
Ci vediamo a StoriCon!

Il dove e il quando del nuovo grande 
appuntamento di gioco storico dovreste 
saperli già, se seguite i normali canali della 
comunicazione ludica, ma li ripetiamo qui 
per comodità: StoriCon, l�evento dedicato al 
gioco storico in ogni sua forma, si terrà a 
Roma, Spazio Espositivo La Vaccheria (zona 
EUR), sabato 21 e domenica 22 febbraio, 
dalle 10 alle 18. 
Più importante è un�altra domanda a cui 
vorrei rispondere in queste righe del nostro 
notiziario: perché StoriCon? Proviamo a dare 
una risposta pratica, mettendoci nei panni di 
chi varcherà le porte della Vaccheria in quei 
giorni come pubblico di StoriCon.La prima 
cosa che salterà agli occhi saranno i colori 
dei tanti stendardi e tavoli presenti. 
StoriCon, infatti, è un�iniziativa portata 
avanti e attuata da una ventina di realtà del 
gioco storico (associazioni, editori, gruppi di 
gioco, singole personalità), tutti coordinati a 
livello operativo da LudoStoria Roma.  
Ci saremo noi, dunque, ma non solo, e con 
noi tanti altri protagonisti dei mille modi di 
giocare col passato: wargame, gioco da 
tavolo, tridimensionale, gioco di ruolo da 
tavolo e dal vivo, ricostruzioni di giochi del 
passato, librigioco� e tutto ciò che ancora 
deve venirci in mente da qui alla seconda 

  L�EDITORIALE di Riccardo Masini

Notizie, recensioni e approfondimenti sul gioco storico... in ogni sua forma!

gennaio-febbraio 2026

 
IN QUESTO NUMERO 

Vediamoci a... (pag. 2) 

Torneo Napoleonico (pag. 5) 

E. Acerbi: Chi decide che limiti ha la gloria 
(pag. 6) 

M. Ortalda: Il Wargame del periodo Antico: 
strategia, storia e miniature (pag. 12) 

A. Petronelli: WHAT...IF? (pag. 16) 

G. Marano: Le origini del mito (pag. 20) 

G. Urbani: Tarawa 1943: L'Inferno  (pag. 22) 

R. Pallotta: Sekigahara: il peso della lealtà 
sul tavolo da gioco (pag. 26) 

L�Associazione Ludo Storia (pag. 28) 

Allegati: 

Regolamento di Battlefield of Napoleonic  
Wars e Aiuto al giocatore 

Regolamento di Merde! e Aiuto al giocatore 

 

segue a pagina 2

metà di febbraio.Questo è infatti il primo 
elemento fondante di StoriCon, il non essere 
legato né ad un singolo soggetto né ad una 
singola forma di gioco storico, ma di 
rimanere aperto a tutti coloro che vogliono 
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ripercorrere le vicende umane dei secoli 
passati tramite il gioco inteso nel suo senso 
più ampio possibile.  

Il messaggio è chiaro: se è pur vero che il 
gioco storico rimane una specializzazione del 
gioco da tavolo inteso in senso generale e che 
tale specializzazione è a sua volta suddivisa 
in singole modalità differenti, è allo stesso 
tempo vero che tanti in questo mondo 
avvertono l�assoluta esigenza di uscire da 
quella �nicchia della nicchia� che ormai ci 
sta stretta. Anzi, diversi tra coloro che 
compongono la squadra di StoriCon in quella 
nicchia non ci si sono mai sentiti, venendo 
anche da esperienze diversificate nel gioco 
da tavolo sia come meccaniche che come 
contenuti. 
Ecco, i contenuti. Un�altra cosa che 
sicuramente colpirà chi arriva a StoriCon sarà 
che gli argomenti trattati andranno ben al di 
là delle sue aspettative. Certo, se dici gioco 

storico ti aspetti tanti wargame, da tavolo o 
tridimensionali che siano, e quelli ci saranno 
eccome. Ce ne saranno così tanti che si andrà 
dalle ultime novità appena uscite sul mercato 
ai titoli classici della migliore tradizione degli 
anni Settanta e anche prima, dai giochi 
multimappa agli splendidi diorami 
tridimensionali, con tutti gli esagoni, le 
tabelle, le basette, i righelli che vorrete. Sì, 
non mancheranno neanche le ormai mitiche 
pinzette o gli scovolini da pipa che in tanti 
grognards conoscono bene, non vi 
preoccupate!Ma troverete anche tanti giochi 
di simulazione dedicati ad argomenti 
economici, politici, sociali e ovviamente tanti 
titoli �ibridi� (come oggi va di moda 
chiamarli, un tempo neanche ci si perdeva 
troppo tempo a definirli) che uniscono tutte 
queste tematiche in rappresentazioni 
storiche efficaci e ad ampio respiro. 
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VEDIAMOCI A... 
Gli appuntamenti di Ludostoria 
 
10 Gennaio LudoStoriCorner, Roma 
31 Gennaio SDHistCon Winter Quarters (evento online) 
6-8 Febbraio FederludoCon 2026, Matera (evento riservato ai Soci LudoStoria APS) 
7 Febbraio LudoStoriCorner, Roma 
21-22 Febbraio StoriCon, Roma 
 
Il calendario ludostorico è suscettibile di ulteriori modifiche e integrazioni. Per 
qualsiasi informazione relativa agli eventi, contattateci via mail a info@ludostoria.it. 



Anche questo fa parte del �perché StoriCon�, 
l�idea che esistano tanti modi differenti di 
giocare con la Storia, che siano tutti 
ugualmente validi e che soprattutto il 
pubblico possa appassionarsi a più tipologie 
di gioco storico differenti. Perché magari a 
StoriCon ci vieni perché ti sei prenotato 
tramite una certa associazione partecipante 
per il torneo di un wargame o per il 
dimostrativo di un COIN� ma poi al tavolo 
della Segreteria vedi che nel pomeriggio si 
terrà una sessione di gioco dal vivo 
ambientata in una war room della Guerra 
Fredda, o che ad una certa ora si leggerà 
insieme un librogioco sul Fronte Orientale, o 
che se torni domani potrai partecipare ad 
una sessione di un gioco investigativo 
ambientato nella Londra di fine Ottocento. O 

ancora puoi rimanere a guardare e 
fotografare all�infinito un diorama in tre 
dimensioni della battaglia di Waterloo o di 
Campaldino, che ti ha riempito il cuore di 
meraviglia e ammirazione per chi dedica così 
tanto tempo ed energia alle branche 
dell�hobby più affascinanti anche sul piano 
artistico. 
Che poi nessuno ti dice che a quel torneo di 
wargame a cui pensavi all�inizio non ci devi 
più andare, sia chiaro. Ci vai, e anzi forza, 
facciamo il tifo per te e fagliela vedere a 
tutti! Solo, se l�offerta del gioco storico è 
così ampia e in questo finesettimana di 
febbraio te la trovi tutta insieme, 
letteralmente a pochi passi di distanza da un 
tavolo all�altro, perché non approfittarne?Se 
uno degli scopi di StoriCon è dunque 
agevolare la �mescolanza� dei diversi tipi di 
pubblico, lo stesso si può dire per i livelli di 
esperienza. Il gioco storico, lo sappiamo, ha 
la nomea di essere piuttosto complesso, di 
richiedere molta applicazione e di non essere 
sempre così �friendly� con chi vi si vuole 
avvicinare. Beh, quale modo migliore per 
sfatare tutte queste opinioni che un grande 
evento in cui si trovano titoli davvero 
abbastanza corposi da soddisfare i veterani 
accanto ad altri davvero accessibili anche per 
chi tira un dado o muove un soldatino o si 
siede di fronte ad una scheda personaggio per 
la prima volta.In effetti, potremo vedere lo 
spettacolo di giocatori di lunga data che si 
rilassano per un�oretta con giochi sempre 
validi ma meno �pesanti� di quelli a cui sono 
abituati, come di principianti che 
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sorprenderanno tutti (forse anche loro in 
prima persona!) per la loro capacità di 
affrontare dei �pesi massimi� con la massima 
naturalezza.D�accordo, alcuni potrebbero 
volerci mettere in difficoltà con la più 
estrema delle domande per una 
manifestazione ludica: e se per assurdo io 
non volessi giocare sempre o addirittura 
affatto, trovo qualcosa a StoriCon? La 
risposta per noi è ancor più facile di quel che 
si creda, visto che parliamo di un evento il 
cui punto focale è la passione per il racconto, 
la scoperta e l�indagine su ciò che chiamiamo 
Storia. Perché in quei due giorni avremo 
presentazioni di libri, conferenze sulla public 
history, indagini sul rapporto tra storiografia 
e game design, possibilità di incontrare 
autori e personalità del mondo accademico, 
attività di divulgazione a tutto tondo. 
Insomma, se amate la Storia in ogni sua 
forma, prima ancora che i giochi ad essa 
dedicati, una manifestazione come StoriCon 
è davvero quel che fa per voi, e questo viene 
finalmente a dare la risposta più compiuta a 
tutte le domande. 
StoriCon nasce per fornire una visione a 
nostro parere ampia e completa di cosa sia il 
gioco di simulazione storico e non un tipo di 
gioco di simulazione, ma il concetto assoluto 
in sé, esplicato nelle sue tante 
manifestazioni. 
Vogliamo insieme dimostrare che il gioco 
storico ha tante forme, che queste forme 
sono aperte alle contaminazioni tra di loro, 
in costante dialogo ed evoluzione, capaci di 
sorprendere anche chi le pratica da decenni, 
accessibili a chiunque. Perfino a chi varcherà 
le porte dello Spazio Espositivo La Vaccheria 

per visitare una delle tante splendide mostre 
d�arte ed eventi culturali che si succedono al 
suo interno ormai da anni, e si troverà di 
colpo catapultato per caso in una sorta di 
spazioporto ludico-temporale che gli 
permetterà di visitare secoli passati, 
incontrare grandi personaggi della Storia o 

ritrovarsi nei panni di persone comuni di ogni 
epoca alle prese con grandi eventi e semplici 
momenti di vita quotidiana. 
StoriCon è dunque un evento che vuole 
innestarsi nella matrice più profondamente 
culturale del gioco in generale, e di quello di 
simulazione storico in particolare. Vuole 
infatti essere un grande momento di cultura 
ludica, il cui significato è non solo 
riconosciuto ma attivamente sostenuto ormai 
da tempo dal Municipio IX del Comune di 
Roma, ai cui componenti e al cui personale 
vanno i nostri più sentiti ringraziamenti.Avete 
creduto in noi e ci siamo impegnati a non 
tradire queste aspettative, anzi a rispettarle 
dapprima quest�anno e poi a continuare a 
farlo anche in futuro, valorizzando nella 
maniera migliore una struttura aperta alla 
cittadinanza. 
Tutto questo è StoriCon 2026, con tutte le 
sigle che lo compongono, con tutta l�energia 
che vi dedicheremo, con tutto il semplice e 
potentissimo divertimento a giocare con la 
Storia che troverà chi vorrà recarsi in 
Vaccheria il 21 e 22 febbraio 2026.Noi vi 
aspettiamo� vi va di viaggiare nel tempo e 
nello spazio con noi, sotto la bandiera di 
StoriCon? 
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Storicon 2026 è un evento realizzato da: 
Armata Brancaleone, AFBIS ASL Italia, 
AurorArt, Castelli in Gioco, Ergo Ludo 
Editions, Eryados, GdT Roma Players, Gilda 
del Drago Nero, La Ludica, La Tavola 
Rotonda, LudoManiacs, LudoStoria, Miles 
Gloriosus, Nani Ludici, Officina Ludica, Para 
Bellum Magazine, Progetto ILO, Salotto di 
Giano, Tana degli Orchi, WBS Games. 
 
Coordinamento operativo: LudoStoria Roma 
 
Con il patrocinio di: CeRG - Centro di Ricerca 
sul Gioco dell�Università di Genova, 
Federludo, AIPH (Associazione Italiana di 
Public History) 

 

Torneo Napoleonico 
Una sfida appassionante per otto giocatori 

nell�ambito dello StoriCon 2026 sui campi di 

battaglia di Battlefield e Merde!

Nell�ambito dello StoriCon 2026 LudoStoria 
APS indice il Torneo di Wargame 
Napoleonico. 
Per lo svolgimento della competizione 
saranno utilizzati i titoli Battlefields of the 
Napoleonic Wars di Paolo Mori e Merde! e 
Merde! dalla Guerra Peninsulare a 
Waterloo di Sergio Fabra. 
Il Torneo disputerà in due giorni  
 
Calendario:  
Sabato 21 febbraio, dalle ore 14:30 le 
Eliminatorie per le quali saranno utilizzati 
Merde! e Merde! dalla Guerra peninsulare 
a Waterloo 
Domenica 22 febbraio, orario da precisare 
le Finali per il  1º e il 2° posto e per il 3° e 
4º posto Le partite si svolgeranno ai tavoli 
LudoStoria.  
 
Premi: 1º Classificato - Scatola di 
Battlefields of the Napoleonic Wars.  
2º Classificato � Scatola di Merde! dalla 
Guerra Peninsulare a Waterloo  
3º Classificato � Scatola di Merde!  

Il Torneo è gratuito e ad accesso previa 
prenotazione con mail a sergio@fabra.biz  
e per conoscenza a info@ludostoria.it. 
Ulteriori comunicazioni sugli scenari 
utilizzati ed eventuali variazioni nello 
svolgimento delle partite saranno 
comunicate alle mail utilizzate per 
l'iscrizione dai partecipanti.  
Termine per iscriversi: Sabato 7 febbraio, 
ore 23:59.  
Numero massimo di iscritti: 8 (OTTO) 
partecipanti, in ordine di iscrizione. 
Eventuali iscrizioni in soprannumero 
saranno considerate in caso di rinunce o 
mancate presentazioni ai giorni del 
Torneo. 
 
Allegati a questo numero di LudoStorie i 
regolamenti di Battlefield of The 
Napoleonic Wars e di Merde! in modo da 
consentire agli iscritti al Torneo di 
prenderne visione. Condizione necessaria 
per prendere parte all�evento è la 
conoscenza delle regole dei due giochi per 
evitare ritardi nell�inizio delle partite. 

mailto:info@ludostoria.it


La serie di wargame "Limits of Glory" della 
Form Square Ltd., autore Andy Rourke, è 
fatta da una linea di giochi, purtroppo quasi 
introvabili nei negozi non-doganali (perché 
lanciati solo in Crowfunding) è stata giudicata 
�notevole per il suo approccio innovativo alle 
campagne napoleoniche�. Giocarla è un reale 
divertimento dove ogni attimo è una sfida e 
posso dire che mi è piaciuta; tuttavia vorrei 
puntualizzare alcune cose che ho trovato stri-
denti. La serie Limits of Glory si propone di 
catturare l'essenza operativa delle campagne 
napoleoniche in un formato relativamente ra-
pido, elegante, ma apparentemente aleato-
rio. Giocabile in una serata, ogni gioco 
mantiene un buon livello di decisioni strategi-
che da prendere. Il cuore pulsante della serie 
è il sistema "POG" (Punti Gloria), pessimo so-
stantivo dato che il loro utilizzo non toglie 
gloria, ma sembra togliere rispetto per i co-
mandanti. Di fatto ogni generale ha un valore 
che ne rappresenta l'abilità, il carisma; va da 
sé che se fa �trucchetti� - tipo tirare due 
volte i dadi - il carisma cala fino ad esaurirsi. 
La genialità dell�idea risiede, quindi, nel ten-
tativo di contrastare l�alea dei dadi con un 
ragionamento strategico di esaurimento ri-
sorse (uso o non uso i POG?). 
Un altro intervento originale, nelle meccani-
che, sta nella rapida risoluzione dei combat-
timenti. Le battaglie si risolvono con un 
sistema a tabella unificata che considera vari 
fattori, tra cui in primis, la qualità delle 
truppe (non se addestrate, veterane, co-
scritte, ma per nazionalità). 
Ora sia la valutazione delle quantità di POG, 
sia la valutazione del rendimento delle di-
verse truppe presumono origine da un giudi-
zio storico. Non c�è dubbio che il giudizio di 
Rourke sia fortemente guidato dai soliti ste-
reotipi, amplificati se agli eventi partecipano 
truppe britanniche (in realtà non è che com-
batterono granché in 20 anni di guerre). 
A parte alcune campagne poco note (la Van-
dea) e scaramucce locali (Capri e Santa 
Maura) i giochi napoleonici più rappresenta-
tivi mi sono sembrati: a) Maida 1806: The 
Battle for Italy, che non è lo scontro minore 
nella Calabria occupata dai francesi, bensì 
tutta la campagna nelle Due (Una?) Sicilie; b) 

Bonaparte's Eastern Empire che parla della 
campagna in Egitto del 1798 anche qui con 
una fase navale ed una di terra. 

La serie ha il pregio dell�accessibilità, ottima 
per un neofita del wargame, presenta una 
profondità decisionale che perdura per tutta 
la partita. È anche divertente da giocare. Es-
sendo un sistema di campagne operative non 
ha velleità tattiche, le differenze tra eserciti 
nazionali sono catturate, ma in macro-cate-
gorie. La sua componentistica è essenziale, 
ma curiosa (caricature frutto soprattutto 
della tradizione �velenosa� inglese), mappe e 
pedine funzionali ma non spettacolari. Limits 
of Glory, di fatto, potrebbe rappresentare un 
punto d'incontro ideale tra rigore storico ed 
eleganza ludica, se non sorgessero alcune 
perplessità proprio sulla narrazione degli 
eventi. Andy Rourke è inglese, non credo 
abbia usato fonti ottomane, si fa per dire; 
non ha nemmeno messo una bibliografia, 
tanto a che gli serviva? I libri usati per fare i 
giochi sono sempre gli stessi, dal 1970 in 
avanti. Il mattone d�inciampo risiede in una 
naturale tendenza anglosassone a creare ca-
tegorie, protocolli e classificazioni su tutto; a 
volte questo serve a semplificare le analisi, a 
volte crea stereotipi o procedure errate. I 
giochi, di cui parlo, distinguono nettamente 
un genio come Napoleone (POG altissimo) e 
sembrano proporre "giganti" del periodo, 
poco noto. Ma chi decide che �voto� dare ai 

Chi decide che limiti ha la gloria

di Enrico Acerbi
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generali, ed in base a quali criteri? 
Correttamente un generale dovrebbe avere 
un valore diverso per giochi diversi, riflet-
tendo il suo stato in quel preciso momento; 
purtroppo non ho la possibilità di verificare in 
tutta la serie se ci sono generali uguali, ma 
temo di no. In realtà, l�assegnare i POG più 
alti ai comandanti, narrati come storica-
mente decisivi, incentiva i giocatori a usarli 
�scimmiottando� la narrazione di quella re-
altà (tramandata secondo un modello rite-
nuto da � quasi - tutti realistico). Tutto 
dipende dalla storiografia di riferimento dei 
designer, se hanno usato principalmente fonti 
anglo-francesi (come spesso accade), i gene-
rali di altre nazioni (Blücher, Bennigsen ecc.) 
potrebbero non ricevere il credito dovuto. In 
ogni caso l�assunto principale dovrebbe es-
sere quello secondo il quale un generale non 
è una costante, bensì una variabile: se Napo-
leone ad Austerlitz vale 4, a Lipsia e Waterloo 
probabilmente varrebbe meno (invece in 
molti giochi il suo valore è costante). 

Altrettanto forzata sembra la valutazione 
dell�impatto delle truppe combattenti in bat-
taglia. In merito a quanto descritto da Rourke 
la sua "Combat Table" sono tradotti in nu-
meri: il presunto addestramento, le diverse 
specialità (fanteria leggera, fanteria di linea, 
cavalleria, cannoni ecc.), la loro coesione ed 
il morale. La mancanza di una bibliografia 
non-standard qui diventa predominante per il 
perpetuare degli stereotipi. Va anche detto 
che, nel wargame, molti autori amano corre-
dare i loro giochi con una buona bibliografia 
(Herman, Ruhnke, persino Arnaud de Peretti 
nel suo La Guerre de Cent Ans), altri la danno 
per scontata (rinviando quasi per prassi a 
David Chandler, Oman, Napier, saggistica anni 
�70 e gli agili riassuntini Osprey, più adatti ai 
modellisti che ai wargamer). Per fortuna oggi 
la storiografia si è parecchio articolata pro-
ponendo versioni che potrebbero (dovreb-

bero) alterare le regole dei giochi (penso 
all�assurda convinzione che all�epoca napo-
leonica esistessero attacchi combinati, ad 
esempio). Sono stati da tempo superati gli 
stereotipi sulle differenze nazionali sistemi-
che, come i napoletani pigri, gli spagnoli in-
disciplinati, la fanteria britannica dotata di 
alta qualità nel fuoco, quella francese molto 
aggressiva nell'assalto, la russa resistente, ma 
meno manovriera. 
Se, nei giochi, la necessità di una generaliz-
zazione appare inevitabile (ad esempio asse-
gnando lo stesso valore a tutti i reggimenti di 
linea francesi) e se spesso si devono omet-
tere modelli storici ad elevato impatto mili-
tare (in campagna una  logistica trascurata, 
omissione dell'affaticamento per lunghe 
marce, mancanza di rifornimenti e malattie), 
a vantaggio di una maggiore scorrevolezza 
del gioco, non è detto che questi importanti 
aspetti debbano mancare all�interno della va-
lutazione del rendimento delle varie truppe 
nazionali. La tabella di Rourke è un ottimo 
escamotage, un utile strumento di gioco, ra-
gionevolmente corretta nel descrivere le ge-
rarchie qualitative, tuttavia, è soltanto 
un'approssimazione necessaria per avere un 
gioco giocabile in tempi ragionevoli. 
Le valutazioni di Limits of Glory sono "cor-
rette" nel contesto del �giocare� storico. 

Sono il risultato di una ricerca rispettabile fil-
trata attraverso la necessità di creare un si-
stema di gioco funzionale ed elegante. Per 
chi pretende maggior rigore, invece, sono 
solo un'utile schematicità, che non può sosti-
tuire la complessità della realtà, soprattutto 
per quanto riguarda le performance di gene-
rali "minori" e le capacità di truppe di nazioni 
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meno studiate dalla storiografia popolare. 
In sintesi, sono simulazioni intelligenti, non 
documenti accademici, anche se i numeri su 
un foglio di riferimento sono per forza sem-
pre (e solo) un'astrazione. 
 
Criteri di valutazione  
Chi li decide? È giusto che li facciano solo gli 
inglesi, autodefinitisi i �vincitori di Napo-
leone�? Chi mi dice che il generale Friant 
(che diverrà un celebre tattico) nel 1978 
fosse pari a un generale ottomano?  Penso di 
dover suddividere la risposta in due parti 
principali: una sui generali e una sulle 
truppe. Premettiamo che, per i generali, i 
criteri classici sono quelli diffusi da David 
Chandler (ovviamente tratti da altri storici 
militari precedenti) e quelli della storiografia 
classica francese che, a volte vergognandosi 
un po� del tiranno Bonaparte, è finita a per-
correre la scia britannica: successi in batta-
glia, innovazioni tattiche, capacità logistiche 
e amministrative. Per le truppe, invece, biso-
gnerebbe considerare fattori come addestra-
mento, coesione, equipaggiamento e 
resilienza morale. 
Un buon criterio di valutazione dei comandi 
potrebbe essere la capacità di agire autono-
mamente, in assenza di nuovi ordini. Questo 
concetto storiografico non è mai esistito nel 
mondo del wargame, fossilizzato sulle lezioni 
di West Point e sulla moda del Comando e 
Controllo, con le catene di comando rigide. 
Per valutare il grado di autonomia (nel gioco 
iniziativa) sarebbe comunque necessario leg-
gere diverse narrazioni, magari anche quelle 
nemiche; questo non accade che raramente. 
Si arriva addirittura a creare dei �miti� para-
dossali come un sistema di Comando e Con-
trollo che sembra tenere ferme le redini di 
una battaglia o campagna, associandolo ad 
una tecnica di �chit pull� per argomentare 
che in battaglia vigeva il caos. O l�uno o l�al-
tro, no?  
Un altro aspetto molto popolare tra i britan-
nici è la valutazione della capacità di ritirata 
ordinata. Era una pratica molto comune e 
spontanea (a meno che non si volesse diser-
tare) in tutti gli eserciti napoleonici. I britan-
nici hanno saputo trasformare una fuga (la 
Coruña per non dire Dunkerque) in una �Re-
treat to Victory�, per altro molto dissonante. 
Anche tra i generali gli stereotipi non man-
cano: Murat bello e valoroso, ma indiscipli-

nato; Grouchy asino e ritardatario, ecc. In-
somma, non ho visto ancora un gioco (tra 
quelli più celebri) che sia esente da queste 
banalità.  
I generali più valutati sono sempre stati: 
Napoleone Bonaparte (per la combinazione 
di strategia, tattica e carisma), Wellesley o 
duca di Wellington (per la difesa elastica, 
la comprensione del terreno e l'affidabi-
lità), i Principi russi Suvorov e Bagration 
(per l'audacia e la capacità di comando in 
situazioni disperate), von Blücher (ma solo 
per la sua aggressività e determinazione a 
Waterloo). 

Il comportamento di un generale in battaglia, 
poi, andrebbe sempre esaminato da ambo le 
parti (ad Eylau entrambi i contendenti dichia-
rarono vittoria) e contestualizzato: resistere 
alla Vecchia Guardia non era come resistere a 
una milizia poco addestrata, e poi valutare 
diverse condizioni terreno, meteo, stan-
chezza delle truppe, motivazioni. 
Nel metodo storico, l'accesso a fonti primarie 
e storiografiche in più lingue sarebbe non 
solo "più opportuno", ma essenziale per 
un'analisi equilibrata. Il "Bias" anglocentrico 
però ha raggiunto livelli insopportabili (non 
solo per il sottoscritto). Il dominio della sto-
riografia scritta in Inglese, che a volte ri-
corda atteggiamenti �Trumpiani�, è nato 
grazie all�esagerata eco amplificata di certi 
esempi (Waterloo, la penisola Iberica), offerti 
al popolo per celebrare i fasti di un�armata 
temibile in mare, ma non così brillante per 
terra, ed all�opera culturale da �vincitori� 
(opere classiche britanniche e francesi tra-
dotte e diffuse più ampiamente nel mondo), 
una narrazione "ovest-centrica" che ha sem-
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pre trascurato qualsiasi cosa (o fronte) si de-
finisse orientale o meridionale. 

In realtà per una valutazione equa, uno sto-
rico serio in genere sa consultare: fonti tede-
sche (prospettiva austriaca e prussiana,  
riforma dell'esercito prussiano post-1806, il 
genio logistico e difensivo di un Blücher); 
fonti russe (la capacità di resistenza russa è 
incomprensibile senza studiare i rapporti di 
Kutuzov o Barclay de Tolly, la tattica della 
"terra bruciata"), la storiografia russa post-so-
vietica offre analisi profondissime; fonti ibe-
riche (guerra peninsulare, prospettiva degli 
eserciti regolari spagnoli e della guerriglia 
popolare, vitale per bilanciare il punto di 
vista britannico di Wellington); a volte fonti 
italiane, olandesi, polacche, svedesi ecc. 
(per comprendere la dinamicità dei piccoli 
stati e di contingenti di grande valore). 
Sulle valutazioni delle truppe direi che non è 
affatto corretto parametrare tutto solo sulla 
fanteria britannica.  
La fanteria prussiana post-1806, addestrata a 
manovrare in piccole unità indipendenti 
(corpi di volontari/Jäger), era più mobile e 
meglio organizzata. La fanteria russa a Boro-
dino, pur schierata in masse compatte e ca-
paci di assorbire perdite catastrofiche senza 
crollare, era capace di fare una difesa statica 
che logorava gli avversari.  
La cavalleria francese era forte nel periodo 
imperiale, ma scarsa nelle guerre rivoluziona-
rie; si dovrebbero rivalutare i Cosacchi, ca-
valleria irregolare, inarrestabile nella 
ricognizione e nei raid, terrore delle linee di 
comunicazione nemiche ed anche tutta la ca-
valleria pesante austriaca (Dragoni inclusi in 

essa) considerata tra le migliori d'Europa al-
l'epoca, temutissima per le sue cariche com-
patte. 
È vero che non occorre farsi un �mazzo� così 
per un gioco, che il wargamer, se vuole, ap-
profondisce sui libri (anche qui bisogna uscire 
dalla bibliografia �scontata� però), ma usare 
fonti in lingue diverse dall'inglese (oppure 
tradotte) per me diventa un imperativo me-
todologico se si vuole �giocare la storia� e 
non le chiacchiere o i miti. In fondo, per 
sfuggire a una visione parziale e costruire un 
giudizio storico robusto e credibile, si può 
passare anche dai giochi. 
   
Chandler e Mikaberidze, due lati opposti 
della storiografia 
Per chiarire meglio il tema di questo articolo 
viene naturale un confronto tra David Chan-
dler (storico britannico, autore di The Cam-
paigns of Napoleon, 1966) e Alexander 
Mikaberidze (storico georgiano-americano, 
autore di opere come The Napoleonic Wars: A 
Global History � 2020 - e della monumentale 
serie The Russian Officer Corps che scrive in 
inglese ma è agli antipodi dell�anglo-centri-
smo); ciò per fornire pratici esempi di come 
prospettive storiografiche diverse, generazio-
nali e nazionali, portino a valutazioni spesso 
divergenti.  
E vediamone alcuni: 
1. generali russi: come direbbe Holmes, il 
Caso del Principe Bagration. Chandler lo ri-
spetta come un combattente coraggioso e ag-
gressivo, ma la sua descrizione rimane spesso 
quella di un "generale-hurrà", un comandante 
fanfarone di retroguardia e di truppe d'as-
salto. Lo inserisce nel solco del giudizio bri-
tannico dell'epoca: valoroso ma forse limitato 
strategicamente. Nel suo The Campaigns of 
Napoleon, Bagration emerge più come un 
ostacolo tenace che Napoleone deve superare 
(es. a Borodino), che come un genio tattico 
sottile. Alexander Mikaberidze, invece, 
avendo accesso diretto a fonti russe e geor-
giane, lo riabilita completamente. Ne fa un 
maestro della ritirata combattuta, un tattico 
innovativo capace di salvare eserciti (come 
nella ritirata verso Smolensk nel 1812) e un 
comandante amatissimo dalle truppe, la cui 
morte, a Borodino, diede un immenso colpo 
al morale. In The Battle of Borodino scriverà: 
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"Bagration era l'anima dell'ala sinistra russa... 
La sua morte creò un vuoto di comando che 
contribuì al collasso della posizione... Era 
considerato da molti contemporanei il miglior 
generale russo in servizio attivo." Chandler 
valuta un sintomo, (l'aggressività), Mikabe-
ridze fa diagnosi e ne analizza la dottrina e 
l'effettiva efficacia operativa, collocandolo al 
top del pantheon militare russo. 
2. soldati russi: la fanteria a Borodino, se-
condo David Chandler era passiva, aveva una 
disciplina brutale, si disponeva in masse sta-
tiche e vulnerabili all'artiglieria. Per lo sto-
rido inglese era un rullo compressore che 
avanzava in modo quasi meccanico, capace di 
assorbire perdite mostruose più per fatalismo 
che per elevato morale. Così scriveva in The 
Campaigns of Napoleon): "La fanteria russa... 
era formidabile in difesa, ostinata e resi-
stente, ma mancava di iniziativa ed elasti-
cità. Le sue masse dense fornivano un 
bersaglio ideale per l'artiglieria francese."  
Mikaberidze, non negava la densità delle for-
mazioni, ma ne rivalutava una consapevole 
tenacia, sottolineando la volontà di sacrifi-
cio, la fermezza degli ufficiali e il patriotti-
smo religioso che animava i soldati ("per la 
Fede, lo Zar e la Patria"). Il mito della pura 
passività era demolito nel notare come con-
trattaccassero, localmente, con furore. "La 
resistenza della fanteria russa a Borodino non 
fu passiva, ma ostinata e spesso feroce. I sol-

dati combatterono con la consapevolezza di 
difendere la terra russa, e i contrattacchi, 
anche se costosi, furono numerosi e determi-
nati." Chandler, dunque, enfatizzava la vulne-
rabilità tattica e il metodo obsoleto, 
Mikaberidze enfatizzava la forza morale e la 
risolutezza � Ora chi aveva maggior effi-
cienza in battaglia, i russi descritti dagli in-
glesi o quest�ultimi? 
3. un generale francese "controverso": il ma-
resciallo Bernadotte. David Chandler, da buon 
britannico fautore del �fair play� lo trattava 
con notevole sospetto, affibbiandogli la tradi-
zionale accusa di "tradimento" o almeno di 
ambiguità pericolosa. Pertanto, la sua con-
dotta a Wagram (1809) era valutata come de-
ludente, narrando con una punta di biasimo 
per l'opportunismo la sua successiva ascesa a 
Re di Svezia, da avversario di Napoleone. 
Voto = un comandante capace ma inaffida-
bile, la cui ambizione personale superava la 
lealtà.  
Alexander Mikaberidze (in The Napoleonic 
Wars: A Global History), pur non ignorando le 
sue mancanze, offriva una lettura più poli-
tico-strategica del personaggio, presentando 
Bernadotte come un uomo profondamente le-
gato agli ideali repubblicani delle origini, in 
crescente disaccordo con il dispotismo napo-
leonico. La sua condotta, quindi, non era un 
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tradimento, ma un comune cambio di fronte 
politico. Come comandante svedese, lo valu-
tava più abile diplomatico e stratega cauto, 
ma efficace. Prospettiva che presentava un 
politico in uniforme, la cui evoluzione riflet-
teva le contraddizioni dell'era napoleonica. 
4. la vera evoluzione dell'armata francese: 
Chandler sicuramente aveva un�evidente no-
stalgia per la "Grande Armée" dei primi anni 
imperiali, vista come l'apice dell'arte mili-
tare. Il degrado, avvenuto dopo il 1812 era 
spesso attribuito alla perdita dei veterani e 
alla crescente disperazione di Napoleone. Mi-
kaberidze, pur riconoscendo l'eccezionalità 
dello strumento militare, ne metteva in luce i 
punti deboli strutturali fin dai lontani inizi: 
una certa dipendenza dalla guerra di rapina 
(la maraude) per i rifornimenti, la spietata 
logistica che alienava le popolazioni, la diffi-
coltà a integrare contingenti sempre più ete-
rogenei e meno motivati. Secondo il 
georgiano, l�armata francese non "degenerò" 
nel tempo; essa mostrava fin dall'inizio i semi 
della sua futura fragilità logistica e politica in 
campagne di lunga durata. La Vecchia Guar-
dia del 1809, con i veterani delle guerre rivo-
luzionarie, era ben lontana da quella degli 
improvvisati Veliti del 1813 o dei �raccattati� 

di Waterloo. Un gioco di Chandler valute-
rebbe una parabola classica (ascesa, apogeo, 
caduta), quello di Mikaberidze sottolinee-
rebbe un sistema con fondamenta instabili sin 
dall'inizio, i cui difetti saranno la causa del 
fallimento della sfida russa (entrambi 
sono/erano wargamer). 
Per concludere questa disamina, spero non 
barbosa, va sottolineato che, per abitudine, 
le valutazioni sui Capi e soldati si sono sem-
pre basate sul valore tattico espresso nelle 
vittorie e su valori etici, per David Chandler. 
Alexander Mikaberidze, invece, sa deco-
struire i miti nazionali, offrendo valutazioni 
più obiettive offrendo ai militari anche una 
dimensione politica, sociale e culturale. Per 
essere banali Chandler ti dice, più o meno, 
come si combatteva ad Austerlitz in un�ottica 
da giocatore di soldatini; Mikaberidze ti 
spiega perché si combatteva così, chi erano 
veramente gli uomini sui due lati del campo, 
e come quella battaglia era percepita a San 
Pietroburgo, Costantinopoli o Washington. 
Ergo, per una valutazione equilibrata, la let-
tura di uno non esclude affatto l�altro, ma le 
valutazioni in Limits of Glory per me seguono 
più il mito anglofono che una corretta sintesi 
storica.
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Il Wargame del periodo Antico:  

strategia, storia e miniature
di Marco Ortalda

L�età antica copre un arco di tempo vastis-
simo, dal 3000 a.C. al 476 d.C. � un mondo di 
eserciti, culture e battaglie da cui ogni war-
gamer può attingere per creare scenari epici 
e scontri memorabili. La scelta è pratica-
mente infinita: dai carri ittiti alle falangi elle-
nistiche, dalle prime legioni romane ai 
guerrieri celti� fino a progetti decisamente 
audaci, come le miniature di Neanderthaliani 
prodotte da una casa specializzata! 
Il wargame antico, insomma, non conosce li-
miti: è il terreno ideale per chi ama la strate-
gia, la storia e la sfida tattica. 

DBA e DBMM: la storia prende vita basetta 

dopo basetta 
Per immergersi davvero in questo periodo, 
non si può evitare di parlare di due regola-
menti: Dba (De Bellis Antiquitatis) e Dbmm 
(De Bellis Magistorum Militum). Nati da un set 
di regole sperimentali ideato da Phil Baker 
per la Society of Ancients, si sono evoluti in 
sistemi completi, frutto di una ricerca storica 
meticolosa e appassionata sugli eserciti del 
passato. 
I regolamenti coprono un arco temporale che 
va dal 3000 a.C. al 1500 d.C., e mentre le re-
gole occupano una sessantina di pagine, sono 
i quattro volumi dedicati agli eserciti a cattu-

rare davvero l�immaginazione. Con 311 eser-
citi descritti, ognuno con peculiarità uniche, 
queste opere offrono una visione dettagliata 
degli eserciti che hanno segnato la storia. 
In Dba e Dbmm, le miniature, spesso in scala 
15 o addirittura 2 mm, sono disposte su ba-
sette fisse. Per esempio, una coorte romana 
(Blades) è rappresentata da 3 o 4 figure di-
sposte su una base di 4x2 cm, mentre un ele-
fante sassanide (Elephant) occupa una base di 
4x4 cm. I 
l cuore del gioco è il dado a sei facce, usato 
per determinare i movimenti e risolvere i 
combattimenti. Il gioco, pensato per due gio-
catori, varia in termini di spazio e durata a 
causa delle dimensioni dell�esercito. Una par-
tita da 350-500 punti per ciascun giocatore si 
gioca su un tavolo di 180x120 cm e richiede 
normalmente due o quattro ore. 
Le meccaniche di gioco sono semplici, ma non 
per questo meno affascinanti. Ogni inizio di 
turno si apre con il lancio di un dado a sei 
facce: il risultato stabilisce i PiP, ovvero i 
punti iniziativa, che consentono al coman-
dante di muovere le truppe. Un singolo PiP 
permette di spostare una basetta o un gruppo 
di basette a contatto. Questo sistema, che 
premia la coordinazione, comporta una ge-
stione precisa delle forze: ogni errore può co-
stare caro! 
In battaglia, il meccanismo di combattimento 
richiede il tro di dadi a sei facce, a cui si ag-
giunge un valore (CF) che va da 1 a 5 che rap-
presenta l'efficacia in combattimento 
dell�unità. Se il risultato è doppio rispetto a 
quello dell�avversario, la basetta nemica 
viene eliminata; se superiore, ma non doppio, 
l�avversario è costretto a ritirarsi. Quando 
due grandi formazioni, come due legioni ro-
mane, si scontrano, la battaglia diventa un lo-
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goramento continuo, con unità che perdono 
forza e altre che cedono sotto la pressione. 
Più a lungo il conflitto si protrae, meno effi-
caci diventano le formazioni, e la vittoria 
spesso si gioca nei dettagli di una ritirata stra-
tegica o di una breccia nella formazione ne-
mica. 
Questa è la bellezza e la sfida di Dba e 
Dbmm: un�epica simulazione, dove ogni movi-
mento, ogni scelta tattica, può decidere le 
sorti della battaglia. 
Esiste un�appassionata comunità di giocatori 
di Dba e Dbmm sparsa in tutto il mondo. In 
Italia, per anni, il campionato nazionale ha 
animato le sfide tra Torino e Milano, diven-
tando un appuntamento imperdibile per gli 
appassionati. Oggi, però, è la comunità tede-
sca a dominare la scena, con il suo campio-
nato annuale che nel 2025 ha visto la 
partecipazione di squadre provenienti da cin-
que nazioni. 
Dbmm si distingue per la sua straordinaria ac-
curatezza storica, rendendolo un regolamento 
affascinante e profondamente coinvolgente. 
Tuttavia, la sua complessità non è da sottova-
lutare: le liste degli eserciti sono minuziosa-
mente dettagliate e richiedono uno studio 
approfondito per essere padroneggiate. Le re-
gole, con i vari modificatori, possono risultare 
difficili da assimilare per i principianti, ma 
proprio questa profondità le rende un'auten-
tica sfida per chi è pronto a dedicarsi alla loro 
comprensione e pratica.  
 
Hail Caesar: rivivi le battaglie dell�antichità 

con gli amici 
Un altro regolamento che utilizziamo frequen-
temente a La Piccola Armata di Torino è Hail 
Caesar, scritto dal leggendario Rick Priestley, 
uno dei maestri dei wargame. Hail Caesar 
permette di ricreare battaglie che spaziano 
dall'età biblica al tardo Medioevo, e sebbene 
possa essere adattato a diverse scale, le mi-
niature in gioco sono tipicamente da 28mm. 
Le miniature, tutte imbasettate, si differen-

ziano per dimensioni: minuscole, piccole, 
standard e grandi. Ad esempio, una warband 
germanica può contare da 32 a 36 figure, 
mentre una coorte romana può variare da 12 
a 24 miniature. 

Il numero di miniature in un'unità è determi-
nante per la sua resistenza, e il combatti-
mento si risolve con dadi a sei facce. Ogni 
unità ha un valore di combattimento che, pur 
essendo simile al CF di Dbmm, è più dina-
mico. In Hail Caesar, il valore da aggiungere al 
dado dipende da quante volte l'unità è già en-
trata in combattimento: un gruppo "fresco" di 
soldati combatte con maggiore efficacia al-
l'inizio, ma perde vigore man mano che lo 
scontro si protrae. Oltre al combattimento, 
ogni unità ha un valore di armatura (per i tiri 
salvezza) e di stamina, che indica il numero di 
perdite che può subire prima di diventare 
scossa e, eventualmente, fuggire o essere di-
strutta. 
In Hail Caesar, ogni unità può anche avere ca-
ratteristiche speciali che arricchiscono la 
strategia. Una coorte romana, ad esempio, 
può essere "drilled" (addestrata), un'abilità 
che le permette di muoversi senza causare di-
sordine e di eseguire un ordine anche in caso 
di fallimento. 
Il gioco è organizzato in unità (ogni basetta 
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rappresenta un'unità), e più unità formano 
una divisione, che è sotto il comando di un 
comandante. L'esercito nel suo complesso è 
guidato da un generale. Non esiste un tiro di 
iniziativa: ogni comandante lancia due dadi a 
sei facce e confronta il risultato con il suo va-
lore di comando, che varia tra 6-7 (per un co-
mandante mediocre) fino a 10 (per un 
comandante esperto). A seconda del risultato, 
l'unità potrà compiere da 1 a 3 mosse. Per 
esempio il generale Scipione, che ha un va-
lore di comando di 9, lanciando 8, potrebbe 
ordinare ai suoi legionari di muoversi una sola 
volta, mentre con un 5, li potrebbe far muo-
vere tre volte. 
Hail Caesar è un gioco estremamente diver-
tente, imprevedibile e capace di trasportare i 
giocatori nel cuore delle battaglie storiche. Il 
sistema di comando premia le tattiche bril-
lanti, ma un giocatore deve essere pronto a 
adattare i suoi piani, perché l'esercito non 
sempre agisce in modo perfettamente coordi-
nato. Il regolamento è relativamente sem-
plice da imparare, ma offre una profondità 
che appagherà anche i più esperti. I libri degli 
eserciti, 150, coprono un vasto arco tempo-
rale: dal periodo biblico al Medioevo. Uno 
degli aspetti più affascinanti di Hail Caesar 
sono i suoi supplementi per le campagne, che 
si concentrano molto sul periodo romano: 
dalla �Conquista della Britannia� alle �Guerre 
Daciche�, fino al periodo d�oro di Cesare e Ti-
berio. Ogni supplemento include un'accurata 
panoramica storica e una serie di scenari col-
laudati che permettono di rivivere le gesta 
dei grandi condottieri dell�antichità. 
Aurelian di Sam Mustafa: strategie senza 

dadi nel cuore della crisi del III secolo 
Degno di nota è Aurelian di Sam Mustafa. Au-
tore di wargame che ha vinto molti premi e 
che compie, con questo regolamento, una de-
viazione audace rispetto ai suoi celebri rego-
lamenti dedicati ai secoli XVIII-XIX. Questa 
volta ci porta nel pieno della crisi del III se-
colo dell�Impero Romano, un�epoca turbo-

lenta fatta di usurpatori, invasioni e fragilità 
dell�autorità imperiale: un terreno perfetto 

per un wargame tattico e imprevedibile. 
La prima cosa che colpisce di Aurelian è la sua 
scelta radicale: un wargame completamente 
privo di dadi. Tutto ruota attorno alle action 
cards, un mazzo personale che rappresenta 
energia, iniziativa, logistica e morale. 
Ogni partita è, in un certo senso, una corsa 
contro il tempo: le carte possono essere gio-
cate in mille modi (per muovere, combattere, 
tirare, interrompere le azioni nemiche, lan-
ciare eventi speciali o radunare le truppe) ma 
molte di esse, una volta utilizzate, vengono 
rimosse permanentemente dal gioco. 
Questa meccanica crea una tensione co-
stante: spendere ora una carta potente per 
salvare una coorte veterana� o conservarla 
per il combattimento decisivo contro gli ele-
fanti persiani? Ogni scelta pesa. E più la bat-
taglia si intensifica, più il mazzo si assottiglia, 
riflettendo usura, caos e perdita di controllo 
del generale. 
Il gioco, sfortunatamente, è ideato per un pe-
riodo storico specifico e gli eserciti giocabili 
sono limitati (Romani, Persiani sassanidi, Ger-
mani e Sarmati). Ogni esercito ha le sue ca-
ratteristiche  
Romani e Persiani rappresentano gli eserciti 
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�civilizzati�, disciplinati e versatili. Germani 
e Sarmati, invece, incarnano la forza brutale 

e la rapidità dei popoli �barbari�. 
Ogni fazione possiede un mazzo di carte na-
zionale, con abilità tematiche che le caratte-
rizzano. Per esempio, i Romani possono 
coordinare fanteria e cavalleria con azioni 
combinate. I Sarmati hanno il Parthian shot 
che permette di fare rapide finte colpendo i 
nemici con gli archi. 
Il manuale è veloce (circa 100 pagine) e ben 
spiegato. Tra le parti più affascinanti del re-
golamento spicca la Crisis Campaign, un si-
stema narrativo, della durata di sei turni, che 
permettono ai giocatori di vedere i propri 
eserciti evolversi � o decadere. 
Le partite durano in media dalle 2 alle 3 ore, 
con un ritmo veloce e combattimenti feroci. 
L�assenza di dadi elimina la casualità brutale, 
ma non la tensione: la pesca delle carte, la 
loro gestione e le scelte su come e quando 
spenderle rendono ogni turno un dilemma 
strategico. 
Chi cerca un wargame antico profondo ma 
snello, tattico ma narrativo, classico ma mo-
derno, troverà in Aurelian un titolo capace di 
lasciare il segno. 
E, grazie al fatto che le basette non hanno un 
formato fisso, molti giocatori lo integrano 
perfettamente con eserciti creati per altri re-
golamenti come Hail Caesar o Impetus: un 

enorme vantaggio per chi vuole sfruttare mi-
niature già pronte. 
 
Dove trovare le miniature per giocare 
Per chi vuole avvicinarsi o ampliare il proprio 
esercito antico, oggi, l�offerta di miniature è 
vastissima in termini di materiale, di scale e 
di casa produttrice � solo per fare alcuni 
cenni� 
Essex, Eureka, Xyston, Irregular Miniatures 
producono set in 15 e 28mm che coprono pra-
ticamente tutto il periodo antico. 
Warlord Games, oltre a fornire il manuale 
base per Hail Caesar, presenta un vasto range 
di miniature in plastica e piombo che seguono 
le varie espansioni. 
Altre case come la Victrix, la Armour & Aquila 
e la Gripping Besat si sono specializzate su 
eserciti Greci, Romani, Ellenistici con livelli di 
dettaglio e di qualità elevatissimi.  
Se si preferisce invece la stampa 3d. Il ne-
gozio on line della italiana Uppsala minia-
tures fornisce addirittura un set specifico 
per l�età del Bronzo con un alto livello sto-
rico. 

Le Foto 
Le foto sono principalmente miniature in 
28mm dipinte da Aurelian Leclerc, Marco Or-
talda, Riccardo Marchesi.  Elementi scenici: 
La Piccola Armata, club di wargames di To-
rino. 



Cosa sarebbe succcesso se l'Asse avesse in-
vaso e occupato gli Stati Uniti d�America alla 
fine della Seconda Guerra Mondiale? E se il 
Giappone avesse rotto l'alleanza con i Tede-
schi e avesse cominciato una guerra sul terri-
torio statunitense? 
E se la fine della Seconda Guerra Mondiale 
non avesse interrotto un conflitto, ma fosse 
stato l'inizio di una serie di guerre civili (e 
non)  in un mondo governato da tre grandi 
Superpotenze? 
E se lo sbarco in Normandia fosse fallito, la-
sciando il posto ad un altro tipo di orrore in 
cui ogni corpo morto presente sul pianeta si 
fosse risvegliato con il solo scopo di dare la 
caccia ai sopravvissuti? 
Sono scenari, questi, assurdi, distopici, che 
viaggiano tra la fantasia e l'impossibile. Ep-
pure la Storia, l'umanità, ci mette spesso da-
vanti a realtà che un tempo potevamo 
scrutare solo attraverso cinema e letteratura. 
In questo articolo vorrei analizzare tre giochi 
che, in modi diversi, affrontano tre storie al-
ternative ponendoci davanti a domande che, 
troppo spesso, tendiamo ad ignorare. 
Partiamo con Blitzkrig!, un titolo noto nel 
mondo del gioco, di Paolo Mori, che torna in 
una nuova veste edita in Italia da Studiosu-
pernova. Parliamo di un gioco per 1-2 per-
sone che ci permette di affrontare l'intero 
conflitto della Seconda Guerra Mondiale in 
appena 20 minuti. 
La novità di questa edizione è la presenza 
dell' espansione Nippon, uno scenario disto-
pico ambientato in un 1946 in cui Asse e 
Giappone, un tempo alleati, ora si conten-
dono il territorio degli Stati Uniti d' America. 
Meccanicamente il gioco resta il medesimo: 
due fazioni con i propri eserciti, la pesca dal 
sacchetto di tre tessere iniziali da tenere die-
tro il proprio schermo, il posizionamento 
delle proprie armate in un teatro di guerra. 

Ciò che aggiunge questa espansione sono tre 
nuove armate: il Kaiju con un valore di 4 che 
dona al gioco un aspetto ulteriormente più 
"mostruoso" (esclusivo del Giappone) e due 
nuove unità che possono essere utilizzate 
anche nel gioco base, i Partigiani e la Guida 
ispirata. I partigiani sono utilizzati come un 
esercito e hanno valore 1 se il segnalino è 
spostato sul proprio lato o al centro sul trac-
ciato Regione, valore 3 se il segnalino è spo-
stato dal lato dell' avversario. 
Altra differenza la troviamo nella plancia di 
gioco. Le Regioni qui sono composte da una 
singola campagna. Alla fine dei tracciati vi 
sono tre caselle rosse contrassegnate da un 

WHAT...IF?

di Annie Petronelli

segue a pagina 17
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Tre titoli distopici che viaggiano tra fantasia e realtà



+1 +2 +3. Chiudere la campagna su uno di 
questi spazi darà un vantaggio corrispondente 
sulle campagne collegate. È possibile, infatti, 
scegliere una delle campagne collegate da 
una freccia a quella appena chiusa, e comin-
ciare una nuova battaglia in quel teatro. Ma 
come potrebbe essere o come potrebbe es-
sersi sviluppato uno scenario simile? Questa è 
una domanda che mi ha tormentato molto da 
quando ho deciso di affrontare questo tema. 
Ciò che segue è solo una riflessione personale 
data da alcune ricerche fatte. 
Logisticamente è uno scenario quasi impossi-
bile, per la posizione geografica degli Stati 
Uniti e per la mancanza, da parte di Germa-
nia e Giappone, di risorse adatte ad un at-
tacco simile. Ma, se ciò fosse accaduto, 
probabilmente gli Stati Uniti avrebbero preso 
misure difensive anche a livello civile. Gli 
stessi cittadini, liberamente in possesso di 
armi, avrebbero dato vita a vere e proprie 
guerriglie urbane, trasformando il conflitto in 
una tragedia su diversa scala. È uno scenario 
lontano dal nostro immaginario attuale, un 
immaginario in cui gli Stati Uniti tendono a 
partecipare a guerre lontane dal proprio 
paese, pregni di questo senso civico e morale 
in cui professano la democrazia a modo loro. 
Perché la guerra è necessaria, è un mezzo 
per ristabilire la Pace, purchè si combatta 

fuori dall'uscio di casa propria. 
 
LA GUERRA È PACE 
LA LIBERTÁ È SCHIAVITÙ 
L' IGNORANZA È FORZA 

Con questo mantra arriviamo al secondo ti-
tolo distopico preso in esame. 
1984, librogame scritto da Andrea Tupac Mol-
lica e pubblicato da Plesio editore nel 2024 
basato sul classico di Orwell. 
Ho giocato questo titolo diverse volte, ma 
non ancora abbastanza per raggiungere i 25 
finali possibili. 
Perché 1984? Perché qui? Perché ora? 
Perché ciò che era stato immaginato da Or-
well nel 1949, anno di pubblicazione del 
libro, sembra quasi allomtanarsi da un 
aspetto distopico ed avvicinarsi ad uno scena-
rio che sembra quasi Storia. 
Ma partiamo dal librogame. 

segue da pag 16: WHAT...IF?
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cata dal punto di vista politico. La presenza 
di un audioracconto dal titolo "1983" che ci 
mostra il protagonista prima degli eventi del 
gioco, e le diverse citazioni presenti nel 
libro, fanno di questo librogame un ulteriore 
motivo per renderlo imprescindibile per 
chiunque ami la letteratura. 
Ho pensato molto a come potesse essere per-
cepita una distopia simile nel mondo attuale. 
Un mondo governato da una sorveglianza co-
stante, teleschermi ovunque, ogni dispositivo 
in nostro possesso servirebbe a controllare 
qualsiasi aspetto della nostra vita. Pensiero. 
Azione. Movimento. Il concetto di privacy sa-
rebbe storia del passato. Ma ci sono due 
aspetti che mi hanno sempre inquetato nel 
romanzo di Orwell, più di ogni altro: la vapo-
rizzazione e la continua rivisitazione storica. 
La vaporizzazione è un concetto che va oltre 
il disumano. La cancellazione dell' esistenza 
di una persona. Come se non fosse mai esi-
stita. La scomparsa del corpo. Dei docu-
menti. Della tua storia. Nessuna traccia di te. 
Non esisti. 
La rivisitazione storica, il Ministero della Ve-
rità. Direttamente connesso anche alla vapo-
rizzazione, il Ministero della Verità si occupa 
di cancellare, modificare, censurare, per alli-
neare ogni cosa alla filosofia e alla propa-
ganda del Partito. Tutto ciò attraverso forme 
di intrattenimento e comunicazione come 
stampa, arte, istruzione. Il controllo totale 
del pensiero e l'impossibilità di analizzare gli 
argomenti secondo un criterio logico, umano, 
sarebbe la sconfitta più grande dell'evoluzio-
nismo. Si arriverebbe al punto di credere 
davvero che la Guerra è Pace, la Libertà è 
schiavitù, l'Ignoranza è forza. L' orrore più 
grande affrontato dalla mente umana. 
L' orrore. 
Declinare l'orrore in ambito storico. Immagi-
nare uno scenario sovrannaturale per descri-
vere l'orrore della guerra. 

segue da pag 17: WHAT...IF?
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Credo che, al momento, sia tra le opere che 
più mi hanno sorpreso e coinvolto all' interno 
della narrativa interattiva. La prefazione di 
Alberto Orsini e l' introduzione di Mollica de-
scrivono una difficoltà quasi morale della 
progettazione del libro. L' impossibilità di 
cambiare le cose. 
Ciò che rende innovativo questo libro è il ca-
povolgimento del punto di vista. Sarebbe 
stato troppo semplice giocare nei panni di 
Winston. O magari di Julia. Avremmo tentato, 
in ogni modo, di ribaltare una situazione ine-
vitabile. Avremmo avuto la possibilità di te-
nere accesa quella scintilla di speranza che, 
come sappiamo, si è spenta negli occhi di 
Winston. 
In questo librogame il nostro personaggio è 
Sebastian Halleq, un agente della Psicopolizia 
a cui viene affidata un'indagine per nulla 
semplice da gestire e particolarmente intri- segue a pagina 19
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Il 6 giugno 1944 gli Alleati falliscono lo sbarco 
in Normandia. La Seconda Guerra Mondiale 
non ha realmente mai termine, ma si tra-
sforma. I morti si risvegliano. I vivi cercano di 
sopravvivere in un mondo i cui i morti danno 
loro la caccia. Le conseguenze sono apocalit-
tiche. Non solo per l'orrore tangibile e pe-
renne, ma anche per la condizione umana, 
civile, politica, di una umanità costretta ad 
adeguarsi ad un mondo oscuro, violento e do-
minato da Regimi Totalitari: il IV Reich, il 
Sanctum Imperium e il Soviet. Tutto ciò che si 
vede intorno sono terre desolate, affollate da 
cadaveri ambulanti. 

I Randagi delle Terre Perdute è un librogame 
scritto da Matteo Curte Cortini, edito da Ser-
pentarium, che si colloca all' inteno dell' uni-
verso di Sine Requie, gioco di ruolo 
pluripremiato che vanta oltre vent'anni di 
presenza nel mondo ludico. Per giocare i Ran-
dagi delle Terre Perdute non occorre aver gio-
cato a Sine Requie, il libro è perfettamente 

fruibile da solo. 
Per tematiche, immagini e contenuto, il libro 
è consigliato ad un pubblico non solo adulto, 
ma consapevole. La storia che si snoda tra le 
pagine è violenta, cruda e ci metterà spesso 
di fronte a dilemmi morali difficili da gestire. 
In uno scenario post apocalittico come quello 
di I Randagi delle Terre Perdute la Storia, 
quella che conosciamo, quella vera, è narrata 
sullo sfondo attraverso dettagli che potreb-
bero sembrare secondari, ma servono a ce-
mentificare la nostra presenza in quel 
contesto storico. Potremmo dover guidare un 
FIAT 666. O una Jeep Willis. O meditare su 
quel 6 giugno in cui il mondo si trasformò nel 
peggiore degli incubi. 
Tutto, all' interno del libro, ti lascia senza 
speranza. 
La sopravvivenza è il bene primario. 
Lo smarrimento morale il fulcro emotivo dei 
protagonisti. 
È un mondo in guerra. Un mondo in cui un ve-
terano che non aveva mai ucciso, si trova ad 
uccidere almeno dieci persone in quel fami-
gerato 6 giugno, senza prestare attenzione se 
fossero vivi... o non morti. 
In un mondo distrutto in cui tre grandi super-
potenze ne dividono il dominio, dove la so-
pravvivenza è l'unica legge che conta, dove la 
guerra non è l'eccezione ma la regola, la per-
dita di ogni tipo di umanità è la sconfitta più 
grande. Ma anche nello scenario peggiore 
possibile, piccoli, microscopici gesti di resi-
stenza, lasciano intravedere una speranza ap-
pesa ad un sottile filo. La speranza di 
trovare, nel bel mezzo di guerra e orrore, 
quel gesto umano che permetta di vedere 
una sfumatura grigia all' interno di un mondo 
completamente scuro. 
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Le Origini del Mito 

di Giuseppe Marano

Presentare Le Origini del Mito significa rac-
contare un percorso creativo nato lontano dai 
riflettori. Fin dall�inizio il progetto è stato 
pensato non solo come un gioco da tavolo, 
ma come un viaggio che unisce strategia, nar-
razione e scoperta culturale: un modo per av-
vicinarsi alle leggende antiche e, attraverso 
di esse, comprendere qualcosa di noi. 

Genesi del progetto 
Il gioco nasce come autoproduzione, con la li-
bertà e la cura artigianale tipiche del Made in 
Italy. Ogni componente � dalle illustrazioni 
alle miniature, fino alla produzione fisica � è 
stato sviluppato in un contesto italiano, valo-
rizzando l�attenzione al dettaglio e alla coe-
renza estetica. Le prime versioni erano 
semplici bozze, mappe e tabelle, ma i play-
test hanno rappresentato il punto di svolta. 
Nella versione embrionale, infatti, le partite 
tendevano a seguire percorsi simili e la ten-
sione si disperdeva. 
Per questo sono nate due meccaniche fonda-
mentali: le carte Esplorazione e i duelli. 
 

Esplorazione e duelli: quando la meccanica 

dà vita al mondo 
Le carte Esplorazione sono pensate per ren-
dere la mappa un organismo vivo. Ogni terri-
torio può celare opportunità, ostacoli, 
creature o eventi inattesi. Grazie a esse, spo-
starsi non è mai un�azione neutra: ogni passo 
può cambiare il destino dell�eroe. La mappa 
diventa così un territorio dinamico, ricco di 
rischi e possibilità. 
I duelli, invece, introducono la tensione emo-
tiva tipica del mito. Oltre alle normali batta-
glie tra unità, gli eroi possono affrontarsi 
direttamente in scontri rapidi e decisivi. Qui 
la posta in gioco è altissima: se un eroe cade 
in duello, il giocatore perde immediatamente 
la partita, indipendentemente dai kudos accu-
mulati. Un vantaggio può svanire in un istante, 
perché la gloria è fragile e il destino degli eroi 
è imprevedibile. Questa meccanica spezza la 
monotonia, rende ogni decisione carica di ri-
schio e crea momenti narrativi intensi. 

segue a pagina 21
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Identità visiva e miniature 
Le miniature svolgono un ruolo essenziale 
nell�immersività del gioco. Ogni scultura è 
progettata per raccontare il carattere del 
personaggio attraverso postura, decorazioni 
ed elementi iconografici ispirati all�arte an-
tica. Non sono semplici pedine, ma veri sim-
boli narrativi che aiutano il giocatore a 
entrare nel mito. Questo elemento estetico, 
raro nelle autoproduzioni, contribuisce a 
dare al gioco una personalità distintiva. 
 
Perché il mito 
La mitologia greca non è solo un repertorio di 
storie affascinanti, è un sistema simbolico 
che per secoli ha aiutato l�uomo a interpre-
tare la realtà. Nelle imprese degli eroi ritro-
viamo paure, virtù, fragilità e desideri 
profondamente umani. Portare questi temi 
all�interno di un gioco significa offrire al gio-
catore un�esperienza che è al tempo stesso 
ludica e didattica, un viaggio dentro storie 
che parlano ancora oggi alla nostra interio-
rità. 
Questo approccio narrativo e culturale prose-
gue anche al di fuori del gioco: sul sito uffi-
ciale leoriginidelmito.it ogni eroe dispone di 

una pagina dedicata con curiosità mitologiche 
e approfondimenti, pensata per accompa-
gnare il giocatore in un percorso di scoperta 
che continua oltre la partita e mantiene vivo 
il legame tra gioco e conoscenza. 

Conclusione 
Le Origini del Mito è un progetto che unisce 
passione, artigianalità e ricerca di un�espe-
rienza sempre avvincente, ma soprattutto 
cerca un equilibrio preciso: offrire profondità 
senza il peso di un regolamento monumen-
tale. È pensato per chi desidera un�espe-
rienza ricca, immersiva e narrativamente 
intensa, pur rimanendo accessibile anche a 
gruppi non abituati ai giochi più impegnativi. 
Le nuove meccaniche nate dai playtest, la 
cura estetica e la volontà di dare vita a un 
mondo in cui il mito diventa esperienza, ren-
dono ogni partita diversa e carica di signifi-
cato, in cui il destino dell�eroe è sempre 
appeso a un filo � proprio come nelle antiche 
leggende. 
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Tarawa 1943: L'Inferno

di Giorgio Urbani

Un solitario su uno degli scontri più duri nell�Oceano Pacifico, dove ogni passo avanti  

si paga col sangue

L'acqua ti arriva alla vita, il rumore è assor-
dante, senti sibilare i proiettili che ti sfiorano 
e l'unica cosa che vedi davanti a te è una stri-
scia di sabbia che sembra l'ingresso dell'in-
ferno. Sei il comandante che deve ordinare ai 
tuoi ragazzi di avanzare verso i bunker, sa-
pendo che molti non torneranno.  
Benvenuti a Tarawa. 

Nel novembre del 1943, nel cuore del Paci-
fico, gli Stati Uniti lanciarono l'operazione 
Galvanic. L'obiettivo era l'atollo di Tarawa, e 
in particolare la piccola isola di Betio, tra-
sformata dalla Marina Imperiale Giapponese 
in una fortezza quasi inespugnabile. Questa 
operazione segnò l'inizio della campagna di 
"salto da un'isola all'altra" nel Pacifico cen-
trale, una strategia che mirava a conquistare 
isole strategicamente importanti per allestire 
basi aeree e navali, avvicinandosi progressi-
vamente al Giappone. 
Quella che doveva essere una rapida conqui-
sta si trasformò in un massacro di 76 ore. I 
Marines americani, sbarcando circa 12.000 
uomini, subirono un tasso di perdite del 26%, 
un numero spaventoso che avrebbe segnato 
profondamente la dottrina degli assalti anfibi 
per il resto della guerra.  
Tarawa 1943, wargame in solitario di Grant e 
Mike Wylie, ci scaraventa direttamente sulla 
sabbia insanguinata di Red Beach, mettendoci 
al comando di quegli uomini e costringendoci 
ad affrontare le stesse, disperate decisioni. 
L'esperienza che promette è quella di una so-

pravvivenza strappata con le unghie e con i 
denti. 

Panoramica e Ambientazione 
Il gioco non è fatto di plastica appariscente, 
ma i blocchetti di legno donano, una volta 
schierati sulla mappa, un bellissimo colpo 
d�occhio. Aprendo la scatola, la mappa di 
Betio vi sembrerà piccola, quasi claustrofo-
bica, dove non sono permessi movimenti e 
strategie. Ed è lì che risiede l'inganno: in quel 
fazzoletto di terra si consumerà una tragedia 
tattica di 76 ore. In Tarawa 1943 assumiamo 
il ruolo del comandante delle forze da sbarco 
dei Marine Corps statunitensi (USMC). Il no-
stro avversario è il gioco stesso, un sistema di 
intelligenza artificiale (IA) guidato da un 
mazzo di carte che gestisce i 4.500 difensori 
giapponesi trincerati in un labirinto di bunker 
e postazioni fortificate sull'isola di Betio. 
Ogni meccanica è studiata per trasmettere la 
brutalità e l'attrito di quella battaglia storica. 
Lo scopo del gioco è tanto semplice quanto 
arduo da raggiungere: conquistare il controllo 
di tutte le nove posizioni dell'isola. La partita 
termina immediatamente con una vittoria 
americana in questo caso, oppure si conclude 
dopo che l'IA giapponese ha giocato la sua ul-
tima carta, dando al giocatore un ultimo, di-
sperato turno per massimizzare il proprio 
punteggio. La vittoria viene poi determinata 
da un calcolo di Punti Vittoria, assegnati per 

segue a pagina 23
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il controllo del territorio da parte dell'USMC e 
per le perdite inflitte e lo sfinimento causato 
ai battaglioni americani da parte giapponese. 
  
Componenti 

All'in-
terno 
della 
sca-
tola, 
tro-
viamo 
una 
compo-
nenti-
stica 
solida 
e fun-
zio-
nale, 
tipica 
dei 
war-
game 
che 
privile-
giano 

la chiarezza all'estetica come le ultime ten-
denze vogliono.  
La mappa rappresenta l'isola di Betio e le 
acque circostanti, suddivise in posizioni di 
ondata e nove settori chiave dell'isola. L'ar-
twork è sobrio ed efficace, con una topogra-
fia chiara che non lascia spazio a dubbi 
interpretativi sui movimenti. I componenti 
principali sono i segnalini in legno: blocchetti 
rettangolari verdi per i battaglioni USMC e 
dorati per le unità giapponesi, da personaliz-
zare con le etichette adesive fornite.  
A questi si aggiungono cubetti di legno mar-
roni per i bunker, gialli per tenere traccia 
delle attività giapponesi e rossi per tracciare 
lo stato di sfinimento e la coesione delle 
unità americane. I veri motori del gioco sono 
però i due mazzi di carte, uno per le Tattiche 
USMC e uno per l'Attivazione dell'IA Giappo-
nese. La qualità delle carte è buona, con un 
layout pulito che riporta istruzioni, un breve 
testo storico e, nel caso delle carte ameri-
cane, il momento in cui possono essere gio-
cate.  
La scatola ha anche un inserto dedicato per 
contenere tutti i componenti, un plus sempre 
ben accetto.  

  
 
Il peso del comando 
Scordatevi complessi diagrammi di flusso o 
decine di eccezioni. Il "core loop" di Tarawa 
1943 è elegantemente semplice e si svolge in 
una serie di turni, ognuno composto da una 
fase USMC e una fase giapponese. 
Nel nostro turno, la scelta è una e una sol-
tanto: eseguire una delle cinque azioni dispo-
nibili con uno (o più, grazie a specifiche 
carte) dei nostri battaglioni. Possiamo Attac-
care una posizione nemica adiacente, Muo-
versi in una nuova area, Raggruppare un 
battaglione per recuperare le forze, Ruotare 
due battaglioni scambiandoli di posizione o, 
se abbiamo riserve, Piazzare una nuova on-
data di truppe.  
Il punto cruciale è che quasi ogni azione ha 
un costo.  
Muovere o attaccare riduce la coesione del 
battaglione, la risorsa più preziosa del gioco, 
che rappresenta un misto di morale, fatica ed 
efficienza in combattimento. 
Il turno giapponese è ancora più diretto e 
spietato. Si gira la prima carta del mazzo IA e 
si eseguono le sue istruzioni alla lettera. 
Questa carta potrebbe scatenare un "Attacco" 
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su uno dei nostri battaglioni, ordinare un san-
guinoso assalto "Banzai", costruire nuovi bun-
ker o persino far infiltrare truppe nelle 
nostre retrovie. Non c'è modo di prevederlo, 
si può solo reagire e subire le conseguenze. 

  
La morsa della coesione 
Il "feeling" che emerge giocando a Tarawa 
1943 è quello di una morsa che si stringe ine-
sorabilmente. È un gioco profondamente pu-
nitivo. Ogni decisione pesa come un macigno. 
Il cuore pulsante è la Coesione. È una mecca-
nica geniale e crudele basata su un sistema di 
"push your luck". Ogni volta che ordini ai tuoi 
Marines di avanzare o sparare, consumi una 
parte della loro anima. Li vedi stancarsi, sfi-
lacciarsi. E ti trovi di fronte al dilemma più 
antico della guerra: spingo questi uomini 
oltre il limite per prendere quel bunker, ri-
schiando di spezzarli per sempre, o li faccio 
riposare, regalando al nemico tempo prezioso 
per riorganizzarsi?. Il combattimento ameri-
cano, in cui si possono ritirare i dadi spen-
dendo ulteriore coesione, è una fonte di 
decisioni agghiaccianti. L'IA gestita dalle 
carte si comporta come un avversario impre-
vedibile e spietato. Non ci sono pattern da 
imparare a memoria; ogni partita il mazzo 
viene mescolato e l'ordine degli eventi cam-
bia, costringendoci ad adattarci costante-
mente. Il sistema di priorità degli attacchi 
giapponesi è logico e spietato, colpendo 
quasi sempre dove fa più male (ovvero il bat-
taglione con il valore di coesione più basso). 
L'attesa tra un turno e l'altro non esiste, ma 
la tensione è palpabile mentre si gira la carta 

giapponese, sperando che non sia quella che 
manderà a monte tutti i nostri piani. 
Il gioco è un equilibrio perfetto tra strategia 
a lungo termine (quale spiaggia attaccare per 
prima? come gestire le ondate di rinforzi?), 
tattica di turno in turno (quale battaglione 
attivare? vale la pena spendere una carta?) e 
fortuna. Quest'ultima, presente sia nella 
pesca delle carte che nel lancio dei dadi, è 
sempre un fattore aleatorio, ma il gioco ci dà 
costantemente gli strumenti per mitigarla, 
pagando però un prezzo in coesione. È questa 
continua valutazione del rischio/ricompensa 
a renderlo, a mio giudizio, così avvincente. 
La rigiocabilità è alta. Ogni partita vengono 
usate solo 24 delle 30 carte di ogni mazzo, 
garantendo combinazioni sempre diverse. A 
questo si aggiungono le regole opzionali per 
variare la difficoltà e, soprattutto, per sce-
gliere punti di sbarco alternativi, come le fa-
migerate Black Beach, permettendoci di 
esplorare scenari "what if".  

Tarawa 1943 si colloca come un wargame di 
peso medio-leggero, perfetto per chi vuole 
avvicinarsi al mondo dei wargame in solitario. 
Le regole di base sono concise e il flusso di 
gioco è rapido. Tuttavia, la profondità tattica 
offerta dalla gestione della coesione lo rende 
appagante anche per i giocatori esperti. Non 
è un "gateway game" da proporre a chiunque, 
ma per l'appassionato di storia militare o per 
il giocatore che cerca una sfida solitaria 
molto tematica, è una scelta eccellente. È il 
gioco perfetto per una serata solitaria, in cui 
concentrarsi e immergersi completamente in 
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una sfida tattica complessa e gratificante, 
dove, però, non bisogna dimenticare che la 
fortuna ha un grande impatto. 

Conclusione 
Tarawa 1943 è un piccolo gioiello nel pano-
rama dei wargame solitari. È un'esperienza 
focalizzata e incredibilmente efficace nel 
raggiungere il suo obiettivo: farci sentire il 
peso del comando in una delle battaglie più 
sanguinose della Seconda Guerra Mondiale. 
Non è un gioco che perdona, ma ogni vittoria, 

anche la più marginale, regala una soddisfa-
zione immensa proprio perché duramente 
conquistata. Lo consiglio senza riserve ai gio-
catori solitari in cerca di una sfida impegna-
tiva e tematicamente ricca. 
Per calarmi ancora di più nell'atmosfera 
prima di scrivere questa recensione, ho guar-
dato il filmato originale "With the Marines at 
Tarawa", girato dai cameramen del corpo dei 
Marines durante quei giorni di combatti-
mento. Vedere quelle immagini, il caos, lo 
sbarco sotto il fuoco nemico, mi ha permesso 
di capire la genialità di questo gioco. La sen-
sazione di essere bloccati sulla spiaggia, di 
vedere la coesione dei battaglioni erodersi 
sotto i colpi di un nemico invisibile, il di-
lemma se rischiare un assalto o riorganiz-
zarsi... tutto questo risuona perfettamente 
con le scene viste.  
Si percepisce come ogni errore tattico, ogni 
decisione strategica affrettata, si traducesse 
in perdite secche. Da segnalare il prezioso in-
serto incluso nella scatola, un documento che 
trascende la funzione di semplice nota a mar-
gine.  
Troviamo una bibliografia ragionata che è un 
vero e proprio sacrario di carta che ha il com-
pito di dare un nome al sacrificio. È un detta-
glio che nobilita l'intera esperienza, 
costringendoci a fermarci e a riflettere su 
quella verità che, parafrasando Machiavelli, 
ci ricorda di quante lacrime e sangue grondi 
lo scettro della libertà.  
Tarawa 1943 non è solo un gioco, ma una le-
zione di storia interattiva che, pur nella sua 
astrazione, ci fa capire il prezzo pagato per 
la vittoria e come quell'inferno nel Pacifico 
abbia gettato le basi per il successo di un 
altro sbarco, ben più famoso, sulle coste 
della Normandia. 

www.ludostoria.it

Vuoi sostenere direttamente le nostre  attività?  

Vuoi partecipare in prima persona alla nostra gestione?  

Vuoi proporre fattivamente la tua idea di gioco storico?  

Diventa Socio dell'Associazione Ludico-Culurale "LudoStoria"! 

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



Sekigahara: il peso della lealtà  

sul tavolo da gioco
di Riccardo Pallotta©

C�è un Giappone lontano nel tempo che torna 
a respirare ogni volta che si apre la scatola di 
Sekigahara. È il Giappone dei daimyo, dei 
vessilli che sventolano tra le montagne, delle 
alleanze fragili come carta di riso e delle ambi-
zioni che si scontrano in silenzio prima ancora 
che sul campo di battaglia. Un�epoca sospesa, 
in cui il destino di un intero Paese si decide 
non solo con la forza delle armi, ma con la fe-
deltà degli uomini. È questa l�atmosfera che 
ho iniziato a percepire quando mi sono seduto 
al tavolo dell�Odin Ludo Pub, grazie alle pre-
messe storiche fatte dall�amico Roberto, per 
poi provare per la prima volta un wargame 
molto apprezzato ambientato nel Paese del 
sol levante. 

Sekigahara non racconta semplicemente una 
battaglia: racconta un passaggio di potere. La 
guerra civile del 1600, che porterà all�ascesa 
dello shogunato Tokugawa, diventa il cuore 
pulsante di un gioco che fa della tensione poli-
tica e del dubbio il suo motore principale. Ogni 
blocco sulla mappa non è solo un�unità mili-
tare, ma una promessa di lealtà che potrebbe 
essere tradita nel momento meno opportuno. 
Ed è proprio questo senso di incertezza a ren-
dere l�ambientazione così viva, quasi palpa-
bile, fin dai primi minuti. 
Dal punto di vista ludico, Sekigahara colpisce 
per una scelta tanto semplice quanto radicale: 
niente dadi. La risoluzione dei conflitti non è 

affidata al puro caso, ma a un sistema di carte 
che rappresentano volontà, motivazione e fe-
deltà. Senza il simbolo giusto, un esercito 
resta fermo, anche se numericamente supe-
riore. È una meccanica elegante, che tra-
sforma ogni decisione in una scommessa a 
lungo termine: spendere carte per muovere 
rapidamente significa indebolirsi in battaglia, 
conservarle vuol dire rischiare di perdere ter-
reno prezioso. Il gioco vive di questo equilibrio 
sottile, in cui pianificazione, tatticismo e adat-
tamento vanno di pari passo. 

La mia prima partita è stata, inevitabilmente, 
una scoperta graduale. Grazie alla spiega-
zione chiara e appassionata di Roberto, le re-
gole hanno preso forma turno dopo turno, 
senza mai risultare oppressive. Anzi, la sem-
plicità dell�impianto lascia spazio a una profon-
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dità tattica che emerge lentamente, quasi in 
sordina. Sono riuscito a resistere diversi turni, 
mantenendo una posizione forse troppo difen-
siva, ma dignitosa, sulla mappa prima che una 
serie di scelte forzate e qualche carta pescata 
nel momento sbagliato compromettessero irri-
mediabilmente l�equilibrio della mia fazione. 

Dopo circa tre ore, ab-
biamo deciso di inter-
rompere la partita, con 
la sensazione condivisa 
di aver vissuto qual-
cosa di completo, 
anche senza arrivare a 
una conclusione for-
male. 
Quello che più mi ha 
colpito di Sekigahara è 
la sua capacità di met-
tere il giocatore di 
fronte a dilemmi conti-
nui.  

Ogni mossa racconta una storia di fiducia con-
cessa o negata, di alleati che potrebbero vol-

tare le spalle (carta Loyalty sempre in ag-
guato), di castelli che diventano simboli più 
che obiettivi strategici. È un gioco profonda-
mente tattico, ma mai arido. L�alea della pesca 
delle carte, lungi dall�essere un difetto, diventa 
parte integrante del racconto: non controlli 
tutto, proprio come un vero generale del-
l�epoca non poteva mai essere certo della fe-
deltà dei propri vassalli. 
Uscendo dall�Odin Ludo Pub, con la partita 
ancora viva nella mente, ho avuto la netta im-
pressione che Sekigahara sia uno di quei gio-
chi che crescono con chi li gioca, ma 
l�esperienza fa sicuramente la differenza tra i 
giocatori. Un titolo complesso, ma non compli-
cato, capace di affascinare tanto il neofita 
quanto il veterano, perché non chiede di es-
sere dominato subito, ma compreso nel 
tempo.  
Come la storia che racconta, premia la pa-
zienza, l�osservazione e la capacità di leggere 
tra le righe. E, soprattutto, ricorda che a volte 
non è la forza a decidere una guerra, ma il 
sottile e pericoloso peso della lealtà. 
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Che cos�è LudoStoria? 
LudoStoria è 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 più in generale 
mettere in atto ogni azione il cui scopo sia 
diffondere la conoscenza del gioco storico in-
teso nella sua più ampia accezione. 
Per fare ciò, 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 attività del gruppo. 
 
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 l�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 più 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 età, ge-
nere, nazionalità, convinzione religiosa, opi-
nione politica o altro.  
 
LudoStoria si struttura primariamente come 
gruppo Facebook, ai cui Amministratori sono 
demandate le responsabilità direttive e le fa-
coltà esecutive, ma il cui indirizzo generale è 
demandato al libero e paritario consenso dei 

suoi membri, incoraggiando la partecipazione 
di tutti al processo decisionale. 
 
LudoStoria opera senza alcuna finalità 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 affinità 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 l�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 
gruppi, associazioni, soggetti di varia natura 
già esistenti nel mondo della simulazione è 
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 più assoluto rispetto del-
l'autonomo operato di tutte queste realtà, le 
cui diverse peculiarità 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-
sibilità e delle inclinazioni di ogni suo singolo 
membro, a cui è demandato l�obbligo di te-
nere un comportamento a ciò adeguato nel 
corso delle discussioni, restando potestà 
degli Amministratori intervenire con richiami 
o sanzioni dirette a seconda della gravità 
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 è l�innovazione di ieri, l�innovazione 
di oggi sarà la tradizione di domani� e respin-
gendo fermamente qualsiasi pregiudizio su 
meccaniche, componenti od autori, sia nega-
tivo che positivo.  
 
LudoStoria afferma l�uguale dignità sia del-
l�esagono che del meeple: qualsiasi mecca-
nica di gioco va considerata non per ciò che 
appare, ma per come viene usata all�interno 
delle regole, determinando così se si tratta di 
un gioco di simulazione o meno. 
 
LudoStoria ospita discussioni su wargame da 
tavolo e tridimensionali, giochi frutto delle 
più 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 è 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 altresì 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 potenzialità dei mezzi di comunica-
zione al fine di mettere in contatto tra di 
loro gli appassionati nelle varie realtà 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, bensì una forma di 
intrattenimento ad alto valore culturale a 
cui tutti, con il sufficiente interesse e senza 
esclusione alcuna, possono liberamente ac-
cedere.  

LudoStoria reputa che l�esperienza dei suoi 
membri più preparati non sia un mero mo-
tivo di vanto o peggio ancora ragione di su-
periorità, bensì una responsabilità nei 
confronti degli altri appassionati a cui, se lo 
si vuole e anche mediante specifiche inizia-
tive di tutoraggio, occorre dedicare i più 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 
più 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 più grandi tragedie della storia 
dell�umanità. 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 diversità e delle individualità 
di tutti. Conoscere la storia non significa giu-
stificarla, ma comprenderla. Giocare alla 
guerra non è combattere davvero e neanche 
�per finta�, ma una concreta forma di lotta 
contro la guerra stessa.  
 
LudoStoria è 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 più 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 l�orgoglio di perseguire, il 
desiderio di condividere, la determinazione a 
promuovere in ogni modo possibile presso il 
più ampio pubblico possibile. 
 
Un passatempo non per pochi,  
ma decisamente per molti� anzi, per tutti!
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Componenti

• Questo manuale di regole

• 78 pedine di unità blu e 78 pe-
dine di unità rosse

• 20 segnalini Obiettivo

• 5 gettoni Ordine blu e 5 rosse 

• 5 segnalini Attivazione blu e 5 
rossi

• 1 segnalino Vittoria blu e 1 ros-
so

• 1 segnalino Rinforzo blu e 1 se-
gnalino rosso 

• 3 pedine Leader blu e 3 rosse

• 3 segnalini Rotta

• 2 dadi speciali Assalto grigi 

• 2 dadi speciali Fuoco arancioni 

• 1 dado speciale Azzardo nero

• 1 dado a sei facce

• 4 mappe di campo di battaglia

• 4 Plance di battaglia

• 2 schede di aiuto giocatore

Le Mappe

Il gioco viene fornito con quattro 
mappe di dimensioni diverse, a se-
conda della scala della battaglia da 
giocare.

Ogni campo di battaglia è suddi-
viso in spazi esagonali, dove le uni-
tà dei due eserciti si muoveranno 
e combatteranno.

La scala del campo di battaglia, 
così come quella delle unità, è di-
versa da battaglia a battaglia ed è 

specificata su ciascuna Plancia di 
battaglia (vedi sotto).

Sul campo di battaglia possono 
essere presenti elementi di terre-
no o insediamenti di vario tipo,  as-
sociati a regole speciali che modi-
ficano il modo in cui le unità si 
muovono o combattono. (vedere la 
sezione “Terreni del campo di bat-
taglia” a pagina 14).

Cartelle E Plance Di 

Battaglia

Ogni mappa è contenuta in una 
cartella.

Sul fronte della cartella una bre-
ve descrizione del contesto storico 
della battaglia ne racconta le pre-
messe, lo svolgimento e l’esito.

Sul retro si trova un’immagine 
dello schieramento iniziale degli 

eserciti, da utilizzare durante la 
preparazione della battaglia stessa.

All’interno della cartella del cam-
po di battaglia si trova la Plancia di 
battaglia. Questa sarà posizionata 
accanto alla mappa del campo di 
battaglia all’inizio del gioco per ge-
stire il corso della battaglia.

Nella fascia superiore del tabello-
ne di battaglia, da sinistra a destra, 
sono indicati:

› il luogo e la data della battaglia

› le nazioni (o coalizioni) coinvolte 
nella battaglia e il loro valore di 
Comando associato (il numero di 
gettoni Ordine e di segnalini At-
tivazione che ogni fazione avrà 
a disposizione), il numero di Lea-
der e l’Iniziativa della battaglia;

› un Qrcode che porta a una pagi-
na web dedicata alla battaglia, 
con ulteriori dettagli, faq e 
varianti.

Nella sezione centrale, a sinistra, 
sono descritte le regole speciali ap-
plicabili alla battaglia.

A destra, sono descritte anche le 
regole che si applicano ai terreni.

In basso, la fila di spazi per gli or-
dini che i giocatori utilizzeranno 
per piazzare i loro gettoni Ordine 
durante la partita, per impartire 
ordini alle loro unità.

Infine, sul bordo inferiore della 
Plancia di battaglia si trova il trac-
ciato della Vittoria, dove i giocato-
ri avanzeranno i loro segnalini 
quando otterranno punti vittoria 
e dove controlleranno le condizio-
ni di fine gioco.
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Pedine Unita

Ogni pedina dell’unità è definita 
da tre caratteristiche: la sua tipo-
logia, la sua qualità e la sua fazio-
ne. Ha anche un orientamento e 
due facce che indicano le diverse 
condizioni della pedina.

› Le icone sulla pedina indicano il 
tipo di unità: se è Fanteria, Ca-
valleria o Artiglieria;

› Il colore delle icone indica la sua 
qualità: le unità con icone giallo-
oro sono le truppe di qualità mi-
gliore, seguite da quelle con ico-
ne grigio-argento e infine da 
quelle con icone bianche. La 
qualità di un’unità è anche asso-
ciata a regole speciali, descritte 
nella sezione corrispondente a 
pagina 14. 

› Il colore dello sfondo indica la fa-
zione a cui appartiene la pedina. 
Per la maggior parte delle batta-
glie, le pedine blu appartengono 
all’esercito francese (o a un eser-
cito suo alleato), mentre le pedi-
ne rosse appartengono agli eser-
citi della "Coalizione", che si op-
pongono all’esercito francese;

› Infine, le frecce in cima alla pedi-
na indicano il suo orientamento 
all’interno di uno spazio;

Ogni pedina di unità ha due facce: 
una che mostra due icone - che 
rappresentano 2 punti di forza - e 
una con un’icona, che rappresenta 
1 punto di forza (vedere il paragra-
fo "Forza dell’unità" per maggiori 
informazioni).

Normalmente, le unità iniziano 
la battaglia mostrando la faccia 
con 2 punti di forza.

Formazione delle Unita

Ogni unità sul campo di battaglia 
è rappresentata da due pedine che 
occupano lo stesso spazio. La dispo-
sizione di questi due pedine in uno 
spazio rappresenta la formazione 
adottata dall’unità sul campo di 
battaglia in quel momento speci-
fico.

Ogni formazione agisce in modo 
molto diverso sul campo di batta-
glia. Le colonne sono impiegate per 
muoversi più velocemente, per as-
saltare e respingere le unità avver-
sarie e infine per occupare posizio-
ni strategiche sul campo di batta-
glia.

Le linee sono meno mobili, ma 
più efficaci nel fare fuoco e nel ri-
durre la forza delle unità nemiche.

Infine, le formazioni di Fanteria 
in quadrato sono molto efficaci nel 
difendersi dagli assalti della Caval-
leria nemica, ma sono incapaci di 
muoversi, assaltare o fare fuoco 
(per maggiori dettagli, vedere il pa-
ragrafo “Formare un quadrato” a 
pagina 12).

Le unità di Fanteria possono esse-
re schierate come linee, colonne o 
quadrati e possono cambiare for-
mazione durante la battaglia.

Le unità di Cavalleria possono es-
sere schierate solo come colonne. 
Le unità di Artiglieria possono es-
sere schierate solo in linea. 

Orientamento

Ogni unità è posizionata all’inter-
no di uno spazio in modo che il suo 
fronte sia rivolto verso uno dei lati 
dell’esagono.

I tre spazi di fronte a quello occu-
pato dall’unità sono chiamati 

“Fronte” dell’unità. Questi sono gli 
spazi verso i quali un’unità può 
normalmente attaccare. Inoltre, le 
unità nemiche che entrano in uno 
spazio del Fronte sono normal-
mente costrette a interrompere il 
loro movimento.

Lo spazio esattamente dietro a 
quello occupato dall’unità viene 
definito “Retro” dell’unità. Subire il 
fuoco o essere assaltati dal retro è 
particolarmente pericoloso per 
un’unità.

Forza delle unita

Le unità normalmente iniziano 
la battaglia a piena forza, con en-
trambi i pedine che mostrano la 
faccia con due icone, per un totale 
di forza pari a 4. Ogni volta che 
un’unità di Fanteria o Cavalleria 
subisce una perdita per qualsiasi 
motivo (fuoco nemico, assalto o 
ritirata fallita), deve girare o ri-
muovere i pedine della sua unità 
per mostrare il cambiamento di 
forza:

› Quando subisce la prima 
perdita, un pezzo dell’unità 
viene girato;

› ‘ Quando subisce la seconda 
perdita, il secondo pezzo 
dell’unità viene girato;

› ’ Quando subisce la terza 
perdita, un pezzo dell’unità 
viene rimosso (l’unità viene 
considerata disfatta: vedere la 
sezione “Unità disfatte” qui 
sotto);

› ’ Quando subisce la quarta e 
ultima perdita, anche il secondo 
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pezzo viene rimosso (l’unità 
viene rimossa dal gioco).

Ogni volta che un’unità viene ri-
mossa dal campo di battaglia, vie-
ne assegnato un punto vittoria 
all’avversario (vedere la sezione 
“Vincere la battaglia” a pagina 13).

Unita disfatte

Quando un’unità, per qualsiasi 
motivo, ha perso 3 punti di forza ed 
è ridotta a un solo pezzo con 1 punto 
di forza, è considerata disfatta.

Le unità disfatte non possono 
muovere, assaltare o fare fuoco, ma 
quando si esegue un Recupero, pos-
sono aggiungere un secondo pezzo 
con un punto di forza per ristabilire 
una formazione (vedi sezione “Re-
cupero”, a pagina 8).

Le unità disfatte non hanno una 
formazione e non hanno un fron-
te. 

Unita disordinate

Per varie cause (ritirate, assalti o 
fuoco dal retro, risultati del dado 
Azzardo), le unità durante la batta-
glia possono diventare disordina-
te. I due pedine dell’unità sono 
“sparse” nello spazio per rappre-
sentare questo stato.

Le unità disordinate non possono 
muoversi, fare fuoco o assaltare. 
Quando si esegue un Recupero, 
possono essere schierate nuova-
mente in qualsiasi formazione con-
sentita.

Le unità disordinate non hanno 
alcun fronte. 

Leader

Le pedine dei Leader rappresen-
tano ufficiali di alto rango in grado 
di impartire ordini e influenzare 
positivamente le azioni delle unità 
amiche a loro vicine.  Possono con-
dividere lo stesso spazio di un’uni-
tà amica, oppure occupare uno 
spazio a sé stante.

› I leader svolgono due funzioni:

› Rendono più efficaci le unità nel 
loro spazio e negli spazi 
adiacenti durante il 
combattimento (vedere le 
sezioni "Risultati dei dadi di 
fuoco" e "Risultati dei dadi 
d’assalto");

› Permettono l’uso dell’ordine 
"Azione del leader", che attiva le 
unità nello spazio del leader e 
negli spazi adiacenti (vedere 
"Ordine di azione del leader", a 
pagina 7).

Gettoni Ordine e segnalini 

Attivazione

All’inizio della partita ogni gioca-
tore riceverà un numero di getto-
ni Ordine e di segnalini Attivazio-
ne pari al valore di Comando del 
proprio esercito, come specificato 
sulla Plancia di Battaglia (ad esem-
pio, se un esercito ha un valore di 
Comando pari a 5, ogni giocatore 
riceverà 5 gettoni Ordine e 5 se-
gnalini Attivazione).

I gettoni Ordine vengono utiliz-
zati sulla Plancia di Battaglia per 
selezionare il tipo di ordine che 
verrà impartito in ogni turno.

I segnalini Attivazione vengono 
invece posizionati sul campo di 
battaglia durante il turno per indi-
care le unità che saranno coman-
date.

Segnalini Obiettivo

I segnalini obiettivo possono es-
sere grigi (su entrambi i lati) o di 
due colori (un lato blu e l’altro ros-
so). Questi segnalini vengono posi-
zionati in spazi specifici della map-
pa durante l’allestimento per con-
trassegnare posizioni tatticamen-
te importanti.

Se l’unità di un giocatore termina 
il suo movimento in uno spazio oc-
cupato da un segnalino grigio, que-
sto viene sostituito da un segnali-
no del colore del giocatore. Il gioca-
tore guadagna immediatamente 
un punto vittoria.

Se l’unità di un giocatore termina 
il movimento in uno spazio occu-
pato da un segnalino che mostra il 
colore dell’avversario, questo vie-
ne capovolto per mostrare il colore 
di quel giocatore, che guadagna 
immediatamente un punto vitto-
ria. L’avversario non perde alcun 
punto vittoria (vedi sezione “Vin-
cere la battaglia” a pagina 13).

Dadi Speciali

Ci sono tre tipi di dadi nel gioco:

I dadi arancioni (“dadi Fuoco”) 
sono usati per risolvere gli effetti 
del fuoco (vedi sezione “Fuoco” a 
pagina 10).

› I dadi grigi (“dadi Assalto”) 
vengono utilizzati per risolvere 
gli effetti degli assalti (vedere la 
sezione “Assalto” a pagina 11).

› Il dado nero (“dado Azzardo”) 
può essere aggiunto ai tiri per 
avere maggiori possibilità di 
successo, con maggiori rischi, 
durante il fuoco o un assalto.

Altri gettoni e segnalini

Gli altri componenti contenuti 
nella scatola vengono utilizzati du-
rante la partita sulla Plancia di 
Battaglia.

I giocatori faranno avanzare i 
loro segnalini Vittoria sul traccia-
to della Vittoria per indicare i pun-
ti vittoria ottenuti durante la bat-
taglia (un indicatore di quanto 
l’avversario sia vicino a una di-
sfatta). Quando si raggiunge uno 
dei segnalini Rotta - posizionati a 
caso a faccia in giù all’inizio della 
partita - questo viene girato per 
vedere se la battaglia è finita o se 
prosegue fino al segnalino Rotta 
successivo (vedere la sezione “Vin-
cere la battaglia” a pagina 13).

I segnalini Rinforzo vengono spo-
stati sul tracciato dei rinforzi per 
indicare l’arrivo di nuove truppe 
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sul campo di battaglia (vedere la 
sezione “Rinforzi”, a pagina 13).

Infine, il dado a sei facce può avere 
usi diversi a seconda della battaglia 
scelta (e a volte può non essere usato 
affatto).

Per organizzare una battaglia, è 
sufficiente selezionare una cartella, 
estrarre la mappa  del campo di 
battaglia e aprirla al centro del 
tavolo.

Decidete chi giocherà con quale 
esercito e prendete posto al tavolo 
di conseguenza.

L’esterno della cartella contiene 
un’introduzione storica alla batta-
glia (che può essere letta ad alta 
voce prima di giocare la battaglia) 
e l’illustrazione degli schieramen-
ti.

Posizionate le pedine delle unità 
 come mostrato, facendo atten-

zione alla formazione e all’orienta-
mento di ciascuna unità. Inoltre, 
posizionate i Leader e i segnalini 
Obiettivo  sul campo di battaglia 
come mostrato nell’immagine.

Ora aprite la cartella, giratela e 
posizionatela accanto alla mappa 
del campo di battaglia. La cartella 
servirà come Plancia  da utiliz-
zare durante la battaglia per posi-
zionare i gettoni Ordine e per te-
nere traccia dei punti Vittoria di 
ciascun esercito. Il tabellone ripor-
ta anche tutti i dettagli e le regole 

 specifiche che si applicano alla 
battaglia che state per giocare. Leg-

getele ad alta voce prima della bat-
taglia e svolgete le azioni richieste.

Ogni giocatore prende il numero 
di pedine Ordine  e di segnalini 
Attivazione  indicato nella sezio-
ne “Comando” della Plancia di bat-
taglia, piazza un segnalino Vitto-
ria  sul primo spazio del tracciato 
Vittoria, in fondo al tabellone di 
battaglia, e un segnalino Rinforzo 
- se necessario - sul primo spazio 
del tracciato Rinforzo .

Mescolate a faccia in giù i tre se-
gnalini Rotta  e posizionateli sui 
tre spazi contrassegnati del trac-
ciato Vittoria.

Posizionate i dadi  accanto alla 
mappa del campo di battaglia.

Ora siete pronti a combattere!
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Durante la battaglia, i due gioca-
tori si alternano nel turno, a parti-
re dal giocatore con l’Iniziativa 
(specificata sulla Plancia di batta-
glia).

Nel proprio turno, il giocatore 
deve decidere se:

• dare un Ordine alle proprie 
unità, piazzando un gettone Ordi-
ne sul tabellone di battaglia, oppu-
re

• Effettuare un Recupero, recu-
perando tutti i gettoni Ordine già 
posizionati sulla Plancia di batta-
glia.

DARE ORDINI

• Se scegli di impartire un ordine, 
come primo passo durante il  tur-
no devi piazzare uno dei tuoi get-
toni Ordine inutilizzati su uno 
spazio Ordine non ancora occu-
pato da uno dei tuoi gettoni Ordi-
ne (non importa se è presente il 

gettone del tuo avversario).

• Dopo aver fatto ciò, scegli - una 
alla volta - le unità sul campo di 
battaglia che vuoi attivare per ese-
guire una delle azioni descritte 
nello spazio Ordine scelto, ponen-
dovi sopra un segnalino Attivazio-
ne. Ogni unità deve completare la 
propria attivazione prima di atti-
vare quella successiva.

• Quando non puoi o non vuoi at-
tivare altre unità, recupera i se-
gnalini Attivazione, insieme ai se-
gnalini Attivazione inutilizzati 
che ti sono rimasti.

Segue una descrizione degli Spazi 
Ordine che si trovano comune-
mente su un Plancia di battaglia. 
Alcune Plance di battaglia avran-
no Spazi Ordine diversi, che saran-
no descritti nella sezione “Regole 
speciali” della Plancia di battaglia 
specifica.

Ordine “Fanteria in Linea”

Alle unità di Fanteria in forma-
zione in linea può essere assegnato 
un segnalino Attivazione per ese-
guire una delle seguenti azioni:

› Muovere fino a 1 spazio (vedi 
sezione “Movimento” a pagina 
9), oppure

› Fare fuoco su un’unità nemica 
nel proprio fronte (vedi sezione 
“Fuoco” a pagina 10), oppure

› Cambiare la formazione a 
Colonna (si può anche cambiare 
orientamento) o Quadrato

Ordine “Fanteria in 

Colonna”

Alle unità di Fanteria in forma-
zione in colonna può essere asse-
gnato un segnalino Attivazione 
per eseguire una delle seguenti 
azioni:

Muovere fino a 2 spazi (vedi sezio-
ne “Movimento” a pagina 9), oppu-
re

Muovere fino a 1 spazio e assal-
tare un’unità nemica nel suo fron-
te (vedi sezione “Assalto” a pagina 
11), oppure

Cambiare la formazione a Linea 
(si può anche cambiare orienta-
mento) o Quadrato.

Ordine “Cavalleria”

Alle unità di Cavalleria in forma-
zione in colonna (non disfatte o di-
sordinate) può essere assegnato un 
segnalino Attivazione per eseguire 
una delle seguenti azioni:

› Muovere fino a 3 spazi (vedi 

sezione “Movimento” a pagina 
9), oppure

› Muovere fino a 2 spazi e 
assaltare un’unità nemica nel 
suo fronte (vedi sezione 
“Assalto” a pagina 11).

Ordine “Artiglieria”

Alle unità di Artiglieria in forma-
zione di linea (non disfatte o disor-
dinate) può essere assegnato un se-
gnalino Attivazione per eseguire 
una delle seguenti azioni:

› Muovere fino a 2 spazi (vedi 
sezione “Movimento” a pagina 
9), oppure

› Fare fuoco su un’unità nemica a 
gittata (vedi sezione “Fuoco” a 
pagina 11).

Ordine “Fanteria d’Elite e 

Cavalleria Pesante”

Le unità di Fanteria o Cavalleria 
di qualità Oro che non sono disfat-
te o disordinate possono ricevere 
un segnalino Attivazione per ese-
guire una delle azioni consentite:

› Le fanterie d’élite in linea posso-
no muovere fino a 1 spazio o fare 
fuoco o cambiare formazione a 
colonna o quadrato;

› Le fanterie d’élite in colonna 
possono muovere fino a 2 spazi o 
muovere fino a 1 spazio e assal-
tare un’unità nemica o cambiare 
formazione a linea o quadrato;

› Le cavallerie pesanti in colonna 
possono muovere fino a 3 spazi o 
muovere fino a 2 spazi e 
assaltare un’unità nemica;
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Ordine “Azione del Leader”

Scegli uno dei tuoi Leader sul cam-
po di Battaglia. Le unità nel suo spa-
zio o negli spazi adiacenti possono 
ricevere un segnalino Attivazione 
per eseguire una delle azioni con-
sentite:

› Le linee di Fanteria possono 
muovere o fare fuoco o cambiare 
formazione a colonna o quadrato;

› Le colonne di Fanteria possono 
muovere o assaltare o cambiare 
formazione a linea o quadrato;

› Le unità di Cavalleria possono 
muovere o assaltare;

› Le unità di Artiglieria possono 
muovere o fare fuoco;

Se l’unità che condivide lo spazio 
con il Leader si sposta in uno spazio 
diverso, e il Leader si sposta con esso, 
possono diventare adiacenti al Lea-
der e quindi  essere attivate unità di-
verse rispetto quelle a inizio turno.

Dopo aver attivato le unità, è possi-
bile riposizionare il Leader selezio-
nato in qualsiasi spazio del campo di 
battaglia non occupato da unità o 
Leader nemici.

Ordine “Manovra”

Le unità di qualsiasi tipo che non 
sono disfatte o disordinate posso-
no essere attivate per muoversi del 
doppio del numero di spazi con-
sentito (fino a 2 spazi per le linee di 
Fanteria, 4 spazi per le colonne di 
Fanteria e Artiglieria, 6 spazi per 
le colonne di Cavalleria) e/o cam-
biare orientamento (vedi sezione 
“Movimento” a pagina 8).

RECUPERO

All’inizio del turno, se non puoi 
o non vuoi piazzare un gettone Or-
dine, devi eseguire un Recupero. Il 
Recupero non richiede gettoni Or-
dine e ti permetterà di riprendere 
tutti i gettoni Ordine già piazzati e 
di riorganizzare le tue unità sul 
campo di battaglia, ma concederà 
anche punti Vittoria al tuo avver-
sario.

Quando esegui un Recupero, se-
gui i seguenti passaggi:

› Il tuo avversario avanza di uno 
spazio sul tracciato Vittoria, se 
non diversamente specificato 
dalle Regole Speciali del 
Tabellone di Battaglia (vedi 
sezione “Vincere la battaglia” a 
pagina 13);

› Recupera tutte le pedine Ordine 
posizionate sul Tabellone di 
Battaglia e rimettile di fronte a 
te;

› Se previsto dalle Regole Speciali 
della Plancia di battaglia, 
avanza il tuo segnalino sul 
tracciato Rinforzi e controlla se 
nuove unità entrano sul campo 
di battaglia (vedi sezione 
“Rinforzi” a pagina 13);

› Alle unità disfatte di qualsiasi 
tipo possono essere assegnati 
due segnalini Attivazione per 
riformarsi, aggiungendo una 
seconda pedina di unità con un 
punto di Forza e schierandosi in 
qualsiasi formazione consentita;

› Alle unità disordinate può 
essere assegnato un segnalino 
Attivazione per schierarsi in 
qualsiasi formazione e 
orientamento consentiti;

› Alle altre unità può essere 
assegnato un segnalino 
Attivazione per cambiare 
formazione e/o orientamento;

› Recupera tutti i segnalini 
Attivazione usati dalle unità.

› Riposiziona uno dei tuoi Leader 
in qualsiasi spazio non occupato 
da truppe o Leader nemici sul 
campo di battaglia;

Esempio di turno (1) È il turno di 
Louis Nicolas, che piazza il suo get-
tone Ordine sullo spazio Ordine 
“Fanteria in Colonna”. Poi prende 
un segnalino Attivazione e lo piaz-
za su una delle sue unità di Fante-
ria Regolare in Colonna per spo-
starla di due spazi. Dopo aver ef-
fettuato il movimento, piazza un 
altro segnalino Attivazione su una 
colonna di Fanteria veterana per 
spostarla di uno spazio e assaltare 
un’unità di Fanteria avversaria 
adiacente. Infine, usa l’ultimo se-
gnalino Attivazione disponibile 
per cambiare la formazione di una 
terza unità di Fanteria da Colonna 
a Linea. Riprende quindi tutti i se-
gnalini Attivazione delle unità atti-
vate e passa infine il turno al suo 
avversario.

Esempio di turno (2) È il turno di 
Joachim, che ha un segnalino Or-
dine rimasto e ha un disperato bi-
sogno di lanciare un assalto con la 
sua Cavalleria. Tuttavia, lo spazio 
Ordine “Cavalleria” è già occupato 
da uno dei suoi gettoni Ordine. Po-
trebbe decidere di utilizzare un al-
tro spazio ordine, ma vista la si-
tuazione preferisce effettuare un 
Recupero e recuperare tutti i getto-
ni Ordine piazzati. Nel suo prossi-
mo turno potrà comandare di nuo-
vo le cavallerie... sperando che non 
sia troppo tardi!
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differenti (muovere, fare fuoco, 
assaltare o cambiare formazione).



MOVIMENTO

I diversi tipi di unità e formazioni 
possono muoversi di un numero 
diverso di spazi:

› Le colonne di Cavalleria 
possono muoversi fino a 3 spazi;

› Le linee di Artiglieria possono 
muoversi fino a 2 spazi;

› Le colonne di Fanteria possono 
muoversi fino a 2 spazi;

› Le linee di Fanteria possono 
muoversi fino a 1 spazio;

› I quadrati di Fanteria non 
possono muoversi;

› Le unità disfatte o disordinate 
non possono muoversi.

Le unità possono essere mosse in 
qualsiasi direzione, indipendente-
mente dal loro orientamento ini-
ziale. Al termine del loro movi-
mento, le unità possono essere 
orientate in qualsiasi modo.

Non è consentito muovere in, o 
attraverso, spazi di confine che 
sono raffigurati solo per metà sul 
campo di battaglia.

Muoversi attraverso 

unita

Il movimento è consentito attra-
verso spazi occupati da unità ami-
che, ma non attraverso spazi occu-
pati da unità o leader nemici.

Le unità non possono mai termi-
nare il loro movimento in uno spa-
zio occupato da un’altra unità, né 
risolvere un assalto a partire da 
uno spazio occupato.

Entrare in un fronte nemico

Le unità devono terminare il loro 
movimento non appena entrano 
in uno spazio nel fronte di una o 
più unità nemiche. Possono co-
munque condurre un assalto, se ne 
hanno l’opportunità (vedi sezione 
“Assalto” a pagina 11).

Le unità che iniziano il loro movi-
mento all’interno del fronte di una 
o più unità nemiche possono la-
sciarlo normalmente, ma devono 
fermarsi di nuovo se entrano in 
un altro spazio nel fronte della 
stessa o di un’altra unità nemica.

La presenza di un’unità amica in 
uno spazio annulla l’effetto di 
blocco delle unità nemiche presen-
ti in quello spazio, consentendo 
all’unità di attraversarlo senza fer-
marsi.

Movimento dei Leader

I leader non si muovono come le 
unità e non necessitano di segnali-
ni Attivazione. Si muovono invece 
sul campo di battaglia in due modi:

› se condividono uno spazio con 
un’unità e questa si muove o si 
ritira, i Leader possono seguire 
l’unità nel movimento o ritirata; 

› possono spostarsi in qualsiasi 
spazio non occupato da unità 
nemiche, leader nemici o 
segnalini Obiettivo nemici,  
dopo che è stato impartito un 
ordine di Azione del Leader (solo 
il Leader scelto può muoversi), o 
quando viene effettuato un 
Recupero (qualsiasi Leader può 
muoversi).
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La colonna di Cavalleria si muove 
attraverso due spazi occupati da 
unità amiche.

La colonna di Fanteria si muove di 2 
spazi e cambia orientamento alla fine 
del movimento.

La colonna di Fanteria blu può 
muoversi attraverso uno spazio nel 
Fronte della Fanteria rossa, poiché 
occupato da un'unità amica..

‘
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