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TASK FOREH. F-) & un wargame progettato per scontridiragole
miniature in scala 20 mifi/72), ambientato nel teatigellico ultra
moderng brutale, rapido e spietatdncentrato su scontman to
man.

LaTASK FORcame definizione NAT@ un'unita o una formazione
costituita per un singolo scopo o attivithevedeimpiegati in
campoin questo giocogeneralmente pochiominia livello di
squadralaquale & formata da piccoli teasegdari o irregolari a
seconda dello scenario giocato6 ar co t empoTAl e
pu, variare, daldoggicomentssioniche gl i
saranno generate casual mente
scenari prestabiliti.

Come giocarea TASK FORCE

TASK FOREHRN gioco di miniaturper due o quattro giocatori,
studiato peessere economico e divertenten unvalido rapporto
fra giocabilith esimulaziondattica

TF cerca di essere un wargambasso costamacio non toglie
chepoet e arricchire i wvostri sc
ed acquistare modellini spettacolari in resina o piombo, che
renderannde partitemolto realistite tutto a discrezione dle
giocatoi. Perd per giocare sono necessarie poche cose; circa 1%
20 miniature a testaun tavolo di grandezza variabile tipo
120x120cm, molti elementi scenici (vanno bene anche pietre o
sassi, piu avanti elencherd come fare un campo a costo zero i
ottimale per una partita) e alcuni classici dadi da 6 facce.

Per le minature, una scatola di soldatini daptica in 1/72 andra
benissimo.

In commercicsi trovanotutti i pezzinecessari al giocd..F.
essenddasato siscontri moderni, per gli eserciti regolari USA B —

0 Europei est Europei, nalovresteavrete problemi a repiee miniature, ma per gli irregolari,

terroristi o altritipi di eserciti dovrete adattare le miniatareemplicemente le colorazioni delle diviger esempio
soldatini ambientati in Vietnangome i marines del 190 sono ottimi per fare eserciti Africesud Americand
Pakistani, poi cambiando solo la colorazione della mimetica o la carnagigrassono tenere fantasti@miniature
di altre nazionalitaPer i terroristi si trovano alcune scatole adatte allo sasovolta risolta la questione nture
possiamo iniziare a giocare.
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TURNI E FASI DI GIOCO

Il gioco =~ suddiviso in turni, ogni turno in fasi e con
Una voltache abbiamalefinitoil giocatore primarig egli iniziera ad eseguitette lesue 7fasiin ording una alla

volta, fino a che non tatheraal giocatore secondariacche ripete di nuovo tutte e 7fasi, fino al nuovo turnaconun
successivo tiro doéiniziativa e cos3?® via fino alla soppr e

L E 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 vin§ E ) Inizio fase del giocatore secondario che ha pe
l 6iniziati va. Il 6iniziativa.
C) eseguire tutte le 7 fasi in ordine: F) eseguire tutte le 7 fasi in ordine
1-TEST MORALE 1-TEST MORALE
2TEST ABI LI TADd 2-TESTABILI T Ad
3-RIPRISTINODEIFERITIE DELLE UNI TAG6 A 3RI PRI STI NO DEI FERI TI E DELLE
PANICO PANICO
4-MOVIMENTO 4-MOVIMENTO
5-FUOCO DI REAZIONE NEMICO 5-FUOCO DI REAZIONE NEMICO
6-FUOCO AMICO 6-FUOCO AMICO
7-CORPO A CORPO 7-CORPO A CORPO
D)FINE FASE DEL GIOCATORE PRIMARIO G)FINE FASE DEL GIOCATORE SECONDARIO

H) IN1ZIO NUOVO TURNO
Ripartire dal punto A
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COMPOSIZIONE DI UNA TASK FORCE

E6 bene sapere chi ci portiamo nella squadra per una buoc
In questo gioco ci sondclassidi combattentche pdrai schierareconi relativi bonus e punteggi, migliore € la classe

dei soldati incampo facile sara sopravviveré quanto ilveterance piu abilenello sfruttare il terreno evitandoguai

seri.

| sottufficiali e gli ufficiali della squadra sono personaggi che darannosbona |l | 6i ni z i atmoral@allee i nf ond
squadra.
Tiro per colpire Tiro Salvezza Bonus al Tiro
Classe 1D6 1D6 Iniziativa Morale 2D6
1-Recluta 3+ - 9+
2-Addestrato 4+ 4+ - 8+
3-Veterano 4+ +1 7+
4-Elite 5+ Bonus +1 +1 7+
Specializzazione Test abilita
o 1D6
Geniere _ - -
Guastatore
- 4+
Operatore Radio - - Bonus+1
Medico - - -
Graduati
Caporale - - 7+
Sergente 4+ +1 7+
Maresciallo 4+ Bonus +1 +1 6+
Sottotenente fi ol 6+
Tenente
Capitano 4+ +1 5+

Diamo ora una spiegazione ai valori riportati sulla tabella:

TIRO PER COLPIRE:

E 6 i dhedevisuperare con 1D6 per colpire il bersaglio astaifacendo fuoco.

I :

Se teti di sparare ad urveterang per colpirlodevi fare4 o pit con 1D6, se spaad una recluta deviare 2 o piu in:
1

guanto una recluta e considerata molto inespéntcombattimento e semplice da eliminare.

TIRO SALVEZZA (TS):

EO6 i | t i rdevisdperardj@andoseistatoeolpitoper non cadere a terra ferit®er ogni colpo subitdevifare
unTS.

Con il risultato di 1 la miniatura viene eliminatan quanto il danno[™ RSULTATO TIRO SALVE ZZA CON 1D6

gli & stato fatalgcolpo alla testa)Gli altri risultati devono essere

ugual o superior a 4 per salvarsiElite e graduatihanno un bonus d 1 MORTO

+1 sul tiro di dado,quindi sisalvano anche col 8+1=4) pero se

dovesse usciran 1 morirebbero ugualmente e il bonus non ha effg  2-3 FERITO

Se fallisci il tiro salvezzaarai feritogravementeguindi sdraiaa terra

la tuaminiatura a pancia in s feriti potranno successivamente esser 4-5-6 SALVO

curatidal tuo medico
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| Esempio una raffica colpisce un soldato addestrato con 2 colpi andati a segno, tiro 2 dadi: con il primo lancio nn| esce
'un 4 e mi salvo ma con il secondo esce un 1 e purtroppo sard costretto a togliere la miniatura dal cqmmlon

' deceduta.

BONUS AL TIRO INIZIAT IVA:

E6 il bonus ¢ he iatea, sepgreesempida wa a |
squadrafosse di veterani avrai un +1 da aggiungere diro
iniziativa, se & presente anche un tenente e un sergeite altro

+2 (+1 e +1) con untotaledi + 3, da aggiungere a 1D6

Se non ci fossero piu ufficiali ne sottufficiali (nel caso fossero tutti
deceduti o feriti), nella tua squadra hai una penalital diul tiro
iniziativa.

M ORALE:

Indica il valore da ottenerfuguale o maggi@) con il lancio di
2D6, per non crollare psicologicamente durate situazioni estreme e
difficili da superareUsa semprell graduato piu altdn comando

peril tiro moraledi tutta la squadra nel caso il tenente fosse morto

o ferito, fa il testdi morak il maresciallo o il sergente, se non ci
sono piu graduati usa il morale della truppa.

Sehaiun radio operatoraggiwngi un +1 al tiro di dadoperché & un
elemento sempre in contatto con elicotteri 0 supporto logistico e
puo infondere speranza

Avere un buon morale & importantissimo perché determinera molt
spesso | GimdazianePud aapithreache duranted i n i i
della partitase haivi nt o | €uiriescazaifaaet filoki & 50%
delle miniature opposte. Il giocatore secondario nella agadi

test moralese ha sfortuna si ritira al primo turno, senza aver moss
neanche un soldato (naturalmemfeesto € un caso estrenshe
potrebbe capitaje

CLASSE

La classe riflette | 6addestr ame
Ci sono quattro clas fondamentali e sono:

Reclute che comprendono miliziecittadini ribelli, sbandati,
teppisti, banditi improvvisati e soldatibambini scarsamente
addestrati privi di logistica. Se non inquadrati in un esercito
regolare le reclutehanno dimensionearigbile e armamentgcarso
Addestrat | normali esercitidi tutte le nazioni che @nno un
addestraranto di base

Fanno parte degliaddestrati anche gruppi irregolari eellule
terroristiche Gli addestrati regolari hanno una composizione
strutturata e unrama me nt o  d@O solitanomhanma aacora

avuto unbdesperiemaasdnoeptanthibpl pee‘

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

Veterant Sonotutti quei corpi conunaddestramento superioréaal
mediae cke hanno avuto anche delle esperienze in teatri di guerra
come le truppeda ricognizione a lungo raggio, paracadutate, di
montagnajncursori della marinama anche specialisti di corpi di
padlizia, guerriglieri irregolari ma anche leader fondamentalisti
religiosi o gangdella mafia (Come opzione dopo tre partite con i
corpi addestrati puoi portare i veterani)

N

2

ppe

schi

Elite: Sono il top degli esercijtguasi ogni stato ha i suoi corgid e, Inantsao son@spertiveteranj ma sono anche
esperti dioperazionichirurgiche molto difficili erischiose comemissioniantiterroristiche, di sabotaggdi recupero

ostaggi e naturalmente esiste anche la loro controparte come assassini ,Spieta@nari specializza@ vari
professionisti del caosGli Elite Hanno un adestramento estremo e una seleziomdto accuratdra i piu famosi

er a
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citiamo il SAS Britannico,SWAT, DELTA FORCE e SEAL Americanil GSG9 Tedescopil GIS ltaliang e molti
altri, la lista € lunga(dopo 5 partite puoi portare una squadra di Elite)

SPECIALIZZAZIONE

Alcuni membri della tua task force
sarannoassegnatia compiti specialicon
equipaggiamento idonea@ome medici 0
guastatori i quali saranno gli unici che
potranno effettuard test abilita adattoal
intervento

Cerca di identificare le miniature per
riconoscerle in campo (di solito il medico

sul casco o sul braccio ha la croce rossa, la

mi ni atur a ed erddlodb ohper at
undant ennaun slpoosistgneanet e ,
segnareuna lettera a pennarellsotto la
basetta.

Per esempioin una squadrali addestrati
potraiportareun medicoches ar © | 6uni
curare i feriti

TEST D'ABILITA

E’ il v a | aegb spetialistbed a b i |
affrontare specificheazioni Esempio il
medico cura i feriti un operatore radio

potra chiamare un supportal 6 aliertai g
ecc | vari test di abilita saranno descritti

pitl avantie tutti i test si risolvono con un

tiro di dado di 4+ su 1D6

GRADUATI
Sono i personaggi piu importanti del tuo
esercito. | graduati rappresentano i

coordinatori della tua squadra da
combattinentg con maggiore anzianitdi
servizioe gerarchicamente al di sopra della
truppa,che comandano efondono morale

ai tuoi uomini.

A seconda del gradoavrai un relativo
bonus al | eéduandozrichgesta ilv a
tiro morale, usa il graduato piu alto in
carica ancora in piedi p&on scappare dal
campo. | graduati possono
avere equipaggiamentoigliore o speciale.

Cerca di tenere i tuoi graduati ben nascosti,

in caso di test morale saranno gli unici su

Ccui contare in questi casi.

Se i tuo graduati dovessero trovarsi tutti

feriti o deceduti la tua Task Force avra
ancheunapenalitaedi sul | 6i ni zi a
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COSTRUIRE UNA SQUADRA DA COMBATTIMENTO

In T.F. puoischierare in campdalle gang di teppistiideam super specializzati

fino ad arrivaread una compagnia interdi soldati (vivamente sconsigliatper

ora).

In un esercito regolareuna squadra da combattimentobaseé& normalmente
costituta da un sergentg un caporalee la nostraformazione sara divisa
generalmenteuno due otre tean: (Team A, Team Be Team G, ognhuno
composto da 4 soldati, quinti?2 uomini pit i due graduati. Un plotone puod avel
1,203 squadre deircal 4 uomi ni | 6una ,eomposto daers
tenenteun sergentee due specialist

Una canpagnia & cmposta da 3 plotoréhe potrebbe tranquillamente schierar

circa 130 soldati, che in un gioco tatticome questo dscontri man to man
risultadavverotroppo complesse dispersivoTirando le somme diciamo che 1.

i 28 miniatureper lato saranno piu chsufficienti, (magari accompagnadia

mezzi leggeri, tipo Armoured Personell CarrietAPC, jeemoni o blindati
Infantry Fighting VehicldFV).

Queste naturalmente sono regole generichanulla toglie alla tua creativita.

Patrai informarti su organici réiariuscendo anche a creare formazioni minori /‘/PB
supporto che operano indipendentemente dallssgquadra da combattimento Zee?) -
base tipo postazionidi HMG montate su tre piedi o un cecchitmn osservatore e

ec Pi % avant.i vedremo anche quest.i aspetti mi nor i

Precedentementeai visto| efficienzadel tipo di truppagli altri dati fondamentali per costituire una squadra da
combattimento sonoilpunteggio | 6 equi paggi ament o

Nelle pagine successive troverete alcuni Team gia pronti, ma con questo sistenmaqauivari 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 dell@oerenzano st ra | a di stanza massima che intercorre freé

Se si supera questa distanza, la squadra perde la coerenza e dovra obbligagotganaee in formazione sfratido il
movimento disponibile. Gli specializzatvéteranj gli elite, sottufficiali e ufficiali, non hanno obbligo di coerenza.
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LOEQUI PAGGI AMENTO

Ogni soldato ha massimo 3 punti di carico e ogni arma o equipaggiameaialspha un ingombro che puo variare da 0 a 3.
Esempio: possiamo dare ad un command&+RFL (tipo AK47)e granate, in questo caso il soldato € a pieno carico. Il
medico potrebbe portare un Kit mediean ARFL M16A2 e anche in questo caso é a pienoaa Sotto segue la tabella
degli armamenti/equipaggiamento:

Tipo Punti Gittata CdT Potenza | Anti ingombro
inCm ND6 arma carro
NV (Visore notturno) 15p. - - - - -
S (silenziatorey 20p Riduce-5 cm - - - -
RD (RedDot - puntamentelettronicg 2 25p - +1 - - 1
L ! (Puntamento | a 25p. - - - - 1
OPT *# (Ottica per 25p. Aumenta+20cm Solo 1 - - 1
PST (Pisstol a) ! 15p. 20/40 2SpA 6+ - 1
SMG (mitrzasgl i etta) 25p. 30/50 3Sp 6+ - 2
SHG (fucile a pompa) 20p. 40/50 2Sp 6+ 2 2
A-RFL (fucilsdbass 30p. 50/90 3SpA 5+ 2 2
RFL (Facile)# 35p. 60/120 1T+1 5+ 2 2
LMG (Mitragliatrici leggere)2 40p. 70/140 4 A1 T+ 5+ 2 3
MMG (Mitragliatrici medie) 45p. 80/160 5A/ T+] 5+ 2 3
HMG (mitragliatrici pesanti) 50p. 100200 6y Si 4+ 3 3
RPG (arma anti carro) 60p. min. 20 max60 1y 4+ 10 2
GL (lancia granate) 40p. min. 20 max50 1A 6% 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

A) in caso di mownento dimezzanper difettda CdT-  )Se muovono non sparano! ) Possono mdare il puntamento laser- #
)Possonanontarel 6 o t- 2 ) possono montare ottica R&wt. - S) possono montare il silenziatoreT+1 ) Aggiungeun +1 alla CdT se
le miniature sparandla sdraiati a érra. - A) (arma adArea4-6cm)si calcolail raggio per delineare un cerchim cm di esplosione a
partire dal centro del bersaglio- Sp(spray) puo distribuire i colpi su pit miniature
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la tabella & cosi suddivisa:

Punti - per ogni equipaggiamenaxquistato, aggiungi puntegjio della truppa.

Gittata T divisa induevalori che indicano: distanzasile e gittatalungache dauna penalita dil sul tiro.

CdT - la Cadenza di tiro € considerata il volume di fuoco espressa in Dadi da 6, Esempio: un MP5 (SMG) spara 3 colpi mentr
un fucile solo 1. Le armi con T+1 hanno un bonus di un D6 in piu solo se le miniature sparano da sdraiate (a terra), in quanto

hanno una maggiore stabilita nello sparasgmpio un fucile da sdraiato avra una CdT .dA\Rune armi, in caso di

movimento dimezano la loro CdT

Potenza arma- € un tiro aggiuntivo da ottenere con 1D6 quando una miniatura € in dietro una copertura antri proiettile tipo un
sacchi di sabbia dietro un muretto di una rovina ecc

Anticarro -~ f or za do6i mpat tliodatdr@di unazeomarazzam.nt r o | a b

Ingombro 1 Rappresentan dato generico per identificaitecarico di un determinato oggetto

ESEMPIO DI DUE SQUADRE

Ora chehai tutti gli strumenti per creare lwma Task Force facciamo due conti per formawma squadra @ Gl americani,
composta da 12 elementi Addestrati

G) Ufficiale (comandante di squadra)5pl (20 perché € addestrato e5p2 per il grado di ufficiale), armato con M@z
(ARFL 30p.) piu puntamento Laser (FPA5p.)costo:100p.
1) Sergente Addestrato 35p (20 come addestrato e Hl5er il grado di sottufficiale), armato con M16A2 (ARB(Op.) eu
(con RedDot.25p) costo:90p.
1) Medico: 25p. (20 perché e addestrato e +5p. per la specializzazione di medico di squadra) armato con M16A3PgARFL
e kit malico (MK 35p.)costo:90p.
1) Granatiere: 20p. armato con M16A2 (ARFROp.) e lanciagranate M4@L 40p.)costo:90p.
8 )Fucilieri: 20p. armato con M16A2 (ARFR0p.) e granate (G30pcpsto:80p. x 8 =640p.
Quindi tirando le somm&00+90+90+90+640= 1010p

GOlSp per una squadra di Rangersddestratie ben armati Y,

Eccoun esempio di una squadra di ribelildestrati che combatteranno contro i rangers:

fl)Leader (comandate dei ribelli): 45p (20p. addestrato + 25p come leader) armato conAWRIL 30p.) e granate (G30a)
costo:105p.
1)Medico fanatico religioso(tipo sergente): 35@rmato corAK47 (A-RFL 30p.) e kit medico(MK 35p.)costo:100p.
1)Mitragliere 20p., armato con LMG 40g0osto:60p.
1)Granatiere 20p. armato dianciamissili(RPG 60p.) i pistola (PST 15p.¢osto:95p.
8) Ribelli 20p. armati di AK47(A-RFL 30p.) e granate (G30pgosto:80p.x 8 = 640p.
Quindi tirando le somm&05+100+60+95+640£000p.

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

J

Come differenza abbiamo ribelli con
maggior volume di fuoco inwanto hanno
undar ma d.MG s plqvastanteo

RPG e il medico sottufficiale (quindi se

viene eliminato si ha una doppia perdita)
mentre gl americani f
il puntamento laserun Red Dot e un
granatiere quindi maggiore precisione
Ovviamente tattica e dadi faranno la
differenza.
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VANTAGGI E SVANTAGG| DELLA TASKFORCE

Oltre alla classeicaddestramento, specializzazione e al gréeltue truppe possono avere dei vantaggi o svantaggi che
daranno spessore al gioco e potranno amdguilibrare i punteggiQueste caratteristiche sono opzionali e relative anche alle
squadreo scenarche creeraill punteggio viene sommato o detratto dal costo totale della squadra in gioco

| vantaggirappresatano un addestramento particolahe dara maggiore forza e specializzazione alla squadra

Caratteristica Descrizione Punti

| tuoi uomini hanno una grande resistenza, e si sanno muovere per lungh
tragitti.

tin - N . . . , +200p.
Scouting Vantaggio di5cm in piu sul movimentppuoi camminare fino a 15cm, scattg P
20cm e correre 25cnPer esempio gli US Rangers hanno questo vantaggi
L I membri della tudaask forcehanno specialb micro apparecchi radia corto
Comunicazioni . . . . N
raggio che gli permettono di essesempre in comunicazione fra loro. +50p.

efficienti . . .
Vantaggi o: nessuna miniatura ha |

Questo addestramento permette di paracadutarsi in una zona del cathpo
gioco prestabilita tira 1D6: conl& miniature é ferita. Cob atterra nel punto
Paracadutismo preciso con 1 (considera 2D6 di Cm di spostamento) a Nord, 2 a Est, 3a| +150p.
a ovest. Le miniature che atterrano sane sono considerate tutte sdraiate
Questo vantaggio lo hanno tutte le truppe aviotrasportate.

In pratica quello che potreste fare a terra lo potete fare in mare o fiume g
guesto addestramento. Comprende sbarchi, sabotaggi e incursioni via ac
Vengono impiegate attrezzatuagfibie particolari Le operazioni di solito

sono:Attacchi ad Unita Navali e mercantili in porto o alla fondtacchi ad

?:;rriZier:: installazioni portuali e_/o _costie_re ed inf_ras.:tru_ttu.re_ civ_ili e miIitgﬁiItraziqne +150p.
e permanenza in territorio ostile per missioni di tipo informativo e/o di
supporto al fuoco navale
Questo vantaggio € usato nei reparti speciali della marina tipo COMSUBI
Marine, SEAL ecc..
. Questo vantaggio da un bonus @iat lancio dei 2D6 nel test di morale, &
Fanatismo

adatto a gruppi mossi da un forte ideale comtipe indipendentisto +50p.

litico/religi L
politico/religioso fondamentalisti religiosi.

Aggiunge uno Asloto di i ngodmbt 0 m(
Attrezzatura efficace| equipaggiamento, la tua task force ha sipecialeattrezzaturaecnic/tattica +250p.
ottimizzato per trasporta molto armamentario

Specializzazione || tuoi soldati sono dei veri professionisti. Aggiungi un +1 a qualsiasi tiro a

S o +300p.
elevata. dei tuoi specializzati. P

Hai a disposizione 3 rilanci di dado in tutta la partita, segnenti te ne
Fortuna sfacciata | rimangono per evitare confusione. (esempio: se fallisci il tiro salvezzalof +100p.
ritirare, se fallisci Il 6i ni ziat iy
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Oltre i vantaggi puoi dare alla tua squadra degli svantaggi sia per riequilibrare i punteggiumknente se previsto da uno
scenario prestabilito. Il punteggio detrailo dalla costo totale della tua squedoada che puoi avere massimo 2 svantaggi

SVANTAGGI

Caratteristica Descrizione Punti

| tuoi uomini sono da troppare svegli e stanchissimi, necessitano di riposa
Stanchezza eccessiv| il combattimento incessante non gli da tredeenalita di-1 sul tiro per -50
colpire.

La tua squadra appartiene ad un reparto che non opera mai in prima line
Scarso addestrament| conduce una viteeslentariie bur ocr ati ca al |l 6i nt -70
simili. Purtroppo in caso di combattimergpplica un-1 al tiro salvezza.

Hai unbdattrezzatura | ogor at a Agdplca
Attrezzatura logora .. ) . . . -90

un-1 al | &d(pug pontEse un carico massimo di 2)

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

facilmentes e n el tiro per colpire con .g
Armamentodifettoso | inceppata Nel tuo prossimo turnoinfas d e | test abil:] di23

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

contrario non potra sparare.i e n i nota di c.hi h a

Anche i questo casduoi soldati hanno in dotazione armi di vecchia fattura
Armamento sadente | riparate molte volte e con scarsa manutenzidpelica-10 cmsiaalla gittata -60
utile che alla lunga.

Sei a corto di munizionse nel tiro per colpire con 1D6 ti escedfettua un
AMMO ROLL (un controllo munizionipvvera fai unulterioretiro se ottieni
4+ hai | 6ar maedpmiuncil palzabsdtari Pl
secondarim il corpo a corpo. Tieni no

Munizione contate -100

La tua Task Force & uscita da brutti scordraleuni membri sono
Paura di combattre | traumatizzatii quali hanno difficolta nel combatter&pplica un-2 al test di
morale

[tuoiuominis ono I mpr es s i o n(d gualsiadi addestbaento)v
Missione difficile | devonostare tutti in coerenza stretta ad un massimo di 56@uesto
svantaggio & incompatibile cawomunicazioni efficienti
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TASK FORCE:t modern wayame

SCHIERAMENTO ED INIZIO DELLA PARTITA

Ora che abbiamo creato le squadre € giunto il momento di piazzare le
miniature in campo.Entrambi i giocatori lancianan 1D6 aggiungendo i

bonus

doi

ni ziativa, c hi ottiene il punteggio pi¥ alto

giocatore primarioe schiera per primo. Chi difende, ovverogiocatore
secondario,piazza ora la sua squadra eaintaggio di vedere la posizione
del | 6att ac agrapereecondb.nc he se

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 fugdel nemico

Dopo

aver

| a n dei pamaofasd ienesaliaz dah diocatoee,

primario, perchénon essendoci vittime il morale é ancora atondi non
bisognafare nessumest moraleLe successive fasi verranno svolte una per
una in ordine, sartando quelle che non richiedono lo svolgimeriino

all dul

ti

ma dopodisedo®arigQuandoeache lui hg i ocat or e

finito tutte le sue mosse, si concludleorimo turno e si rilancia la nuova
iniziativa. Un turno completpud durare parecchi miti realmentena nella
simulazione saranngrca Sminuti.

LE FASI DI GIOCO

L6I NI ZI ATI VA

- Con Il 6i ni zi ativa S i stabilisce il
- '-. giocatore primarig che potra agire
- ' segguendo tutte_ le fasi di gioco. o _
. Per vincere dedidiniziativa
. ‘ " semplicementérare 1D6 ad inzio del turno con aggiungenddonus del comandante
in capo d#e tue unitapiu i vari sottoufficialiecc.. controlla la tabella per calcolare il
. bonus al .Chiifariipzivinaet main @aso di pareggial turno si conclude e

si effettua un nuoav lancio d dado e si parte dal turno numero 2 se si pareggia
nuovamente si parte dal turno 3 e cosi via finché uno dei duéarnbtiro piu alta Il

J pareggio come se simul asse un @ainterEecgipero un
capire che sta succeddm, per studiare la prossima mossaap o i | diparzei on e

con soldati che si nascondonacappanoe spari ovunqueAi fini del gioco non

cambia nulla il pareggio fra i due avversagiscaladi un turnomache influenzerdolo quegli scenari dove si éstretti a
risolverli in breve tempo.

Immagina uno scenariestremod ove | a SWAT deve f ar ecounn dailnlcouirnstieornneo iunn ugn
va risolto in 5 turni, se pareggi 2 volte ti imangono solo 3 turni per finire la missidme potrebbe rivelarsi una catastrofe.



