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MASSIMILIANO DEL BONO

 TASK FORCE  
-Light modern wargame- 
 

 

Versione beta 1.06 

TASK FORCE (-T.F.  -) è un wargame progettato per scontri fra singole 

miniature in scala 20 mm (1/72), ambientato nel teatro bellico ultra  

moderno, brutale,  rapido e spietato, incentrato su scontri man to 

man. 

La TASK FORCE, come definizione NATO è un'unità o una formazione 

costituita per un singolo scopo o attività, che vede impiegati in 

campo in questo gioco, generalmente pochi uomini a livello di 

squadra, la quale è formata da piccoli team regolari o irregolari a 

seconda dello scenario giocato. Lôarco temporale coperto da T.F.   

pu¸ variare, dalla met¨ degli anni ô60 ad oggi con missioni che 

saranno generate casualmente allôinizio della partita o seguiranno 

scenari prestabiliti.  

Come giocare a TASK FORCE 

TASK FORCE è un gioco di miniature per due o quattro giocatori, 

studiato per essere economico e divertente, con un valido rapporto 

fra giocabilità e simulazione tattica.  

T.F. cerca di essere un wargame a basso costo, ma ciò non toglie 

che potete arricchire i vostri scenari o eserciti fino allôinverosimile 

ed acquistare modellini spettacolari in resina o piombo, che 

renderanno le partite molto realistiche, tutto a discrezione dei 

giocatori. Però per giocare sono necessarie poche cose; circa 15-

20 miniature a testa, un tavolo di grandezza variabile tipo 

120x120cm, molti elementi scenici (vanno bene anche pietre o 

sassi, più avanti elencherò come fare un campo a costo zero ma 

ottimale per una partita) e alcuni classici dadi da 6 facce. 

Per le miniature, una scatola di soldatini di plastica in 1/72 andrà 

benissimo. 

In commercio si trovano tutti i pezzi necessari al gioco. T.F.  

essendo basato su scontri moderni, per gli eserciti regolari USA 

o Europei est Europei, non dovreste avrete problemi a reperire miniature, ma per gli irregolari, 

terroristi o altri tipi di eserciti dovrete adattare le miniature o semplicemente le colorazioni delle divise. Per esempio 

soldatini ambientati in Vietnam, come  i marines del 1970 sono ottimi per fare eserciti Africani sud Americani o 

Pakistani., poi cambiando solo la colorazione della mimetica o la carnagione si possono ottenere fantastiche miniature 

di altre nazionalità. Per i terroristi si trovano alcune scatole adatte allo scopo, una volta risolta la questione miniature 

possiamo iniziare a giocare. 
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TURNI  E FASI DI  GIOCO 

Il gioco ¯ suddiviso in turni, ogni turno in fasi e con un tiro dôiniziativa si stabilisce chi agisce per primo.  

Una volta che abbiamo definito il giocatore primario, egli inizierà ad eseguire tutte le sue 7 fasi in ordine, una alla 

volta, fino a che non toccherà al giocatore secondario, che ripete di nuovo tutte le sue 7 fasi, fino al nuovo turno, con un 

successivo tiro dôiniziativa e cos³ via fino alla soppressione o la fuga del nemico. 

 

 

 

LE FASI DI GIOCO DA E SEGUIRE IN UN TURNO SONO: 

A) TIRO INIZIATIVA  1D6 + Eventuali bonus 

Che definisce il giocatore primario. 

B) Inizio fase del giocatore primario che ha vinto 

lôiniziativa. 

E )  Inizio fase del giocatore secondario che ha perso 

lôiniziativa. 

C) eseguire tutte le 7 fasi in ordine: 

1-TEST MORALE  

2-TEST ABILITAô 

3-RIPRISTINO DEI FERITI E  DELLE UNITAô A TERRA IN 

PANICO 

4-MOVIMENTO  

5-FUOCO DI REAZIONE NEMICO  

6-FUOCO AMICO  

7-CORPO A CORPO 

F) eseguire tutte le 7 fasi in ordine: 

1-TEST MORALE  

2-TEST ABILITAô 

3-RIPRISTINO DEI FERITI E DELLE UNITAô A TERRA IN 

PANICO 

4-MOVIMENTO  

5-FUOCO DI REAZIONE NEMICO  

6-FUOCO AMICO  

7-CORPO A CORPO 

D)FINE FASE DEL GIOCATORE PRIMARIO G)FINE FASE DEL GIOCATORE  SECONDARIO 

H) INIZIO NUOVO TURNO   

Ripartire dal punto A 
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COMPOSIZIONE DI UNA TASK FORCE 

Eô bene sapere chi ci portiamo nella squadra per una buona riuscita della missione.  

In questo gioco ci sono 4 classi di combattenti che potrai schierare con i relativi bonus e punteggi, migliore è la classe 

dei soldati in campo, facile sarà sopravvivere, in quanto il veterano è più abile nello sfruttare il terreno e evitando guai 

seri. 

I sottufficiali e gli ufficiali della squadra sono personaggi che daranno bonus allôiniziativa e infonderanno morale alla 

squadra. 

Classe 
Tiro per colpire 

1D6 

Tiro Salvezza 

1D6 

Bonus al Tiro 

Iniziativa  
Morale 2D6 

1-Recluta  3+ 

4+ 

- 9+ 

2-Addestrato 4+ - 8+ 

3-Veterano 4+ +1 7+ 

4-Elite 5+ Bonus +1 +1 7+ 

Specializzazione  
Test abilità 

1D6 

Geniere 

Guastatore 
- 

- 

- - 

4+ 
Operatore Radio - - Bonus +1 

Medico - - - 

Graduati   

Caporale - 

Bonus +1 

- 7+ 

Sergente 4+ +1 7+ 

Maresciallo 4+ +1 6+ 

Sottotenente  

Tenente  
4+ +1 6+ 

Capitano 4+ +1 5+ 

 

Diamo ora una spiegazione ai valori riportati sulla tabella: 

TIRO PER COLPIRE : 

Eô il tiro che devi superare con 1D6 per colpire il bersaglio a cui stai facendo fuoco.  

Esempio: 

Se tenti di sparare ad un veterano,  per colpirlo devi fare 4 o più con 1D6, se spari ad una recluta devi fare 2 o più in 

quanto una recluta è considerata molto inesperta in combattimento e semplice da eliminare.  

TIRO SALVEZZA  (TS): 

Eô il tiro di dado che devi superare quando sei stato colpito, per non cadere a terra ferito. Per ogni colpo subito devi fare 

un TS. 

Con il risultato di 1 la miniatura viene eliminata, in quanto il danno 

gli è stato fatale (colpo alla testa). Gli altri risultati devono essere 

uguali o superiori a 4 per salvarsi. Elite e graduati hanno un bonus di 

+1 sul tiro di dado, quindi si salvano anche col 3 (3+1=4), però se 

dovesse uscire un 1 morirebbero ugualmente e il bonus non ha effetto. 

Se fallisci il tiro salvezza sarai ferito gravemente, quindi sdraia a terra 

la tua miniatura a pancia in su. I feriti potranno successivamente essere 

curati dal tuo medico.  

RISULTATO TIRO SALVE ZZA CON 1 D6 

1 MORTO  

2-3 FERITO  

4-5-6 SALVO  
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Esempio: una raffica colpisce un soldato addestrato con 2 colpi andati a segno, tiro 2 dadi: con il primo lancio mi esce 

un 4 e mi salvo ma con il secondo esce un 1 e purtroppo sarò costretto a togliere la miniatura dal campo in quanto 

deceduta. 

BONUS AL TIRO INIZIAT IVA : 

Eô il bonus che va aggiunto al tiro iniziativa, se per esempio la tua 

squadra fosse di veterani avrai un +1 da aggiungere al tiro 

iniziativa, se è presente anche un tenente e un sergente hai un altro 

+2 (+1 e + 1) con un totale di + 3, da aggiungere a 1D6.  

Se non ci fossero più ufficiali ne sottufficiali (nel caso fossero tutti 

deceduti o feriti), nella tua squadra hai una penalità  di -1 sul tiro 

iniziativa. 

M ORALE : 

Indica il valore da ottenere (uguale o maggiore) con il lancio di 

2D6, per non crollare psicologicamente durate situazioni estreme e 

difficili da superare. Usa sempre  Il graduato più alto in comando 

per il tiro morale di tutta la squadra e nel caso il tenente fosse morto 

o ferito, fa il test di morale il maresciallo o il sergente, se non ci 

sono più graduati usa il morale della truppa.  

Se hai un radio operatore aggiungi un +1 al tiro di dado, perché è un 

elemento sempre in contatto con elicotteri o supporto logistico e 

può infondere speranza.  

Avere un buon morale è importantissimo perché determinerà molto 

spesso lôesito della simulazione. Può capitare che durante lôinizio 

della partita se hai vinto lôiniziativa tu riesca a fare fuori il 50% 

delle miniature opposte. Il giocatore secondario nella sua fase di  

test morale, se ha sfortuna si ritira al primo turno, senza aver mosso 

neanche un soldato (naturalmente questo è un caso estremo che 

potrebbe capitare). 

CLASSE 

La classe riflette lôaddestramento delle truppe schierate in campo. 

Ci sono quattro classi fondamentali e sono: 

Reclute: che comprendono milizie, cittadini, ribelli, sbandati, 

teppisti, banditi improvvisati e soldati bambini scarsamente 

addestrati privi di logistica. Se non inquadrati in un esercito 

regolare, le reclute hanno dimensione variabile e armamento scarso.  

Addestrati: I normali eserciti di tutte le nazioni che hanno un 

addestramento di base. 

Fanno parte degli addestrati anche gruppi irregolari e cellule 

terroristiche. Gli addestrati regolari hanno una composizione 

strutturata e un armamento dôordinanza. Di solito non hanno ancora 

avuto unôesperienza diretta col nemico ma sono pronti per lôazione. 

(Cerca nelle prime partite di iniziare con gli addestrati.) 

Veterani: Sono tutti quei corpi con  un addestramento superiore alla 

media e che hanno avuto anche delle esperienze in teatri di guerra, 

come le truppe da ricognizione a lungo raggio, paracadutate, di 

montagna, incursori della marina, ma anche specialisti di corpi di 

polizia, guerriglieri irregolari ma anche leader fondamentalisti 

religiosi o gang della mafia. (Come opzione dopo tre partite con i 

corpi addestrati puoi portare i veterani) 

Elite: Sono il top degli eserciti, quasi ogni stato ha i suoi corpi dôelite, non solo sono esperti veterani, ma sono anche 

esperti di operazioni chirurgiche molto difficili e rischiose, come missioni antiterroristiche, di sabotaggio o di recupero 

ostaggi e naturalmente esiste anche la loro controparte come assassini spietati, mercenari specializzati e vari 

professionisti del caos. Gli Elite Hanno un addestramento estremo e una selezione molto accurata fra i più famosi 
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citiamo il SAS Britannico, SWAT, DELTA FORCE e SEAL Americani, il GSG-9 Tedesco, il GIS Italiano, e molti 

altri, la lista è lunga. (dopo 5 partite puoi portare  una squadra di Elite) 

 

SPECIALIZZAZIONE  

Alcuni membri della tua task force 

saranno assegnati a compiti speciali con 

equipaggiamento idoneo, come medici o 

guastatori, i quali saranno gli unici che 

potranno effettuare il test abilità  adatto al 

intervento.  

Cerca di identificare le miniature per 

riconoscerle in campo (di solito il medico 

sul casco o sul braccio ha la croce rossa, la 

miniatura dellôoperatore radio ha 

unôantenna sporgente, un altro sistema è 

segnare una lettera a pennarello sotto la 

basetta. 

Per esempio: in una squadra di addestrati 

potrai portare un medico, che sar¨ lôunico a 

curare i feriti.  

TEST D'ABILITÀ  

E' il valore dellôabilit¨ degli specialisti per 

affrontare specifiche azioni. Esempio il 

medico cura i feriti, un operatore radio 

potrà chiamare un supporto dôartiglieria 

ecc. I vari test di abilità saranno descritti 

più avanti e tutti i test si risolvono con un 

tiro di dado di 4+ su 1D6. 

GRADUATI  

Sono i personaggi più importanti del tuo 

esercito. I graduati rappresentano i 

coordinatori della tua squadra da 

combattimento, con maggiore anzianità di 

servizio e gerarchicamente al di sopra della 

truppa, che comandano e infondono morale 

ai tuoi uomini. 

A seconda del grado, avrai un relativo 

bonus allôiniziativa e quando richiesto il 

tiro morale, usa il graduato più alto in 

carica ancora in piedi per non scappare dal 

campo. I graduati possono allôoccorrenza 

avere equipaggiamento migliore o speciale. 

Cerca di tenere i tuoi graduati ben nascosti, 

in caso di test morale saranno gli unici su 

cui contare in questi casi.  

Se i tuoi graduati dovessero trovarsi tutti 

feriti o deceduti la tua Task Force avrà 

anche una penalità di -1 sullôiniziativa. 
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COSTRUIRE UNA SQUADRA DA COMBATTIMENTO  

In T.F.  puoi schierare in campo dalle gang di teppisti ai team super specializzati, 

fino ad arrivare ad una compagnia intera di soldati (vivamente sconsigliato per 

ora).  

In un esercito regolare, una squadra da combattimento base è normalmente 

costituita da un sergente, un caporale e la nostra formazione sarà divisa 

generalmente uno due o tre team: (Team A, Team B e Team C), ognuno 

composto da 4 soldati, quindi 12 uomini più i due graduati. Un plotone può avere 

1, 2 o 3 squadre da circa 14 uomini lôuna e un team di comando, composto da un 

tenente, un sergente, e due specialisti. 

Una compagnia è composta da 3 plotoni che  potrebbe tranquillamente schierare 

circa 130 soldati, che in un gioco tattico come questo di scontri man to man 

risulta davvero troppo complesso e dispersivo. Tirando le somme diciamo che 14 

ï 28 miniature per lato saranno più che sufficienti, (magari accompagnati da 

mezzi leggeri , tipo Armoured Personell Carrier APC,  jeepponi o blindati 

Infantry Fighting Vehicle IFV). 

Queste naturalmente sono regole generiche, ma nulla toglie alla tua creatività. 

Potrai informarti su organici reali riuscendo anche a creare formazioni minori di 

supporto che operano indipendentemente dalla tua squadra da combattimento 

base, tipo postazioni di HMG montate su tre piedi o un cecchino con osservatore 

eccé Pi½ avanti vedremo anche questi aspetti minori. 

Precedentemente hai visto lôefficienza del tipo di truppa, gli altri dati fondamentali per costituire una squadra da 

combattimento sono il punteggio e lôequipaggiamento.  

Nelle pagine successive troverete alcuni Team già pronti, ma con questo sistema potrai creare vari tipi di Task Force. 

La tabella sottostante riporta i punteggi idonei per la composizione di una squadra da combattimento: 

Classe di 

addestramento 
Punti Coerenza 

Reclute 10 15Cm 

Addestrati 20 20Cm 

Veterani 40 - 

Elite 50 - 

Specializzato +5p. - 

Sottufficiale +15p. - 

Ufficiale +25p. - 

 

La colonna della Coerenza mostra la distanza massima che intercorre fra una miniatura e lôaltra, per rimanere in formazione. 

Se si supera questa distanza, la squadra perde la coerenza e dovrà obbligatoriamente tornare in formazione sfruttando il 

movimento disponibile. Gli specializzati i veterani, gli elite, sottufficiali e ufficiali,  non hanno obbligo di coerenza. 
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LôEQUIPAGGIAMENTO 

Ogni soldato ha massimo 3 punti di carico e ogni arma o equipaggiamento speciale, ha un ingombro che può variare da 0 a 3. 

Esempio: possiamo dare ad un commando un A-RFL (tipo AK47) e granate, in questo caso il soldato è a pieno carico. Il 

medico potrebbe portare un Kit medico e un A-RFL M16A2 e anche in questo caso è a pieno carico. Sotto segue la tabella 

degli armamenti/equipaggiamento: 

Tipo Punti Gittata  

in Cm 

CdT  

ND6 

Potenza 

arma 

Anti 

carro 

ingombro 

NV (Visore notturno)  15p. - - - - - 

S (silenziatore) s 20p Riduce -5 cm - - - - 

RD (Red Dot - puntamento elettronico) ƻ 25p - +1 - - 1 

L ǃ (Puntamento laser) 25p. - - - - 1 

OPT ǂ (Ottica per cecchini) 25p.  Aumenta +20 cm Solo 1 - - 1 

PST (Pistola) ǃs 15p. 20/40 2SpÀ 6+ - 1 

SMG (mitraglietta) ǃƻ s 25p. 30/50 3 Sp 6+ - 2 

SHG (fucile a pompa)  20p. 40/50 2 Sp 6+ 2 2 

A-RFL (fucili dôassalto)ǃ ǂƻ s 30p. 50/90 3 Sp À 5+ 2 2 

RFL (Fucile)ǂ s 35p. 60/120 1/T+1 5+ 2 2 

LMG (Mitragliatrici leggere) ƻ 40p. 70/140 4À/T+1 Sp 5+ 2 3 

MMG (Mitragliatrici medie) 45p. 80/160 5À/T+1 Sp 5+ 2 3 

HMG (mitragliatrici pesanti) 50p. 100/200 6ÿ Sp 4+ 3 3 

RPG (arma anti carro) 60p. min. 20 max 60 1ÿ 4+ 10 2 

GL (lancia granate) 40p. min. 20 max 50 1A 6ÿ 4+ 4 1 

G (Granate) 30p. max 20  1A 4 4+ 4 1 

LRR (radio a lungo raggio) 20p. - - - - 1 

MK (Kit medico) 35p. - - - - 1 

À ) in caso di movimento dimezzano per difetto la CdT - ÿ )Se muovono non sparano  -  ǃ ) Possono montare il puntamento laser   -  ǂ 

)Possono montare lôottica  - ƻ ) possono montare ottica Red Dot.  -   s ) possono montare il silenziatore .  T+1 ) Aggiunge un +1 alla CdT se 

le miniature sparano da sdraiati a terra.  -  A ) (arma ad Area 4-6cm) si calcola il raggio per delineare un cerchio in cm di esplosione a 

partire dal centro del bersaglio.  -  Sp (spray) può distribuire i colpi su più miniature. 
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la tabella è così suddivisa: 

Punti - per ogni equipaggiamento acquistato, aggiungi il punteggio della truppa. 

Gittata  ï divisa in due valori che indicano: distanza utile e gittata lunga che da una penalità di -1 sul tiro. 

CdT - la Cadenza di tiro è considerata il volume di fuoco espressa in Dadi da 6, Esempio: un MP5 (SMG) spara 3 colpi mentre 

un fucile solo 1. Le armi con T+1 hanno un bonus di un D6 in più solo se le miniature sparano da sdraiate (a terra), in quanto 

hanno una maggiore stabilità nello sparare, esempio un fucile da sdraiato avrà una CdT di 2. Alcune armi, in caso di 

movimento dimezzano la loro CdT   

Potenza arma - è un tiro aggiuntivo da ottenere con 1D6 quando una miniatura è in dietro una copertura antri proiettile tipo un 

sacchi di sabbia o dietro un muretto di una rovina ecc . 

Anticarro  - ¯ forza dôimpatto dellôarma contro la blindatura di un mezzo corazzato. 

Ingombro ï Rappresenta un dato generico per identificare il carico di un determinato oggetto 

ESEMPIO DI DUE SQUADRE 

Ora che hai tutti gli strumenti per creare la tua Task Force, facciamo due conti per formare una squadra di GI americani, 

composta da 12 elementi Addestrati: 

1) Ufficiale (comandante di squadra): 45p. (20 perché è addestrato e +25p.  per il grado di ufficiale), armato con M16A2 

(ARFL 30p.) più puntamento Laser (PL 25p.) costo: 100p. 

1) Sergente Addestrato: 35p. (20 come addestrato e +15p. per il grado di sottufficiale), armato con M16A2 (ARFL 30p.) e ù 

(con Red Dot.25p) costo: 90p. 

1) Medico: 25p. (20 perché è addestrato e +5p.  per la specializzazione di medico di squadra) armato con M16A2 (ARFL 30p.) 

e kit medico (MK 35p.) costo: 90p. 

1) Granatiere: 20p. armato con M16A2 (ARFL 30p.) e lanciagranate M40 (GL 40p.) costo: 90p.  

8 )Fucilier i: 20p. armato con M16A2 (ARFL 30p.) e granate (G30p.) costo: 80p. x 8 = 640p. 

Quindi tirando le somme 100+90+90+90+640= 1010p 

1015p. per una squadra di 12 Rangers addestrati e ben armati. 

Ecco un esempio di una squadra di ribelli addestrati che combatteranno contro i rangers: 

1)Leader (comandate dei ribelli): 45p (20p. addestrato + 25p come leader) armato con AK47 (A-RFL 30p.) e granate (G30p.)  

costo: 105p. 

1)Medico fanatico religioso (tipo sergente): 35p, armato con AK47 (A-RFL 30p.) e kit medico (MK  35p.) costo: 100p. 

1)Mitragliere  20p., armato con LMG 40p. costo: 60p.  

1)Granatiere 20p. armato di lanciamissili (RPG 60p.) e di pistola (PST 15p.) costo: 95p. 

8) Ribelli 20p. armati di AK47 (A-RFL 30p.) e granate (G30p.) costo: 80p. x 8 = 640p. 

Quindi tirando le somme 105+100+60+95+640= 1000p. 

1000p. per una squadra di 12 ribelli Addestrati e ben armati. 

Come differenza abbiamo i ribelli con 

maggior volume di fuoco in quanto hanno 

unôarma di sopporto LMG e un devastante 

RPG e il medico sottufficiale (quindi se 

viene eliminato si ha una doppia perdita), 

mentre gli americani hanno lôufficiale con  

il puntamento laser, un Red Dot e un 

granatiere quindi maggiore precisione. 

Ovviamente tattica e dadi faranno la 

differenza. 
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VANTAGGI E SVANTAGGI  DELLA TASK FORCE 

Oltre alla classe di addestramento, specializzazione e al grado, le tue truppe possono avere dei vantaggi o svantaggi che 

daranno spessore al gioco e potranno anche riequilibrare i punteggi. Queste caratteristiche sono opzionali e relative anche alle 

squadre o scenari che creerai. Il punteggio viene sommato o detratto dal costo totale della squadra in gioco. 

I vantaggi rappresentano un addestramento particolare che darà maggiore forza e specializzazione alla squadra: 

Caratteristica Descrizione Punti  

Scouting 

I tuoi uomini hanno una grande resistenza, e si sanno muovere per lunghi 

tragitti.  

Vantaggio di 5cm in più sul movimento, puoi camminare fino a 15cm, scattare 

20cm e correre 25cm.  Per esempio gli US Rangers hanno questo vantaggio. 

+200p. 

Comunicazioni 

efficienti 

I membri della tua task force hanno speciali o micro apparecchi radio a corto 

raggio che gli permettono di essere sempre in comunicazione fra loro. 

Vantaggio: nessuna miniatura ha lôobbligo di stare in coerenza. 

+50p. 

Paracadutismo 

Questo addestramento permette di paracadutarsi in una zona del campo di 

gioco prestabilita tira 1D6: con 6 la miniature è ferita. Con 5 atterra nel punto 

preciso con 1 (considera 2D6 di Cm di spostamento) a Nord, 2 a Est, 3 a Sud, 4 

a ovest. Le miniature che atterrano sane sono considerate tutte sdraiate terra.  

Questo vantaggio lo hanno tutte le truppe aviotrasportate. 

+150p. 

Operazioni  

marittime 

In pratica quello che potreste fare a terra lo potete fare in mare o fiume grazie a 

questo addestramento. Comprende sbarchi, sabotaggi e incursioni via acqua. 

Vengono impiegate attrezzature anfibie particolari. Le operazioni di solito 

sono: Attacchi ad Unità Navali e mercantili in porto o alla fonda; Attacchi ad 

installazioni portuali e/o costiere ed infrastrutture civili e militari; Infiltrazione 

e permanenza in territorio ostile per missioni di tipo informativo e/o di 

supporto al fuoco navale. 

Questo vantaggio è usato nei reparti speciali della marina tipo COMSUBIN, 

Marine, SEAL ecc.. 

+150p. 

Fanatismo 

politico/religioso 

Questo vantaggio da un bonus di +2 al lancio dei 2D6 nel test di morale, è 

adatto a gruppi mossi da un forte ideale comune, tipo indipendentisti o 

fondamentalisti religiosi.  

+50p. 

Attrezzatura efficace 

Aggiunge uno ñslotò di ingombro (quindi fino a 4 oggetti) per lôottimo 

equipaggiamento, la tua task force ha una speciale attrezzatura tecnica/tattica 

ottimizzato per trasportare molto armamentario. 

+250p. 

Specializzazione 

elevata. 

I tuoi soldati sono dei veri professionisti. Aggiungi un +1 a qualsiasi tiro abilità 

dei tuoi specializzati. 
+300p. 

Fortuna sfacciata 

Hai a disposizione 3 rilanci di dado in tutta la partita, segnati quanti te ne 

rimangono per evitare confusione. (esempio: se fallisci il tiro salvezza lo puoi 

ritirare, se fallisci lôiniziativa idem ecc.. ecc..) 

+100p. 

 

 



TASK FORCE -Light modern wargame- 

 10 

Oltre i vantaggi puoi dare alla tua squadra degli svantaggi sia per riequilibrare i punteggi o eventualmente se previsto da uno 

scenario prestabilito. Il punteggio detrailo dalla costo totale della tua squadra e ricorda che puoi avere massimo 2 svantaggi.   

SVANTAGGI  

Caratteristica Descrizione Punti 

Stanchezza eccessiva 

I tuoi uomini sono da troppe ore svegli e stanchissimi, necessitano di riposo ma 

il combattimento incessante non gli da tregua. Penalità di -1 sul tiro per 

colpire. 

-50 

Scarso addestramento 

La tua squadra appartiene ad un reparto che non opera mai in prima linea, e 

conduce una vita sedentaria e burocratica allôinterno degli uffici militari o 

simili. Purtroppo in caso di combattimento applica un -1 al tiro salvezza. 

-70 

Attrezzatura logora 
Hai unôattrezzatura logorata dal tempo e dagli scontri, ormai obsoleta. Applica 

un -1 allôingombro (puoi portare un carico massimo di 2).  
-90 

Armamento difettoso 

I tuoi soldati hanno in dotazione armi di vecchia fattura che si inceppano 

facilmente: se nel tiro per colpire con 1D6 ti esce un 1 hai lôarma si ¯ 

inceppata. Nel tuo prossimo turno in fase del test abilit¨ chi ha lôarma 

inceppata con 4+ la riesce a riparare e tutto torna alla normalità in caso 

contrario non potrà sparare. Tieni nota di chi ha lôarma inceppata. 

-Pagina 10 

di 23 

 

Armamento scadente 

Anche i questo caso i tuoi soldati hanno in dotazione armi di vecchia fattura 

riparate molte volte e con scarsa manutenzione. Applica -10 cm sia alla gittata 

utile che alla lunga. 

-60 

Munizione contate 

Sei a corto di munizioni, se nel tiro per colpire con 1D6 ti esce 6, effettua un 

AMMO ROLL (un controllo munizioni) ovvero: fai un ulteriore tiro se ottieni 

4+ hai lôarma principale scarica ed inutilizzabile. Potrai solo usare o lôarma 

secondaria o il corpo a corpo. Tieni nota di chi ha lôarma scaricata. 

-100 

Paura di combattere 

La tua Task Force è uscita da brutti scontri ed alcuni membri sono 

traumatizzati, i quali hanno difficoltà nel combattere. Applica un -2 al test di 

morale.  

 

Missione difficile 

I tuoi uomini sono impressionati dallôavversario.  (di qualsiasi addestramento) 

devono stare tutti in coerenza stretta ad un massimo di 5cm. Questo 

svantaggio è incompatibile con comunicazioni efficienti. 
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SCHIERAMENTO ED INIZIO DELLA PARTITA  

Ora che abbiamo creato le squadre è giunto il momento di piazzare le 

miniature in campo. Entrambi i giocatori lanciano un 1D6 aggiungendo i 

bonus dôiniziativa, chi ottiene il punteggio pi½ alto ¯ lôattaccante definito 

giocatore primario e schiera per primo. Chi difende, ovvero il giocatore 

secondario, piazza ora la sua squadra col vantaggio di vedere la posizione 

dellôattaccante, anche se agirà per secondo.  

Si segue le informazioni dello scenario generato in precedenza e si inizia con 

le fasi di gioco, se siete senza uno scenario valido giocate semplicemente 

alla distruzione o fuga del nemico.  

Dopo aver lanciato lôiniziativa, le prima fase viene saltata dal giocatore 

primario, perchè non essendoci vittime il morale è ancora alto quindi non 

bisogna fare nessun Test morale. Le successive fasi verranno svolte una per 

una in ordine, scartando quelle che non richiedono lo svolgimento, fino 

allôultima dopodich® parte il giocatore secondario. Quando anche lui ha 

finito tutte le sue mosse, si conclude il primo turno e si rilancia la nuova 

iniziativa. Un turno completo può durare parecchi minuti realmente ma nella 

simulazione saranno circa 5 minuti. 

 

LE FASI DI GIOCO  

LôINIZIATIVA 

Con lôiniziativa si stabilisce il 

giocatore primario, che potrà agire 

seguendo tutte le fasi di gioco. 

Per vincere lôiniziativa devi 

semplicemente tirare 1D6 ad inizio del turno con aggiungendo i bonus del comandante 

in capo delle tue unità più i vari sottoufficiali ecc.. controlla la tabella per calcolare il 

bonus allôiniziativa. Chi fa di più vince, ma in caso di pareggio, il turno si conclude e 

si effettua un nuovo lancio di dado e si parte dal turno numero 2 se si pareggia 

nuovamente si parte dal turno 3 e così via finché uno dei due non fa il tiro più alto. Il 

pareggio ¯ come se simulasse unôattesa o una pausa logistica per intenderci, per 

capire che sta succedendo, per studiare la prossima mossa, ma poi lôazione riparte 

con soldati che si nascondono, scappano e spari ovunque. Ai fini del gioco non 

cambia nulla il pareggio fra i due avversari, si scala di un turno ma che influenzerà solo quegli scenari dove si è costretti a 

risolverli in breve tempo.  

Immagina uno scenario estremo, dove la SWAT deve fare unôincursione in una banca con allôinterno un gruppo di terroristi e 

va risolto in 5 turni, se pareggi 2 volte ti rimangono solo 3 turni per finire la missione e che potrebbe rivelarsi una catastrofe. 

 


