di Kurita. Dopo che la
flotta di Nishimura fu annientata dagli ameri-
cani, Shima decise il ritiro, considerando fal-
lita ’operazione. Successivamente fu
assegnato alla Prima Flotta Aerea, ma senza
aerei la sua unita venne sciolta, terminando
cosi la sua carriera militare.

Undicesima Flotta Aerea

Conosciuta come “Forze Aeree di
Rabaul”. All’inizio della guerra
del Pacifico Rabaul divenne un
importante centro delle forze
aeree giapponesi, strategica-
mente fondamentale per sostenere le opera-
zioni nelle isole Solomon e a Guadalcanal.
Seconda Divisione Aerea

Nel gioco, rappresenta le forze ricostituite
dopo la perdita delle portaerei Soryu e Hiryu
nella Battaglia di Midway (giugno 1942). Il
personale rimanente fu organizzato in unita
di difesa a Truk e nelle Marianne. La divisione
subi ulteriori perdite durante le battaglie
aeree e navali successive e, alla Battaglia del
Golfo di Leyte (ottobre 1944), disponeva di

segue a pagina 16



1 6 APPUNTI DALLE TERRE DI YAMATO

segue da pag 15: La guerra dei delegati

circa 90 aerei.

Prima Flotta Aerea

Nel gioco entra in campo nella prima meta
del 1943 (Turno 4). All’inizio della guerra
comprendeva le prime due divisioni aeree
come forza mobile, ma subi gravi perdite a
Midway. Ricostituita nel 1943, fu [’unita piu
preziosa della Marina Imperiale, utilizzata
nella Battaglia delle Marianne e in operazioni
kamikaze nelle Filippine e a Okinawa.

Unita di scorta marittima

Ad aprile 1942 furono organizzate le forze di
scorta marittima sotto il comando iniziale del
Capo di Stato Maggiore della Marina. Dal no-
vembre 1943 passarono sotto il comando
della Flotta Combinata.

Comando Generale delle scorte marittime
Costituito nel novembre 1944 per
contrastare ’intensificarsi delle
operazioni di interdizione al-
leate. Comprendeva tre flotte di
scorta, unita aeree di scorta e
reparti di terra. L’espansione con unita im-
provvisate fu limitata dall’intensificarsi dei
bombardamenti sul Giappone.

|-
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Ammiragli Alleati

Husband E. Kimmel

All’inizio della guerra del Paci-
fico, Kimmel era comandante
della Flotta del Pacifico. Fu pero
rimosso dal comando dopo ’at-
tacco a Pearl Harbor, ritenuto re-
sponsabile. In The Pacific War esiste uno
scenario “IF” in cui Kimmel non viene ri-
mMOsso.

Sir Thomas S. V. Phillips

Ammiraglio della Flotta Orientale Britannica,
guidava le corazzate Prince of Wales e Re-
pulse intervenute in Asia. Il Primo Ministro
Churchill sperava che il rafforzamento della
flotta potesse difendere la penisola malese,
considerata il “Gibilterra dell’Est”.

Tuttavia, I’ 8 dicembre 1941 le truppe giap-
ponesi sbarcarono in Malesia, sorprendendo
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le difese britanniche. La flotta orientale bri-
tannica avanzo per minacciare le linee di ri-
fornimento giapponesi, ma fu intercettata da
sommergibili e aerei giapponesi. Durante la
Battaglia del Mare di Malesia, le due coraz-
zate furono affondate; Phillips peri insieme
alla Prince of Wales.

Karel F. W. M. Doorman

Ammiraglio della Flotta Alleata ABDACOM
(USA, UK, Olanda, Australia), era un ufficiale
olandese rifugiato nelle Indie Orientali dopo
’occupazione dei Paesi Bassi da parte dei na-
zisti.La flotta di Doorman era una raccolta di
navi coloniali con diverse nazionalita e lin-
gue, incapace di competere con la Marina
giapponese. Sconfitta nelle battaglie al largo
di Giava e Bali, fu infine annientata nella
Battaglia del Mare di Giava insieme alla nave
ammiraglia De Ruyter.

Sir James F. Somerville

Ammiraglio britannico con vasta
esperienza militare. Partecipo
alla Campagna di Gallipoli nella
Prima Guerra Mondiale, alla con-
troversa battaglia di Mers-el-
Kébir contro la marina francese e alla caccia
alla corazzata tedesca Bismarck nella Se-
conda Guerra Mondiale.Dopo la morte di Phil-
lips, Somerville divenne comandante della
Flotta Orientale. Nonostante la sua espe-
rienza, non riusci a fermare la potente Ma-
rina Imperiale Giapponese. La sua flotta subi
pesanti perdite nella Battaglia dello Stretto
di Ceylon contro la flotta di portaerei di Na-
gumo.

Bruce A. Fraser

Secondo le regole speciali di The Pacific War,
Fraser compare come rinforzo d’emergenza
dalla madrepatria. L'inserimento precoce
della sua unita nel gioco riduce i VP, rappre-
sentando lo sforzo eccezionale dell’alleato
britannico. Nella realta storica, nell’agosto
1944, dopo lo sbarco in Europa, la Gran Bre-
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tagna poté inviare forze navali nel Pacifico.
Fraser succedette a Somerville e guido la
flotta britannica contro le unita giapponesi
rimanenti nel Sud Pacifico, partecipando alle
operazioni per Okinawa e contribuendo alla
difesa contro gli attacchi kamikaze. Per i suoi
meriti fu poi insignito del titolo di barone.
Forze del Teatro del Pacifico (Pacific Theater
Command)

Chester W. Nimitz

Dopo la rimozione di Kimmel, fu
nominato da Roosevelt coman-
dante supremo delle forze navali
statunitensi. In qualita di Coman-
dante Supremo del Teatro del Pa-
cifico e Comandante della Flotta del Pacifico
degli Stati Uniti (CINCPAC-CINCPOA), Nimitz
esercitava il controllo su tutte le forze terre-
stri, navali e aeree statunitensi nel Pacifico.
Ogni operazione navale alleata passava attra-
verso la sua autorita.

William F. Halsey Jr.

Durante le prime fasi della guerra, Halsey fu
comandante del Comando del Sud Pacifico
(COMSOPAC) e supervisiono l’operazione
“Watchtower” per la conquista di Guadalca-
nal. Guido numerosi scontri nel settore delle
Isole Salomone, guadagnandosi il soprannome
di “Bull” Halsey per il suo coraggio e deter-
minazione. Successivamente fu comandante
della Terza Flotta statunitense, partecipando
a grandi battaglie come la Battaglia del Golfo
di Leyte e la Campagna di Okinawa.

Raymond A. Spruance

Alla fine di maggio 1942, poco
prima della Battaglia di Midway,
Halsey cadde malato e richiese
che Spruance assumesse il co-
mando delle sue forze come so-
stituto temporaneo. Spruance, inizialmente
solo comandante di una squadra di incrocia-
tori, si trovo a dirigere ’intera potenza aero-
navale statunitense.

Le task force TF16 e TF17 sotto il suo co-
mando inflissero un colpo decisivo alla flotta
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aerea giapponese a Midway, affondando tre
delle quattro portaerei giapponesi in appena
sei minuti. Solo la Hiryu sopravvisse inizial-
mente, ma fu successivamente neutralizzata,
portando gli Stati Uniti a una vittoria deci-
siva.Successivamente Spruance fu coman-
dante della Quinta Flotta, guidando le
operazioni di conquista delle isole Gilbert e
Marshall, la campagna di Saipan e la Battaglia
del Golfo di Marianas, nonché la prima fase
della Battaglia di Okinawa. Durante Okinawa,
subi un forte stress a causa degli attacchi ka-
mikaze giapponesi e fu sostituito da Nimitz
durante ’operazione.Nel design del gioco
The Pacific War, Halsey e Spruance si alter-
nano turno per turno. Questa scelta simula il
sistema reale in cui una flotta era condivisa
tra due quartier generali: mentre uno era in
prima linea, l’altro riposava in retrovia per
mantenere ’efficienza operativa.

Frank J. Fletcher

Comandante della portaerei Yorktown con il
TF17 durante la Battaglia del Mar dei Coralli
e con il TF16 a Midway. Nel Mar delle Salo-
mone guido la Saratoga come ammiraglio del
TF61 nella Seconda Battaglia delle Salomone,
perdendo pero molti ufficiali a causa di at-
tacchi dei sottomarini giapponesi. Fletcher
sopravvisse miracolosamente e successiva-
mente fu comandante nel settore nord-ovest.
E ricordato come un eccezionale comandante
di portaerei alle prime fasi della guerra.
Marc A. Mitscher

All’inizio del conflitto era comandante della
portaerei Hornet. Fu responsabile del lancio
dei B-25 dall’oceano vicino al Giappone per il
primo bombardamento aereo sul suolo giap-
ponese, noto come il raid Doolittle. Partecipo
anche a Midway, contribuendo alla vittoria.
Successivamente comando la TF58 della
Quinta Flotta, partecipando ai raid su Palau,
alla Battaglia delle Marianne e alla Battaglia
del Golfo di Leyte, affondando la corazzata

segue a pagina 18
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Musashi. Guido anche le operazioni a Iwo
Jima, i bombardamenti sul Giappone e la
Campagna di Okinawa.

Daniel J. Callaghan

Durante la lotta per Guadalcanal, affronto
[’attacco giapponese al campo Henderson,
guidato da Mikawa con le corazzate Kongo e
Haruna. Callaghan, al comando della TF67.4,
ingaggio la terza battaglia notturna delle Sa-
lomone, subendo pesanti perdite: la sua nave
ammiraglia San Francisco fu colpita e ’ammi-
raglio Callaghan e tutti gli ufficiali superiori
morirono.

Willis A. Lee

Ammiraglio di corazzata di grande espe-
rienza, comando le corazzate Pennsylvania,
Colorado e Washington. Durante la seconda
notte della terza battaglia delle Salomone,
guido la TF64 usando il radar di bordo per
colpire le navi giapponesi sotto il comando di
Nobutake Kondo, affondando la Kirishima e la
cacciatorpediniere Ayanami, danneggiando le
incrociatrici Atago e Takao. Successivamente
comando tutte le corazzate del Pacifico come
ComBatPac, partecipando alle campagne di
Marianas e Leyte. Mori dieci giorni dopo la
fine della guerra per un infarto.

Aaron S. Merrill

Alla fine della Battaglia di Guadalcanal guido
la TF68, sfruttando il radar per ottenere van-
taggi nelle battaglie notturne, tra cui la Bat-
taglia di Villa-Stanmore, il Golfo di Kula e la
Battaglia di Kolombangara. La sua flotta era
’unica forza statunitense rilevante ancora
operante nell’area delle Salomone, coo-
perando con MacArthur per favorire le opera-
zioni alleate.

Arleigh A. Burke

Rappresentante dei comandanti
della flotta di cacciatorpediniere
americani, al comando del 23°
Squadrone Navale partecipo a 22
battaglie, tra cui Bougainville e
la Battaglia al largo di Cape St. George. Il
successo delle sue azioni, come per Merrill,
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fu dovuto in gran parte all’uso del radar. Suc-
cessivamente fu capo di stato maggiore della
TF58, manovrando le navi con grande effica-
cia e velocita.

Morton L. Deyo

Durante ’Operazione Ten-Go, la corazzata
Yamato avrebbe dovuto affrontare la flotta di
Deyo nella battaglia finale tra corazzate. Tut-
tavia, la TF58 parti prima, e il duello non
ebbe luogo. Deyo, noto come “lI’ammiraglio
che non affronto la Yamato”, aveva operato
sia in Atlantico che in Pacifico. Partecipo alla
scorta dei convogli in Islanda e supporto l’in-
vasione della Normandia come TF129. Piu
tardi comando il TF54 della Quinta Flotta nel
Pacifico.

Richmond K. Turner

Comandante delle unita anfibie del Pacifico
(ComPhibPac), supervisiono tutte le opera-
zioni di sbarco della Marina USA, dalla Cam-
pagna di Guadalcanal fino a Okinawa.
Holland M. Smith

Sotto Turner, guido il V Corpo Anfibio USA. So-
prannominato “Mad Smith”, comando le ope-
razioni di sbarco nelle Isole Gilbert, Marshall
e a Saipan, e guido tre divisioni dei Marines
nella sanguinosa battaglia di Iwo Jima.

Comandanti Alleati - Sud-Ovest Pacifico
(SWPA)

Douglas MacArthur

Comandante dell’Esercito statu-
nitense nelle Filippine all’inizio
della guerra, guido la ritirata
dalla penisola di Bataan e di-
venne Comandante Supremo del
Teatro del Sud-Ovest del Pacifico (COMSWPA).
MacArthur, al pari di Nimitz, deteneva ampi
poteri su tutte le forze alleate nella regione:
’esercito statunitense, la Fifth Air Force, la
Settima Flotta, nonché le forze australiane di
terra, mare e aria. Dopo Guadalcanal, guido
le campagne nelle Salomone e in Nuova Gui-
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nea, avanzando poi verso le Filippine. In
un’ipotetica invasione del Giappone sarebbe
stato comandante supremo delle forze al-
leate (GHQ), coordinando le forze americane,
britanniche e australiane.

Thomas C. Kinkaid

Comandante della Settima Flotta, talvolta
chiamata “la flotta di MacArthur”. Assunse il
comando nel novembre 1943. Kinkaid si trovo
spesso tra due fuochi, sotto le direttive di Ni-
mitz e MacArthur. La Settima Flotta forni sup-
porto navale alle operazioni terrestri nelle
Salomone e in Nuova Guinea, e trasporto le
truppe per lo sbarco a Leyte. La sua flotta
rappresentava l’ipotetico ostacolo per la
flotta giapponese di Kurita nella Baia di
Leyte, un “what-if” storico interessante.
Thomas L. Sprague

Esperto di aviatori e istruttore, nel 1943 di-
venne comandante della portaerei Intrepid,
partecipando ai raid su Truk e nelle Marianne.
Successivamente guido il TF77.4.1 (“Taffy 1”)
della Settima Flotta a Leyte. Durante il con-
flitto con la flotta giapponese di Kurita, le
unita di Taffy 1 intervennero per soccorrere
le portaerei di scorta, subendo danni dai
primi attacchi kamikaze giapponesi.

Jesse B. Oldendorf

Dopo incarichi di istruttore e compiti di
scorta in Atlantico, nel 1944 fu assegnato alla
Settima Flotta. Comando il TF77.2, basato
sulla sua divisione di corazzate e incrociatori
pesanti, che affronto la flotta giapponese di
Nishimura nello Stretto di Surigao durante la
Battaglia del Golfo di Leyte. La sua flotta in-
cludeva cinque corazzate riparate dopo Pearl
Harbor: la vendetta americana fu servita
nello stretto di Surigao.

Sir Victor A.C. Crutchley

Ammiraglio della Royal Australian
Navy sotto il comando di MacAr-
thur nello SWPA.

Durante lo sbarco a Guadalcanal
guido il CTF62.2 per supportare
le truppe, subendo pesanti perdite, tra cui

’incrociatore Canberra, nella prima battaglia
navale nelle acque delle Salomone contro Mi-
kawa.

Successivamente continuo a guidare le forze
australiane nella SWPA, assumendo il co-
mando del TF44 (poi TF74) fino a giugno
1944, supportando MacArthur nelle opera-
zioni nelle Salomone e in Nuova Guinea.

Lo Scontro Diretto tra Ammiragli

|| L

------------

La guerra navale che ha caratterizzato la Se-
conda Guerra Mondiale nel Pacifico e rappre-
sentata in questo gioco come una serie di
“scontri sanguinosi” tra le marine da qui il ti-
tolo originale del gioco The Pacific War: Dea-
dly Bloody Battles of Combined Fleet.

La caratteristica principale del gioco € il
ruolo dei “Ammiragli”. Abbiamo gia intro-
dotto i vari ammiragli; il passo successivo e
assegnare loro delle forze e inviarli nelle di-
verse regioni del Pacifico. Quando le flotte
giapponesi e americane si incontrano in un
punto, la risoluzione dello scontro avviene
tramite un tiro di dado, con [’abilita dell’am-
miraglio che influenza il risultato: piu l’am-
miraglio € competente, maggiore € il bonus
sul tiro.

Se un ammiraglio comanda una portaerei,

segue a pagina 20
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queste unita possono lanciare un attacco pre-
ventivo, colpendo la flotta nemica prima del
combattimento principale. Di conseguenza,
chi non dispone di portaerei € costretto a
combattere in condizioni estremamente svan-
taggiose.

La vittoria & determinata dai Punti Vittoria
(VP) acquisiti controllando regioni strategi-
che. Ad esempio, la conquista delle regioni
meridionali come Singapore, le Indie Orien-
tali Olandesi e le Filippine conferisce al Giap-
pone un bonus immediato di 8 VP: per il
Giappone, quindi, il Sud-est asiatico ¢ la
chiave per la vittoria.

Gli Stati Uniti, al contrario, devono rallentare
’espansione giapponese nelle Filippine, recu-
perare le perdite subite a Pearl Harbor e raf-
forzare le proprie forze per avanzare verso le
zone occupate dai giapponesi.

Il gioco si sviluppa in otto turni, con un dina-
mismo molto interessante: nella fase iniziale,
il Giappone attacca; dalla fase centrale in
poi, gli Stati Uniti concentrano le proprie
forze per contrattaccare. Questa alternanza
strategica crea un’esperienza di gioco estre-
mamente coinvolgente.

Con Uintroduzione delle nuove regole della
“Folio Edition”, emerge un aspetto cruciale:
affidarsi a un ammiraglio competente implica
che le sue forze si logorino con il tempo. Cio
richiede una riorganizzazione delle flotte e
spesso si devono affidare temporaneamente
le operazioni a ammiragli inizialmente consi-
derati meno importanti.

Gestire il tempismo e la combinazione tra uo-
mini e navi, e decidere quando impiegare le
forze piu importanti, diventa quindi una
scelta strategica complessa. Nonostante le
migliori decisioni, il tiro dei dadi puo ribal-
tare la situazione: la fortuna si combina con
l’abilita, creando un equilibrio che rende il
gioco avvincente e rigiocabile.

Chiunque sia interessato a questo approccio
potra sperimentare di persona come le deci-
sioni degli ammiragli e il fattore casuale dei
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dadi possano generare drammatici sviluppi
storici alternativi, rendendo ’esperienza di
gioco intensa e memorabile.

Detto questo non
possiamo non par-
lare del sistema ori-
ginale e profondo
dal quale é tratto
questo meraviglioso
gioco sul Pacifico di
Kubota Yoshio: la
serie Taiheiki.

Un sistema di gioco
solido, amato da
oltre 30 anni, appli-
cabile a qualsiasi
tema che ha il suo padre fondatore in Makoto
Nakajima.

Il primo gioco progettato da Nakajima, Tai-
heiki, ha visto il suo eccellente sistema di
base adattarsi a opere con i piu svariati temi.
Non solo ha influenzato numerosi game desi-
gner in Giappone, ma ha anche avuto una dif-
fusione internazionale: e stato pubblicato in
inglese, a Taiwan sono stati creati giochi ori-
ginali basati sul sistema (successivamente
pubblicati anche in giapponese), mostrando
un’espansione a livello mondiale. Alla fine, il
sistema e stato persino applicato a giochi
strategici sulla Seconda Guerra Mondiale nel
Pacifico.

Caratteristiche principali della serie Taiheiki:
Conquista territoriale come base del gioco Il
controllo delle regioni fornisce punti vittoria
e permette di reclutare unita per rafforzare
le proprie forze. Controllare snodi strategici
aumenta anche la capacita di dispiegamento
dell’esercito. E fondamentale capire quali
territori sono essenziali per la vittoria e quali
possono essere sacrificati.

Invio dei generali nei posti piu adatti | gene-

segue a pagina 21
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battaglia e capacita
di comando. Bisogha
inviarli nei territori
dove possono essere
piu utili. Vincere le
battaglie € impor-
tante, ma ci sono
molti altri compiti
da svolgere, come il
controllo dei terri-
tori, il reclutamento e l’ostruzione delle
azioni nemiche.

Movimento come sfida strategica a turni Gli
spostamenti dei generali seguono le regole
della “iniziativa”, con le fazioni che si muo-
vono a turno, una stack alla volta. Quando
due forze si incontrano nella stessa area, si
intrappolano a vicenda: bisogna quindi perse-
guire i propri obiettivi mentre si cerca di
ostacolare i piani dell’avversario.

Equilibrio tra strategia e fortuna Lanci di dadi
frequenti determinano iniziativa, risoluzione
dei combattimenti, controllo dei territori e,
in alcuni giochi, anche intrighi o durata della
vita dei generali. Possono verificarsi colpi di
scena, ma non basta affidarsi alla fortuna per
vincere. Solo chi ha obiettivi chiari e prepara
attentamente le proprie mosse puo vedere il
favore della sorte.
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Storia generale della serie Taiheiki

Nel 1990, Taiheiki - La battaglia decisiva di
Kusunoki Masashige fu pubblicato come parte
della serie SS di Sho Kikaku. Si tratta di un
wargame strategico che ricostruisce la guerra
iniziata nell’anno Kenmu 2 (1335) tra le forze
militari guidate da Ashikaga Takauji e le fa-
zioni aristocratiche fedeli all’imperatore Go-
Daigo.

Il designer Makoto Nakajima, al suo debutto
con Taiheiki, realizzo un gioco di elevata qua-

lita. Pur essendo compatto, il gioco offriva
ampie possibilita strategiche grazie alle re-
gole dell’iniziativa e prevedeva fino a 93 ge-
nerali diversi grazie all’utilizzo della
retrocopertina come “erede” dei personaggi
principali. Il bilanciamento del gioco favoriva
tradizionalmente le fazioni aristocratiche,
ma non era tale da garantire la vittoria asso-
luta, rendendo il gioco perfettamente rigio-
cabile e considerato un capolavoro.

Undici anni dopo, nel 2001, Taiheiki venne ri-
pubblicato come supplemento al humero 63
della rivista di gioco amatoriale Game Jour-
nal. In questa edizione furono rivisti i gene-
rali e migliorata la grafica della mappa, ma
la modifica piu significativa riguardo le re-
gole di controllo delle fazioni aristocratiche
per bilanciare il gioco. Nello stesso numero fu
anche pubblicato uno scenario aggiuntivo,
L’inquietudine di Kan’0, che trattava un pe-
riodo successivo rispetto al gioco principale,
sebbene richiedesse la creazione manuale dei
counter. Era previsto anche uno scenario ag-
giuntivo La ribellione di Genko, che pur-
troppo non venne mai realizzato.

Due anni piu tardi, nella versione commer-
ciale della rivista Game Journal n. 8, furono
inclusi due giochi basati sul sistema Taiheiki:
Koetsu Gunki e La Guerra dei Cent’anni tra
Inghilterra e Francia. In particolare, La

segue a pagina 22
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Guerra dei Cent’anni si svolge su turni di dieci
anni ciascuno, creando un gioco drammatico
in cui i generali passano generazione dopo ge-
nerazione attraverso il controllo delle morti.
Successivamente, Nakajima continuo a pub-
blicare numerosi giochi con temi diversi, tutti
derivati dal sistema Taiheiki. Inoltre, celebri
designer come Toryo H0jo, Yasutaka lkeda e
Tenshin Roshi svilupparono giochi basati sullo
stesso sistema. A livello internazionale, MMP
negli Stati Uniti pubblico le versioni inglesi
Warriors of God (La Guerra dei Cent’anni) e
Warriors of Japan (Taiheiki), mentre a Taiwan
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fu pubblicato un gioco originale, San Guo
Zhan Ji (Cronache dei Tre Regni), mostrando
come il sistema Taiheiki continui a influen-
zare lo sviluppo di giochi in tutto il mondo.

Il sistema Taiheiki ha regole semplici e le ca-
pacita dei generali sono facilmente compren-
sibili, quindi il gioco e accessibile anche a chi
non ha conoscenze approfondite del contesto
storico. Ovviamente, la familiarita con la sto-
ria arricchisce l’esperienza, ma affrontare un
tema poco noto partendo dal gioco € an-
ch’essa una modalita di divertimento e di sti-
molo.
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Twilight Struggle: Red Sea

La Guerra Fredda in Africa rivissuta attraverso un gioco profondamente strategico

I di Giorgio Urbani

“Twilight Struggle: Red Sea" trasporta i gioca-
tori nel cuore turbolento del Corno d'Africa
durante il periodo storico della Guerra
Fredda, concentrandosi sulle dinamiche geo-
politiche tra Stati Uniti e Unione Sovietica
(Dio mio, quanto tempo e passato da quando
ho detto ultima volta Unione Sovietica o
CCCP o URSS!) in questa regione geografica-
mente e strategicamente vitale. Presentato
come un gioco a sé stante, ma derivato dal
celebre sistema di "Twilight Struggle”, questo
titolo, sempre per due giocatori, promette
un'esperienza piu rapida e focalizzata (dopo-
tutto appartiene alla Serie "Lunchtime
Games" di GMT Games) pur mantenendo la
profondita strategica e la tensione del suo
fratello maggiore.
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Il gioco si dipana su una mappa che rappre-
senta due regioni chiave: Africa e Medio

Oriente (con l'Egitto significativamente ap-
partenente ad entrambe). | giocatori utiliz-

zano un sistema card-driven ormai classico:
le carte rappresentano eventi storici specifici
del periodo e dell'area (dalla Guerra dell'Oga-
den tra Somalia ed Etiopia alla Dottrina Car-
ter, dai ribelli eritrei all'influenza cubana).
C'é un elemento che amo profondamente nei
giochi storici, specialmente nei card driven, e
lo ripeto in ogni recensione: € la spinta alla
curiosita. Quando una carta mi incuriosisce,
la ricerca sui fatti storici collegati diventa
parte integrante del gioco, dilatandone i
tempi ma moltiplicandone il valore. Il piacere
di creare una sinapsi, ad esempio, partendo
dalla carta "Il Derg", scoprendone il signifi-
cato su Wikipedia, imbattendosi nel "Negus
Rosso" e comprendere che cosa € il periodo
del "Terrore Rosso" etiope, la reputo un'espe-
rienza di valore inestimabile.

Tornando quindi alle, per me intriganti, carte
evento esse possiedono un valore in punti
operazionali (Op). Ad ogni turno, i giocatori
devono decidere se attivare l'evento descritto
sulla carta (spesso associato a una delle due
superpotenze, con conseguenze se si gioca un
evento avversario) o utilizzare i suoi Punti
Operazionali per condurre azioni sulla
mappa.

Le Operazioni disponibili sono ovviamente fa-
miliari ai giocatori di Twilight Struggle: piaz-
zare Influenza nei vari paesi per ottenere il
Controllo (superando il valore di Stabilita del
paese e linfluenza avversaria), effettuare tiri
per il Riallineamento per ridurre linfluenza
nemica, o tentare rischiosi Colpi di Stato per
rovesciare governi. Questi ultimi, special-
mente nei paesi designati come "Campo di
Battaglia”, hanno un impatto diretto sul trac-
ciato DEFCON, che misura la tensione nu-
cleare globale. Se il DEFCON raggiunge il
livello 1, la partita termina immediatamente
con la sconfitta del giocatore che ha causato
l'escalation finale. Il tracciato DEFCON limita
anche le operazioni (Colpi di Stato e Rialli-
neamenti) in specifiche regioni (Medio
Oriente a DEFCON 3 o inferiore), aggiungendo
un ulteriore livello di restrizione strategica.
Ecco com'e finita la mia partita: il giocatore
Sovietico (cioe sempre i0) ha tentato un
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colpo di stato in Arabia Saudita, dimenti-
cando pero che, essendo un paese “campo di
battaglia”, questa azione avrebbe abbassato
di un livello il tracciato DEFCON. Questo ha
portato il DEFCON a 1, scatenando istanta-
neamente la guerra nucleare globale e con-
cludendo la partita.

Una regola peculiare, rispetto a Twilight
Struggle, € lintroduzione dei paesi "punto di
crisi” (Etiopia e Somalia). | Colpi di Stato in
queste nazioni comportano un rischio aggiun-
tivo: pescare una carta dal mazzo. Se la carta
e di basso valore (1-2 Op) o una carta Punteg-
gio, il DEFCON peggiora, aumentando la ten-
sione; se € di alto valore (3-4 Op), viene
rimessa sotto il mazzo. Simulando l'impreve-
dibilita e le conseguenze a catena degli inter-
venti in aree geopoliticamente sensibili,
questo meccanismo riflette la logica alla base
di dottrine come quella di Carter, secondo cui
un‘azione in una regione critica poteva avere
effetti su scala globale.

Il gioco include anche elementi iconici di Twi-
light Struggle, come la Corsa allo Spazio e la
carta "Autonomia Romena"“, che funziona in
modo simile alla Carta Cina. Un elemento di-
stintivo € invece lo spazio "Rotte Marittime
Strategiche”, un'area non-geografica dove si
puo piazzare Influenza e il cui controllo (o la
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semplice maggioranza) fornisce bonus signifi-
cativi.

La partita standard si svolge su soli due turni
ed il punteggio avviene tramite le carte Pun-
teggio specifiche per Africa e Medio Oriente,
che assegnano VP basati sui livelli di pre-
senza, dominazione e controllo raggiunti in
ciascuna regione, con bonus per i paesi
Campo di Battaglia e per linfluenza sulle
Rotte Marittime Strategiche. La vittoria si ot-
tiene raggiungendo 10 VP o tramite condi-
zioni di Vittoria Automatica, tra cui una
specifica legata al controllo simultaneo di
Etiopia, Somalia e della maggioranza dei
paesi africani quando si gioca la carta “Pun-
teggio Africa”.

Secondo me, Twilight Struggle: Red Sea cen-
tra l'obiettivo: cattura l'essenza del suo pre-
decessore in un formato piu breve e
accessibile, senza sacrificare la notevole pro-
fondita strategica né la tensione, sempre pal-
pabile, della Guerra Fredda. E’ un eccellente
gioco per due giocatori per chi cerca un war-
game strategico storicamente ricco, ma di
durata contenuta.
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Hai voglia di giocare?

Vediamoci all’Odin Ludopub

Il di Sergio Fabra

Un ambiente confortevole, tanti tavoli e tanti
giochi e soprattutto tanti, tanti, tanti giocatori di
tutte le eta attorno alla plancia di un german o
di un boardgame, con i dadi in una mano e
una bibita nell'altra. L'Odine Ludopub di via
Laurentina a Roma ¢ il punto di ritrovo per chi
desidera passare un pomeriggio o una serata
a giocare e gustare le specialita offerte dal lo-
cale. E anche il locale eletto dai Ludostorici ro-
mani per confrontarsi a suon di CRT e pedine.
Ma com’é nata l'idea del Ludopub e cosa
offre? L'abbiamo chiesto ad Alessandro Balbi,
uno dei tre soci fondatori del pub.

Alessandro, com’eé nata I'idea del Ludo-
pub?

Era un sogno che avevamo nel cassetto da
tanti anni. Noi soci fondatori abbiamo condi-
viso anni di gioco di ruolo insieme a Dungeons
& Dragons nella Community di "Nido Retold" e
abbiamo deciso di costituire I'Associazione
Culturale ODIN principalmente per dare una
casa propria alla Community che prima gio-
cava in altri Ludopub o online durante il Covid.
Ma anche per realizzare alcune idee innova-
tive che avevamo sviluppato proprio frequen-
tando altri locali del genere e nei quali non
avevamo trovato terreno fertile.

Chi sono i soci fondatori?

Siamo tre soci fondatori: Alessandro Babbi,
Carla Gaeta, Paola Di Siero. lo sono laureato
in Storia Moderna e Contemporanea, sono
cresciuto giocando e collaborando con alcuni
dei negozi di giochi che hanno fatto la storia
del gioco da tavolo, di ruolo e di carte a Roma
negli anni '90 e 2000: "La Citta del Sole" di Via
della Scrofa, "Strategia e Tattica" di Via del
Colosseo, poi di Via Cavour e ora di Via Mas-
saciuccoli e il "Galactus" di Via Malladra. Sono
da sempre appassionato di gioco di ruolo, di
simulazione storica, di tridimensionale storico,
di carte e faccio parte prima del'lARGO, poi
delllARSM e infine dell'Associazione "Miles
Gloriosus" di Roma per quanto riguarda il
Wargame e il Tridimensionale storico; sono
cresciuto giocando con la mitica scatola rossa
del BECMI di D&D e agli altri gdr piu celebri.
Ho organizzato con altri amici il primo "Cam-
pionato Romano di Magic" quando il piu fa-
moso gioco di carte del mondo sbarca in Italia.
Ho conosciuto le altre socie ruolando Gerin il
Losco, assassino di 20° livello a capo della
Gilda delle Ombre di Nido, I'accozzaglia di
ladri, assassini e informatori della Community.
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Carla Gaeta, laureata in Lingue e Traduzione,
parla Inglese, Francese e Spagnolo e colla-
bora con Case Editrici universitarie, scopre
tardi il gioco di ruolo con Dungeons & Dragons
nel 2018, ma ne rimane affascinata e vive con
passione l'esperienza di "Nido Retold" ruo-
lando uno dei personaggi piu anziani ed ico-
nici della Community: I'Elfa Guerriera Althaea
divenuta Generale dell'Esercito di Nido al 20°
livello conducendo alcune delle campagne piu
ardue per la sua cittadina. Paola Di Siero, lau-
reata in Scienze e Tecniche del Servizio So-
ciale e Assistente Sociale iscritta all'albo.
Appassionata di gioco di ruolo, da tavolo e di
LARP con la celebre "Vilegis", preferisce gio-
chi fantasy e di strategia, ma difficilmente ri-
fiuta di giocare anche ad altro. Ha conosciuto i
suoi soci ruolando il personaggio di Donna
Bellavoce, barda paladina di Mystra di 20° li-
vello, a capo dell'antica organizzazione Moon-
Star e Ambasciatrice ufficiale della
delegazione politica della sua Community.

Quali sono state le maggiori sfide che
avete incontrato e come le avete gestite?
La sfida piu impegnativa e stata trovare il lo-
cale adatto alle esigenze dell'associazione
(canna fumaria, parcheggio, unico piano, ac-
cessibilita diversamente abili, ecc.) , abbiamo
impiegato un anno e mezzo prima di trovare la
sede attuale con un pizzico di fortuna. Aven-
dolo trovato ai primi di giugno, la seconda
sfida é stata stipulare il contratto di affitto in
tempi rapidi e poi realizzare a luglio inoltrato il
progetto di ristrutturazione con architetto e
ditta per riuscire ad aprire subito dopo l'estate.
Ripensando a quelle settimane frenetiche,
pensiamo di essere stati bravi e anche fortu-
nati a concretizzare il progetto che avevamo in
mente in cosi poco tempo.

Qual é la filosofia del Ludopub?

Vogliamo cercare di aggregare quante piu re-
alta ludiche di Roma possibile, collaborando
con loro e cercando di ascoltare le loro esi-
genze. Allo stesso tempo, vogliamo rendere
I'esperienza di gioco per i nostri associati piu
piacevole possibile. Studiamo molto la dispo-
sizione dei tavoli perché ogni gruppo possa vi-
vere al meglio la propria serata di gioco.
Abbiamo realizzato un sito web molto organiz-
zato con il Catalogo dei Giochi disponibili in lu-
doteca (presto anche quelli che verranno
aggiunti su richiesta per una serata) e il Ca-
lendario di tutti gli Eventi a cui & possibile pre-
notarsi direttamente online. E soprattutto
curiamo molto il livello della qualita del cibo
che serviamo, mantenendo i prezzi in linea
con quelli degli altri Ludopub.

Il pub é frequentato da molti giovani. Come
siete riusciti ad avvicinarli al mondo dei
giochi da tavolo?

Abbiamo la fortuna di trovarci vicino all'Univer-
sita di Roma Tre in zona Marconi - San Paolo
frequentata da moltissimi ragazzi, abbiamo di-
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stribuito volantini nei giorni dell'apertura e poi
abbiamo promosso molto il Ludopub sui social
(Instagram e Facebook), il resto lo hanno fatto
il passaparola, la nostra gentilezza e compe-
tenza. Ci teniamo anche a ringraziare tutti i
nostri soci ludici perché sono tutti molto edu-
cati e propositivi.

Il pub é diventato il punto di ritrovo di varie
associazioni ludiche. Questo é frutto di
una vostra precisa politica. Ce ne vuoi par-
lare?

Riteniamo fondamentale collaborare con tutte
le associazioni ludiche di Roma, pertanto, ab-
biamo stabilito ottimi rapporti con tutte le mag-
giori di esse anche prima dell'apertura.
Promuoviamo in modo condiviso e reciproco
gli Eventi organizzati, nel ludopub abbiamo
due bacheche sulle quali vengono affissi i vo-
lantini di ogni iniziativa. Ogni associazione o
community di giocatori che collabora con noi
puo usufruire di sconti sulle consumazioni o di
donazioni in base alle consumazioni effettuate
dai propri partecipanti.

Progetti per il futuro?

Avendo da poco festeggiato il primo anno di
apertura con mesi frenetici di lavoro, non ab-
biamo avuto molto tempo per portare ancora a
termine molti dei progetti che avevamo in
mente prima di iniziare: arricchire ancora di
piu il nostro catalogo giochi, aggiungere una

'biblioteca’ di giochi di ruolo, permettere di uti-
lizzare una nostra ricca collezione di wargame
hex & counter con titoli su richiesta, realizzare
diversi gadgets dell'associazione (che in mol-
tissimi ci hanno chiesto), poi lavorare sui rap-
porti e le collaborazioni con le case editrici di
giochi, implementare diversi strumenti di co-
municazione con gli associati con il nostro sito
web, che presto diventera anche una app da
poter utilizzare sempre piu facilmente dal cel-
lulare. Insomma, i progetti sono tanti, ma
siamo solo in tre e ci vorra un po' di pazienza
per vederli realizzati.
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Con il wargame “Merde!” si riscrive la storia

Una vera e propria immersione nel campo di battaglia napoleonico, dove la logica militare
e la tensione psicologica si fondono in un equilibrio instabile tra strategia e caos

B Jdi Riccardo Pallotta

C’e sempre un momento, nel mondo del
gioco, in cui la storia prende vita sul tavolo. E
successo di nuovo, lo scorso 11 ottobre, du-
rante I'evento “LudoStoria Roma incontra Lu-
doStoria Siracusa”, organizzato dagli amici
dell’Associazione negli accoglietni locali del-
I’Odin Ludopub, quando ho avuto 'occasione
di provare per la prima volta “Merde!”, il war-
game (print and play) napoleonico ideato da
Sergio Fabra.

L'atmosfera era quella giusta: tavoli affollati di
miniature di carta, carte d’ordine, segnalini di
colonna e un’aria densa di curiosita e polvere
da sparo (metaforica, s’intende).

Di fronte a me, come avversario, Vincenzo
Parla, comandante esperto e battagliero; al
mio fianco, nel ruolo di generale in capo, Ser-
gio Masini, che con saggezza e un pizzico di
ironia ha scelto per noi una strategia difensivi-
stica, prudente, ma tenace, prima di dover ab-
bandonare il campo per seguire altre questioni
su altri fronti.

A quel punto, come un ufficiale improvvisato
promosso sul campo, mi sono ritrovato a gui-
dare le nostre truppe tra colline e centri abitati,
cercando di mantenere la linea e contenere gli
assalti nemici. “Merde!” non perdona I'improv-
visazione, ma regala emozioni autentiche:

ogni unita in disordine &€ un piccolo dramma,
ogni carica riuscita un trionfo che fa battere il
cuore.

La strategia difensiva si € rivelata vincente,
forse piu per prudenza e meriti del terreno che
per genio tattico, ma quel che conta & che,
alla fine, siamo riusciti a resistere, a contrat-
taccare e, sorprendentemente, a vincere.

segue a pagina 29
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E stato un duello tanto mentale quanto narra-
tivo, fatto di manovre, bluff, disciplina e for-
tuna, che mi ha ricordato quanto il fascino dei
wargame stia proprio in questo: nel riuscire a
trasformare un foglio di regole e un pugno di
pedine in una piccola epopea.

Quando l'ultimo tiro ha sancito la vittoria, ho
guardato il campo di battaglia, disseminato di
pedine rovesciate, ordini spesi e unita esau-
ste, e ho pensato che forse, anche in una par-
tita di “Merde!”, si pud intravedere qualcosa di
eroico: la capacita di resistere, di adattarsi, e
di vincere nonostante tutto.

Dentro “Merde!”: strategia, caos

e disciplina sul campo di battaglia

“Merde!” non € un semplice wargame, ma una
vera e propria immersione nel campo di batta-
glia napoleonico, dove la logica militare e la
tensione psicologica si fondono in un equilibrio
instabile tra strategia e caos.

Ogni turno di gioco scandisce mezz'ora di bat-
taglia, in cui i giocatori muovono le loro co-
lonne, gestiscono la “nebbia di guerra” e
prendono decisioni che possono ribaltare il
fronte nel giro di pochi minuti. Come in una
campagna reale, il segreto non sta solo nel
colpire I'avversario, ma nel mantenere la disci-
plina, proteggere i comandanti e non perdere
la coesione tra le linee.

Il sistema di punteggio, semplice ma spietato,
traduce in numeri il peso delle perdite:
un’unita in disordine o in rotta pud significare il
crollo di un’intera ala e la cattura di un coman-
dante pud compromettere il morale dell’eser-
cito.

Ogni pedina racconta una storia: dietro i colori
e i simboli si nascondono divisioni, reggimenti
e comandanti con valori propri di disciplina, di-
fesa e movimento. Le truppe d’élite si muo-
vono come lame affilate, mentre la fanteria di
linea avanza lenta, ma costante, sostenuta
dall’'artiglieria, che dal fondo campo detta il
ritmo del fuoco. Il combattimento si risolve in
tre fasi, fuoco, carica e mischia, ma il vero

cuore del gioco €& il morale. Ogni scontro
perso impone un test di disciplina, e anche la
vittoria pud trasformarsi in caos se le linee non
reggono la pressione. E un sistema che ob-
bliga a ragionare non solo in termini di forza
bruta, ma anche di tenuta psicologica: un reg-
gimento stanco o disorganizzato vale meno di
un manipolo ben guidato. L'intervento dei co-
mandanti diventa cosi cruciale: il loro carisma
puo riportare I'ordine nel disordine, trasfor-
mando un potenziale disastro in una controf-
fensiva improvvisa.

segue a pagina 30
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L’ambientazione napoleonica emerge non solo

nella meccanica, ma nel ritmo stesso del
gioco. Le fanterie in colonna d’attacco, i qua-
drati difensivi contro la cavalleria, la gestione
dell’artiglieria di posizione: tutto contribuisce a
ricreare la sensazione di trovarsi dentro una
battaglia del XIX secolo, dove la velocita di
una carica o la decisione di ritirarsi un turno
prima potevano determinare la vittoria o la di-
sfatta. “Merde!” riesce a trasformare il tavolo
da gioco in un piccolo teatro della guerra, in
cui ogni pedina ha un’anima e ogni mossa
pesa come un ordine gridato tra il fumo dei
cannoni e che non & detto che venga recapi-
tato e come

Un wargame che diverte e fa riflettere

Alla fine, ripensandoci, credo che la chiave
della vittoria sia stata proprio la scelta di re-
stare sulla difensiva, anche quando la tenta-
zione di avanzare si faceva forte. La Battaglia
di Rivoli, nella sua versione ludica come in
quella storica, premia chi sa sfruttare il terreno
e mantenere la calma sotto pressione. Ho cer-
cato di fare esattamente questo: consolidare
le posizioni, obbligare I'avversario a muoversi
in salita e difendere con ostinazione ogni al-
tura. E stata una strategia forse poco spetta-
colare, ma efficace. Non nego che la fortuna

dei dadi, quel pomeriggio, sia stata particolar-
mente benevola con la mia artiglieria, che ha
colpito con precisione chirurgica nei momenti
decisivi, ribaltando situazioni che sembravano
compromesse. Ma, come spesso accade nei
wargame, la fortuna premia chi sa prepararsi:
dietro ogni tiro fortunato c’era un posiziona-
mento studiato, un vantaggio territoriale sfrut-
tato al meglio, un rischio quasi calcolato. Cosi,
tra colpi di cannone e manovre di conteni-
mento, gli eserciti hanno riscritto la storia di
Rivoli, almeno sul tavolo di Ludo Storia. Una
vittoria costruita piu con la pazienza e la disci-
plina che con l'audacia, e che mi ha insegnato
una verita che vale tanto nel gioco quanto
nella vita: a volte, per vincere, bisogna sempli-
cemente saper resistere.

Prosegue la campagna per associarsi a LudoStoria
Per informazioni visita il sito www.ludostoria.it
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Nights of Fire:
Battaglia per Budapest

I di Giorgio Urbani

"Nights of Fire: Battaglia per Budapest" di
David Turczi (gia game designer di Voidfall e
Nucleum) e Brian Train (per gli appassionati di
COIN é il game designer di giochi come A di-
stant Plain e Colonial Twilight) immerge i gio-
catori nella drammatica e disperata seconda
settimana della Rivoluzione Ungherese del
1956, precisamente tra il 4 e il 7 novembre. Il
gioco si presenta come il secondo capitolo di
Days of Ire:Budapest 1956 (sempre di Turczi),
focalizzandosi sul ritorno dell'Armata Rossa
nella capitale ungherese con l'intento di repri-
mere brutalmente la rivolta: per i difensori un-
gheresi non si tratta di una lotta per la vittoria
militare convenzionale, ma di una ostinata bat-
taglia per la sopravvivenza e per infliggere un

costo morale e politico all'oppressore sovietico.

E’ ovviamente un conflitto profondamente
asimmetrico dove i giocatori (da 1 a 2) che
controllano i Rivoluzionari Ungheresi lottano
contro forze soverchianti con obiettivi molto
chiari ma assai difficili: resistere il piu a lungo
possibile, ritardare I'avanzata sovietica, disabi-
litare le unita nemiche e, soprattutto, aiutare
quanti piu civili possibile a fuggire dalla citta.
La loro vittoria non si misura sul campo di bat-
taglia, ma nella capacita di erodere il prestigio
sovietico attraverso la fuga dei civili e la resi-
stenza prolungata, trasformando una sconfitta
militare in una vittoria morale agli occhi del
mondo. Dall'altra parte, la fazione Sovietica
(controllata da un giocatore in modalita “Con-
flitto” o da un sistema automatico in solitario)
punta a spezzare il morale degli insorti elimi-
nandoli, arrestando i civili prima che fuggano e
stabilendo guarnigioni nei punti chiave della
citta per soffocare la resistenza.

Il regolamento offre due modalita di gioco di-
stinte. La modalita "Konev" (uno dei piu grandi
generali della WWII realmente chiamato a
schiacciare sul nascere la ribellione ungherese
con l'operazione Turbine) permette un'espe-
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rienza in solitario o cooperativa per 1-2 gioca-
tori, dove i partecipanti collaborano per resi-
stere all'assalto gestito da un mazzo di carte
dedicato che simula le sue decisioni. Questa
modalita &€ quella con cui ho giocato io.

La modalita "Conflitto", invece, introduce la
competizione diretta (per 2-3 giocatori), con un
partecipante che assume il ruolo del coman-
dante sovietico, pianificando attivamente la re-
pressione, mentre gli altri gestiscono la difesa
ungherese. Entrambe le modalita possono es-
sere giocate in versione Base (quella che ho
giocato io) o Avanzata, quest'ultima introduce
maggiore profondita strategica e rigiocabilita
con regole aggiuntive, come abilita speciali per
alcuni insorti (medico, dimostrante) e carte
Obiettivo per il giocatore Sovietico.

Le meccaniche di gioco ruotano attorno alla
gestione delle carte e al controllo del territorio
sulla mappa di Budapest, divisa in distretti. |
giocatori rivoluzionari utilizzano un sistema ba-
sato su Punti Operazione (chiamati Ops) deri-
vanti dalle carte giocate (da 1 a 3 per ogni
turno) per eseguire azioni. Queste includono il

segue a pagina 32
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movimento dei combattenti, il complesso tenta-
tivo di far fuggire i civili (il cui costo in Ops di-
minuisce con la presenza di insorti nel
distretto), la costruzione di barricate per osta-
colare i sovietici, ed azioni offensive come ['lm-
boscata o I'Attacco diretto che faranno
guadagnare “Momentum” necessari a ridurre il
prestigio sovietico alla fine del round. In caso
di Attacco diretto c’¢€ il rischio di subire un con-
trattacco sovietico, determinato dal lancio di un
dado e influenzato dal livello di Prontezza, che
puo portare al ferimento o all'eliminazione del-
l'insorto attaccante.

La gestione delle unita sovietiche differisce si-
gnificativamente tra le due modalita. lo ho gio-
cato alla versione “In modalita Konev”, dove I'l|A
sovietica agisce tramite un mazzo dedicato e un
lancio di dado, seguendo priorita specifiche per
colpire i distretti considerati a "piu alta minaccia"
(basandosi su un ranking in base al numero dei
Civili, numero di insorti, etc etc).

Piccolo appunto personale: sara che i giochi "tri-
dimensionali" come Brivido, Risiko, Heroquest,
Starquest e altri simili hanno avuto un impatto
fondamentale sulla mia formazione come gioca-
tore, ma ho una vera e propria passione per i
giochi "Dudes on a map" e i loro “cugini”, i war-
game a blocchi (come in Nights of Fire).

Credo che questa tipologia di gioco sia un
modo efficace e coinvolgente per rappresen-
tare la nebbia di guerra, l'incertezza e la ten-

sione che caratterizzano le situazioni di con-
flitto. Inoltre, trovo esteticamente appagante ve-
dere le mappe di gioco popolate da miniature o
blocchi, che rappresentano le unita militari
schierate sul campo di battaglia proprio come
in un Quartier Generale (Figura 3).

Infatti, un elemento chiave del gioco ¢ la ge-
stione dell'informazione nascosta: le specifiche
abilita degli insorgenti ungheresi (locali e com-
battenti) e il valore dei civili non sono sempre
noti alla fazione sovietica (specialmente in mo-
dalita Conflitto), aggiungendo un livello di in-
certezza. Il flusso di gioco & scandito in round,
ognuno composto da fasi ben definite: Pesca
carte, preparazione tattica, arrivo di rinforzi (dal
secondo round), operazioni (il cuore del-
I'azione con turni alternati), aggiustamenti
(dove si verificano prestigio, morale e condi-
zioni di fine partita) e manutenzione (reset
delle unita e avanzamento del tempo). Il gioco
prosegue per un massimo di 10 round o fino a
quando non si verificano le condizioni di fine
partita, come 'azzeramento del morale unghe-
rese, I'azzeramento del prestigio sovietico, o la
resa volontaria (la scelta che ho fatto durante
la partita) o automatica degli Ungheresi.

Il regolamento & arricchito da numerose note
storiche (sono rimasto particolarmente colpito
dal fatto che esistano pochissime foto di quel-
I'evento, perché i sovietici le usarono per perse-
guitare molte persone) e dell'autore, che
forniscono un contesto profondo agli eventi rap-
presentati e alle scelte di design, sottolineando
le difficolta nel tradurre una situazione cosi sbi-
lanciata in un'esperienza di gioco avvincente.
"Nights of Fire" &€ un wargame tematico in-
tenso e impegnativo, che cattura la tragicita e
la disperazione della resistenza ungherese.
Turczi e Train sono riusciti a creare un'espe-
rienza di gioco profonda e ricca di decisioni
difficili, adatta sia a chi cerca una sfida compe-
titiva tesa sia a chi preferisce un'esperienza
cooperativa o in solitario contro un'lA ben
strutturata (ed implacabile, proprio come fu-
rono i sovietici e Konev stesso).
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Variante per Napoleon’s Last Battles

Riceviamo e volentieri pubblichiamo una va-
riante per Napoleon’s Last Battles fattaci per-
venire dall’amico e autore Andrea Brusati. La
variante fu originariamente pubblicata su |l
Gatto Nero Sui Dadi nel 1991.

Segnaliamo che, con qualche aggiustamento,
puod essere adattata a giochi classici della SPI
che partono dal sistema di Napoleon at War,
tra i quali ad esempio Blue & Gray Deluxe Edi-
tion, recentemente pubblicato da Decision
Games.

Napoleon’s Last Battles - combattimento rivisto
- | giocatori devono procurarsi o realizzare dei
segnalini numerici.

- Si usano le regole standard, con I'eccezione
di quelle relative ai risultati di combattimento.

- Le perdite si quantificano in riduzione dei
punti di forza.

- La forza di un’unita & pari al suo valore stam-
pato meno i punti di forza subiti.

- | combattimenti si risolvono sulla tabella sotto
riportata.

- | numeri indicano i punti di forza persi da cia-
scuna parte (in totale, non per unita), e devono
essere suddivisi equamente tra le unita che li
subiscono, a discrezione del proprio giocatore.
- Quando un’unita subisce un numero di per-
dite pari al valore sul suo retro questa va in

rotta, e si rimuove
dal gioco (come
le unita eliminate
nelle regole origi-
nali). Potra rien-
trare tramite
riorganizzazione,
come nelle regole
originali, sul pro-
prio lato ridotto. In
questa condi-
zione viene elimi-
nata
definitivamente
quando tutti i suoi
punti di forza sono eliminati.

- La ritirata € di due esagoni. Si gestisce come
nelle regole originali.

- E permesso ritirarsi attraverso Zone di Con-
trollo nemiche al costo di un punto di forza per
ogni unita.

- Unita che hanno subito perdite possono recu-
perare un punto a turno se impilate con il pro-
prio comandante e non muovono o attaccano
in quel turno.

- In caso di combattimento da fuoco di artiglie-
ria si ignorano i risultati di ritirata. Le perdite si
applicano anche all’attaccante solo se I'esa-
gono del difensore contiene artiglieria.

s P A \.at

" NAPOLEON'S
LAST BATTLES

Dado | 1-5 1-4 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1
1 R/- 1R/M 1M -IR 1R | MR | 12R | -2R | -2R | -/3R
2 1R/- R/- 1RM 11 -R AR | -MR | 12R | -2R | -/2R
3 1R/- | 1R/- R/- 1R/ 11 -IR -MR | -MR | 12R | -IZ2R
4 2R/- | 1R/- | 1R/- R/- 1R/M 11 -R -MR | -MR | 1/2R
5 2R/- | 2R/- | 1R/- | 1R/- R/- 1RM 11 -IR -[1R | -/1R
6 3R/- | 2R/- | 2R/- | 1R/- | 1R/- R/- 1R/ 11 -/IR -/[1R
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LudoStoria apre a Siracusa

LudoStoria raggiunge il profondo Sud. Venerdi
17 ottobre (non siamo superstiziosi) serata
inaugurale della sezione siracusana dell’Asso-
ciazione ludica ospitata nella sede della Tana
dei Goblin, salutata con viva soddisfazione dal
Presidente Riccardo Masini, sentito telefonica-
mente per 'occasione. | padroni di casa Salvo
“Tricky” Tringale e Sergio Fabra hanno accolto
i numerosi ospiti che hanno organizzato diversi
tavoli. Sergio Fabra ha presentato agli amici
aretusei la sua ultima creatura Merde! rispon-
dendo alle numerose domande e illustrando le
meccaniche del gioco. Poi tavolo di Memoir 44
con una intensa sfida a quattro fra le truppe te-

desche e quelle sovietiche. Alla fine, per un
soffio, hanno vinto i russi. Vittoria accolta,
com’e d’uso tra veri ludostorici, con una cor-
diale stretta di mano e dalle obbligatorie analisi
sulle tattiche adottate, anche da parte dei nu-
merosi spettatori che hanno seguito con vivo
interesse la partita ammirando la qualita del
ricco materiale di gioco.

LudoStoria Siracusa apre agli appassionati di
giochi da tavolo ogni venerdi sera a partire
dalle 21 e la prima domenica di goni mese a
partire dalle 17. La ludoteca é ricca di titoli per
organizzare tavoli sempre stimolanti e diver-
tenti.
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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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Storia

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.
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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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Vuoi sostenere direttamente
le nostre attivita?

Vuoi partecipare in prima
persona alla nostra gestione?

Vuoi proporre fattivamente
la tua idea di gioco storico?

Diventa Socio

dell'Associazione Ludico-Culu-
rale "LudoStoria"!

Per informazioni, visita il sito www.ludostoria.it
0 manda una mail a
info@ludostoria.it

LudoStoria siamo tutti noi...
vieni a farne parte!
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