BASIC IMPETVS - FOGLIO CONSULTAZIONE RAPIDA





6
6.1.3 Modifiers to the number of dice
Modifiers to the number of dice are cumulative.

-2 if the firer has moved or will move this turn. 





MISCHIE


Le Unità Principali combattono con tanti D6 quanta la somma di VBU+I(se freschi)+modificatori


Le Unità di Supporto come sopra ma dimezzano (per eccesso) il numero di D6


MODIFICATOR (in dadi)


+4 Picche con supporto di profondità contro Montati 


+2 Picche con supporto di profondità contro Appiedati


-1 se in Disordine


+1 per chi difende una collina


-2 per Montati e Picche in terreno rotto o difficile




















MOVIMENTO


O si muove diritto o si ruota. Rotazione+movimento=disordine


Movimento in obliquo/di lato/indietro=disordine tranne che per  CL o S. Questi movimenti non sono permessi a Gruppi o Unità in disordine. Non si può contattare il nemico con una di queste mosse.





MOVIMENTO E TERRENO


Terreno aperto: nessuna penalità


Terreno rotto: disordinati tutti tranne Unità/Gruppi di S, FL o T u


Terreno Difficile: S e FL muovono solo singolarmente o incolonnati


Altri: disordinati e metà velocità. No disordine per chi lascia questo terreno (1/2 velocità).


Intransitabile: nessun movimento; Strade: + 50% sul movimento Fiumi: o disordinano o sono intransitabili











INIZIATIVA


2d6 (+2 se il Comandante è ancora sul campo di battaglia)


Il vincitore attiva Unità/Gruppi uno ad uno


Azioni possibili: 1) Muovere 2) Tirare 3) Combattere 4) Recuperare ordine. Poi tocca a chi a perso l’iniziativa fare lo stesso. Nuovo turno e nuova determinazione iniziativa.





TIRI


Procedura: si tirano i seguenti D6:


VBU+TABELLA TIRO+MODIFICATORI


TABELLA DI TIRO


(10U=Corta; 20U=Lunga; 50U=Estrema)


N° DADI PER 		10U	20U	50U


ARCO LUNGO classe A  	0/2	-1/1	No


ARCO LUNGO classe B	0/1	-2/0	No


ARCO CORTO classe A	0/1	-3/0	No


ARCO CORTO classe B	-1/0	No/-1	No


ARCO COMP. classe A	0/1	-2/-1	No


ARCO COMP. classe B	0/1	-4/-3	No


ARCO COMP classe C	-2/0	-4/-3	No


BALESTRA classe A		0/2	-2/0	No


BALESTRA classe B		0/1	No	No


SCHIOPPETTO		-1/0	No	No


ARCHIBUGIO classe A	1/2	-2/-1	No


ARCHIBUGIO classe B	1 /2	No	No


MOSCHETTO 		2/ 3	-1/0	No


GIAVELLOTTO 		-1/0 (*)	No	No


FIONDA			0/1 (*)	No	No


ARTIGLIERIA classe A	4	2	0 


ARTIGLIERIA class B	3	2	No


ARTIGLIERIA class C	3 (**)	2	0


VARIE			0	No	No


(*) Gittata massima 5U; (**) Gittata minima 5U.


MODIFICATORI (in dadi)


-2 chi tira ha mosso o muoverà quel turno


-1 chi tira è disordinato


-2 tiro indiretto 


-2 contro S, CL e ART


-2 contro Unità sul limitare bosco (3U)


-1 contro Wagenburg. Non si applica se a tirare è ART.


+1 contro Carri daGuerra fermi.


+1 se ART che tira su Picche in profondità, Gruppi in colonna o Wagenburg.











MOVIMENTO DEI CARRI 


Una volta in movimento devono percorrere almeno mezza mossa prima di fermarsi o curvare


CGL possono ruotare fino a 90°


CGP possono ruotare fino a 45°


Non sono ammesse due rotazioni consecutive





DANNI INFLITTI


1 DANNO per ogni 6 o doppio 5


Una Unità che riceve DANNI deve effettuare un Test di Coesione per determinare le eventuali PERDITE. 





TEST DI COESIONE E PERDITE


VBU-DANNI+MODIFICATORI= numero critico


MODIFICATORI: -1 se in Disordine; +1se Unità con Generale. 


Si deve ottenere con un D6 un numero uguale o inferiore al numero critico per passare il Test con solo un Disordine. S già in Disordine=1 Perdita.





Se si fallisce il Test l’Unità oltre al disordine subisce tante Perdite permanenti quanto l’eccesso ottenuto al dado.


Con un tiro di 1 si passa sempre il test, con un tiro di 6 si fallisce. In caso di fallimento automatico con 6 la perdita è 1.











PILUM


Si tira a contatto


1 D6 se i Legionari hanno caricato; 


3 D6 se i Legionari sono stati caricati


MODIFICATORI: -1 se Legionari in Disordine





LIMITAZIONI AL TIRO


Arco di Tiro: 45° (S, T,CM, ART); 360° (CL,CGL,CGP,W)


Priorità di Tiro 


L’Unità che tira deve scegliere il proprio bersaglio nel rispetto di queste priorità:


1) Il Nemico frontale più vicino se entro 10U


2) Il Nemico più vicino (nell’arco di tiro)


3) Altri nemici a distanza di tiro 








PERDITA MISCHIA E RITIRATA


L’Unità che prende più perdite permanenti a seguito di un fallito Test di Coesione perde la mischia e si ritira.


Ritirata= 1d6xU se Montati, 1d6xU diviso 2  (per eccesso) se appiedati.





INSEGUIMENTO


CP (obbligatorio) = 1d6xU 


Fanteria impetuosa (obbligatorio)= 1d6xU diviso2 (in eccesso) 


Altre Truppe con I>0 (facoltativo)=  1d6 (Montati) o 1d6 diviso 2 (appiedati) 








CONDIZIONI DI VITTORIA


L’esercito va in rotta quando perde il 50% del VDT. 


Si calcola a fine turno.
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