La grande guerre 1914-1918 (Azure Wish)

Sequela delle azioni di gioco in “guerra di movimento”
Fase degli avvenimenti

1. Tiro degli avvenimenti (D6 > o = v. riuscita. Sequela: Ge x2, FR, INGH, AU, RU “Entrée en guerre” II, 2) 6-A 

Fase di rinforzo

1. Verifica generale del rifornimento 12 

2. * Piazzamento rinforzi 7-A 

3. Messa in riserva delle unità del GQS (medesimo fronte, collegate, entro 1 casella es.) 7-G 

4. * Punti rimpiazzo e punti munizionamento (Germania: distr. Est/Ovest “Allemagne”, par. M): 7-B 

a. Riduzione/distruzione proprie unità in cambio PR 7-D 

b. Moujiks russi (da ottobre ’14) 7-E 

c. Somma punti residui, punti nuovi e punti accumulati tramite (a)

d. Distribuzione punti (fino metà deposito) per ricuperare corpi ridotti

5. Cambiamento armata principale 7-f 

6. Ricupero QG distrutti 7-H 

Fase iniziativa e tempo atmosferico

1. Tiro iniziativa per ciascun fronte (D12 + iniziativa QGS [basso sinistra]) 8 

2. Tiro meteorologico 9 

Fase militare (per ciascun fronte)

A) Inizio fase militare entrambi giocatori: ritirata strategica 24 

B) Inizio turno primo giocatore

C) Attivazione armate 14:

1. Selezione armata/e (principale sempre prima 14-C)

2. Test di coordinamento (D12 > o = somma v. coordinamento generali [alto sin.] o QG [alto sin.], mod. –1 ¾ armate, -2 Armate diversa naz.) 15-3 

3. Girare il/i QG

4. * Verifica del rifornimento per il QG 12 14-D 

5. * Verifica del numero di unità comandate (Max 7/8/12, entro raggio comando del QG) 14-D 

6. Assegnazione di unità dalla riserva del QGS (devono terminare mov. entro raggio com. QG) 15.1-J 

7. Messa in riserva delle unità entro 2 esa dal QG (n. massimo: v. ‘Percée’ generale [basso sin.] o v. riserva QG [alto destra] 14-E 

8. * Movimento x pile, normale 15.1-amministrativo 15.2-ferroviario 15.4/intercettazioni nemiche 17 (possibilità: recul strategique 16, il QGS muove assieme a un’armata a scelta 15.1-L)

9. Fortificazioni:

a. Battaglia in campo aperto? 29-D 

b. Riduzione fortificazioni 29-H 

10. Rinforzo nemico (autom. tra unità stessa Armata, altrimenti test coordinamento) 18 

11. Fase combattimento:

a. L’attaccante sceglie ordine di risoluzione

b. Risoluzione singole battaglie:

I. Riduzione/distruzione proprie unità in cambio PR 7-D 

II. Intervento riserve del QG/QGS (nel solo esa del QG/QGS stesso) 21-A 

III. Difensore: intervento artiglieria dell’armata entro 1 esa 21-B 

IV. Difensore: ritirata sola cav che non ha intercettato contro non-cav (nessuno sfondamento consentito) 21-C 

V. Sorteggio generali “?” 21-D 

VI. QG/QGS soli Difensore: ritirata/intervento riserve 21-E 

VII. * Battaglia grande (( divisione unità in due pile 21.1-B)/piccola? 21.1-A 

VIII. * Inizio ‘rounds’:

i. A partire dal 2° ‘round’: intervento 1 unità dalla riserva del QG (se entro raggio comando) o del QGS (se entro 3 esa) 21.2-E 21.7-A 

ii. * Scelta unità combattente 21.2-A 

iii. Sostegno artiglieria 21.2-B 

iv. * Calcolo differenziale

v. * Calcolo effetti terreno

vi. * Calcolo effetti situazione operazionale

vii. * calcolo modificatori dado (max +/-2, +1 con neve o sup. num. Dif.)

viii. * tiro dado, applicazione perdite

ix. Difensore: conversione 1 perdita/1 esa ritirata 21.5-C 21.6-C 

x. Test(s) combattività

xi. Fine battaglia/nuovo ‘round’? 21.6-A 21.7-C (Attaccante: v. ostinazione 21.1-C)

xii. Difensore: controffensiva se vincitore (eventuale rinforzo ex-attaccante) 23 

xiii. Ripristino unità inviate da riserva QGS in riserva QGS

c. (Combattimenti successivi: ripartire da [I.] sopra)

d. Rinculo att./ritirata dif. 21.6-B 

e. Attaccante: Sfondamenti (fianco/profondità) /intercettazioni 22 

f. Riorganizzazione pile (prima difensore, poi attaccante. Tutti: ripristino riserve QG/spostamento unità in pile adiacenti med. Armata. Solo vincitore: spostamento unità es. battaglia-es. ritirata [dif.] o provenienza [att.]) 21.6-F 

12. * Fine attivazione armata/e

13. Giocatore non in fase: reazione (1 tentativo/fronte: D12 > o = v. reazione QGS [basso destra], mod. –2 senza iniziativa, distanza QGS) 25
14. (Ripresa attivazione armate: ripartire da [1] sopra)

C) * Movimento unità autonome (comprese unità riserva QGS 26-C) 26-A 

D) Combattimento unità autonome (entro 3 esa dal QGS) 26-B 

E) Riduzione unità isolate 12-H 27:

1. Distruzione unità isolate da oltre 1 turno 27-B 

2. Test di usura unità isolate da meno di 1 turno 27-A 

F) Togliere indicatori di battaglia

G)  (Turno secondo giocatore: ripartire da [B] sopra)

Fase finale

1. * Fase amministrativa: capovolgere Armate e QGS, rimuovere generali “?”, ruotare unità aeree ecc.

2. Tiri di assedio fortezze 29-F 

3. * Modificazioni VN 28 

4. Tiro passaggio guerra trincea (settembre e ottobre ’14)

Legenda:

QGS = Quartier generale supremo (in inglese GHQ).

QG = Quartier generale (in inglese HQ).

Sottolineatura = importante.

Corsivo = l’azione, nel regolamento ufficiale consentita nel corso dell’intera fase, è ristretta a quel determinato segmento. Consigliato per rendere più ordinato il flusso del gioco.

* = fase sempre o quasi sempre necessaria

La ‘gerarchia’ dei casi e sottocasi è la seguente: 1., a., I., i. . Nella sequenza della “fase militare”, a causa della sua complessità, è stato aggiunto un quinto segnale di capoverso: A), che precede tutti gli altri.

