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BLOODBATH

Regolamento per scontri tra eserciti di miniature in scala 25mm

di Mike Ortolani
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Premessa

Bloodbath è un set di regole essenziali che permettono di combattere veloci e sanguinose battaglie tra eserciti di miniature in scala 25 mm di qualsiasi razza e tipologia. 

Le regole sono intese come un orientamento generico su come utilizzare le miniature, farle muovere e combattere, più che come regolamento completo. 

Vengono forniti degli esempi di come utilizzare le armi in modo da poter sviluppare autonomamente delle semplici regole che si adattino alle miniature in possesso del giocatore.

Il presente regolamento è stato creato utilizzando come base miniature dei wargame Warzone e Warhammer 40k, ma si possono utilizzare miniature di qualsiasi genere intervenendo semplicemente sulle velocità di spostamento per eventuali veicoli e sulle caratteristiche delle armi, di modo che sia possibile combattere con fucili laser o archi e frecce.  

Struttura di gioco

Bloodbath conserva la tradizionale struttura a turni alternati, ma fa a meno delle consuete regole sul controllo del morale e sul raggio di comando, concentrandosi esclusivamente sul movimento e il fuoco. Il risultato è un combattimento certamente irrealistico, ma molto molto veloce. Una semplice regola permette inoltre di interrompere il turno avversario grazie al Fuoco di Opportunità.

All’inizio del turno ogni giocatore lancia un dado a 6 facce (D6) e il punteggio più alto stabilisce l’iniziativa per quel turno. Il giocatore con l’iniziativa “Attiva” le proprie unità una alla volta. Non esiste una suddivisione del turno in “Fase di movimento”, “Fase di Fuoco”, “Fase di corpo a corpo” ecc., in luogo di questa suddivisione c’è invece un sistema di “Punti Azione”. Ogni singola unità, o gruppo o squadra di fanti o veicoli, ha a sua disposizione 4 punti azione per muoversi e fare fuoco.

Sparare costa un punto, muoversi costa un punto e così via. In pratica, una squadra attivata può muoversi due volte e sparare due volte, oppure sparare quattro volte e rimanere ferma, oppure ancora sparare e muoversi e poi sparare due volte. Qualsiasi cosa si decida di far fare alla propria squadra dovrà occupare al massimo 4 punti azione.

Caratteristiche delle unità

Partendo dal concetto che “Si gioca con quel che si ha a disposizione”, è perfettamente plausibile, in Bloodbath” far combattere un esercito di 40 Space Marine contro una forza equivalente di 40 Legionari Romani. Lo scontro sarà ovviamente del tutto squilibrato, ma volendo è possibile farlo.

Per ogni modello viene stabilita una velocità in cm, un eventuale modificatore per il corpo a corpo, la gittata dell’arma in suo possesso (a meno che il modello non sia privo di arma da fuoco – per esempio si tratta di uno spadaccino), il punteggio per colpire e il numero di dadi da lanciare.

Supponiamo di avere una squadra di 5 Marine spaziali armati di fucile laser; il loro schema sarà il seguente:

	Unità
	Movimento
	Corpo a corpo
	Arma
	Dadi
	Per colpire
	Note

	Space Marine
	4 cm
	1 D6 +1
	Fucile Laser 20
	1
	5+
	-


Ciò che avremo sarà una squadra di 5 combattenti che potrà muoversi da un minimo di 4 a un massimo di 16 cm, in base a quanti punti azione decideranno di impiegare; che potrà sparare fino a quattro volte contro il nemico colpendo il bersaglio con un 5 o un 6 a una distanza massima di 20 cm e che combatterà in corpo a corpo lanciando un dado per ogni miniatura presente nella squadra aggiungendo un bonus di più uno al lancio del dado.

Se la miniatura a nostra disposizione è fisicamente priva di armi da fuoco, ma ha invece una spada e una pistola, si può pensare che sia incapace di sparare a lunga distanza, ma più efficace nel combattimento corpo a corpo. Continuando l’esempio del nostro legionario romano fatto prima avremo quindi il seguente schema:

	Unità
	Movimento
	Corpo a corpo
	Arma
	Dadi
	Per colpire
	Note

	Legionario
	4 cm
	1 D6 +3
	Spada
	-
	-
	-


I valori possono essere personalizzati a piacere. Si può pensare che un combattente armato di due spade lanci due dadi e scelga il risultato migliore, oppure che si muova di 3 cm per via di un’armatura particolarmente pesante e così via.

Fuoco sostenuto 

È logico pensare che potremo avere nel nostro esercito miniature equipaggiate con armi pesanti o capaci di sparare a raffica come mitragliatori, Uzi, Cannoni d’assalto e così via.

Seguendo l’esempio dato in precedenza sarà facile stabilire delle semplici regole che possano differenziare il tipo di fuoco; per esempio un assaltatore armato di mitragliatore potrà avere un bonus se rimane stazionario mentre spara, necessitando di un 5+ al primo colpo, di un 4+ al secondo e di un 3+ al terzo e successivo colpo.

Armi pesanti

Un mortaio o un cannone potranno avere bisogno, per esempio, di due punti azione per sparare un colpo, potendo quindi fare fuoco solo 2 volte nel corso di un turno. Utilizzando una sagoma bersaglio (una forma tonda con disegnata un’esplosione) si potrà porre la sagoma nel punto preso di mira entro la gittata massima dell’arma e stabilire che tutti i modelli sotto la sagoma vengono colpiti e uccisi con un risultato di 2+ o 3+ lanciando un dado per ogni modello sotto la sagoma.

Ecco un esempio di schema per una miniatura equipaggiata, per esempio, con un lanciarazzi:

	Unità
	Movimento
	Corpo a corpo
	Arma
	Dadi
	Per colpire
	Note

	Space Marine
	4 cm
	1D6 -1
	Lanciarazzi 40
	     1
	3+
	Sagoma


Il nostro Space Marine sarà penalizzato nel corpo a corpo con un malus di –1 a causa dell’ingombro dell’arma pesante, ma potrà fare fuoco a una distanza maggiore di un fucile laser e utilizzare la sagoma obiettivo per colpire i bersagli al di sotto di essa con un 3+.

Fuoco di opportunità

Se una squadra viene posta a difesa di una postazione o di un punto strategico, è possibile stabilire che quella squadra è “in allerta”. Entrare in Allerta è un’azione che necessita di 4 punti azione, impedendo all’unità di muoversi o sparare in quel turno, ma permettendole di fare fuoco nel turno avversario contro i modelli nemici che entrano nella loro linea di vista ed entro il raggio di fuoco delle armi dell’unità. Può essere utile porre un segnalino accanto all’unità in allerta come pro memoria.

Terreno difficile e cadaveri

In Bloodbath, diversamente da altri giochi di miniature, i modelli uccisi non vengono rimossi dal campo di battaglia, ma vengono semplicemente stesi su un fianco (o ribaltati in caso di veicoli) e lasciati nel punto dove sono stati colpiti. Da quel momento quel punto diventerà terreno difficile e attraversare una zona coperta di cadaveri porterà una penalità nel movimento, così come succederà per attraversare altri terreni difficili come paludi, salite, zone di detriti e così via. La penalità potrebbe essere del 50%, dimezzando la velocità dell’unità che vi transita.

Obiettivi

In un gioco così veloce e frenetico la cosa più ovvia sarebbe quella di porre come obiettivo dello scontro l’annientamento totale dell’avversario, ma possono essere introdotte delle varianti per rendere il gioco più vario e interessante: si possono per esempio stabilire degli obiettivi sul terreno (una casa, una zona elevata, un deposito ecc.) e decidere che un esercito difende e l’altro attacca. L’attaccante vince la partita se conquista quelle zone entro un certo numero di turni. 

Si può anche ricorrere a un sistema di punteggi per cui eliminare completamente o parzialmente un’unità nemica valga un punto, conquistare un obiettivo valga 5 punti (e perderlo ne sottragga altrettanti) e fissare un totale di punti da raggiungere o stabilire che alla fine di un certo numero di turni il giocatore con il punteggio più alto sia il vincitore.

Altri obiettivi interessanti possono essere l’eliminazione di un particolare obiettivo (un comandante, un generale, un convoglio o un particolare mezzo), o la sopravvivenza dell’armata per un certo numero di turni oppure ancora l’obbligo di raggiungere un dato punto del campo di battaglia entro un dato numero di turno o con un minimo stabilito di unità. Le varianti sono infinite.

