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1. INTRODUZIONE

Dervisci simula a livello di battaglione
due battaglie coloniali combattute
dall’esercito italiano nei dintorni di
Cassala nel Sudan orientale contro le
truppe del Mahdi, chiamate appunto
Dervisci.

In Europa si usa definire “Dervisci”
i mahdisti e noi abbiamo utilizzato
questa denominazione, ma il nome
€ improprio infatti i Dervisci erano
una setta musulmana di spiritualisti
turchi dediti alla meditazione ed
alla preghiera. | sequaci del Mahdi
sono Sudanesi convertiti all’lslam e
seguaci di Muhammad Ahmad detto
il “Mahdi”.

1.1. Scala di gioco

Ogni unita di fanteria o cavalleria &
composta da un numero di uomini
compreso tra 125 e 300 per Punto
Combattimento per [I'ltaliano e tra
200 e 500 per Punto Combattimento
per il Derviscio.

Ogni batteria di artiglieria rappresenta
4-6 cannoni.

Un esagono misura circa 900 metri.

1.2. Componenti di gioco

Ogni copia del gioco include:

<2 Una mappa A2 (42x60 cm).

< Questo fascicolo di regole.

< Un foglio di pedine fustellate.

< Due tabelle di gioco.

Il gioco richiede un dado a sei facce
(1d6) non incluso.

1.3. Arrotondamenti

Quando sono necessari dei
dimezzamenti il risultato si arrotonda
sempre al numero intero piu alto.

Nel gioco sono presenti tre tipi di
pedine: Unita di combattimento,
Comandanti e Segnalini informativi.

Le ultime quattro file di pedine della
fustella servono per Sonnenblume
uno scenario per il gioco Compass e
non si utilizzano in Dervisci.

2.1. Unita di Combattimento

Su ogni unita di combattimento sono
indicati i Punti Combattimento (PF) e i
Punti Movimento (PM).

Punti
Combattimento (PF)

Punti Movimento
< (PM)

Le unita di combattimento Italiane

sono compagnie di fanteria, squadroni
di cavalleia e batterie di artiglieria.

Fanteria Cavalleria Artiglieria

La maggior parte delle unita ltaliane
e stampata su entrambi i lati; il retro
mostra lo stato Ridotto dell’unita;
Queste unita per essere eliminate,

devono ricevere due colpi.

Fronte Retro
Le unita di combattimento del
Derviscio sono unita di cavalleria

o fanteria (di due tipi a seconda che
siano armate di fucili o di Lancia) e
gruppi di non combattenti (famiglie
dei guerrieri, schiavi catturati, abitanti
dei villaggi, etc.).

Non
combattenti

Tutte le unita Dervisce sul retro hanno
una bandiera.

Le unita armate di lancia (quelle che
non possono fare Fuoco) hanno una
striscia orizzontale gialla nel mezzo

Cavalleria

Fanteria

della pedina.

Fronte Retro

2.1.1 Le
subiscono un colpo si girano sul lato
meno forte (se presente, altrimenti &
eliminata). Se gia sul lato meno forte

unita italiane quando

é eliminata quando subisce un secondo
colpo.

derviscio
quando subiscono un
colpo  ricevono  un
segnalino -1 (hanno i
loro PF ridotti di 1),
quando subiscono un secondo colpo
sono eliminate.

Le unita del

2.2. Comandanti

I Comandanti hanno indicato sulla
pedina il raggio di comando in rosso
all’interno di un cerchio bianco.

Colonna —» 11 ; m]

Raggio di comando/

Hidalgo

| Comandanti Italiani sono
contrassegnati da un riquadro colorato
(con la scritta HQ) che serve per
indicare le unita appartenenti alla loro
Colonna.

| Comandanti hanno sempre tre PM,
pagano i costi del terreno della fanteria
e non sono influenzati dalle restrizioni
degli Ordini.

| Comandanti impartiscono ordini alle
loro unita e mettono in comando le
unita di combattimento in modo che
possano essere mosse e impiegate
secondo gli Ordini ricevuti.

Se un Comandante riceve un colpo
deve essere girato sul retro, che mostra
un Ufficiale inferiore (ltaliani) o un
altro Emiro (Dervisci). Se ricevono un
altro colpo (o non hanno un ufficiale
inferiore sul retro) il comandante viene
eliminato e la Colonna/Rub agira senza
Ordini (vedi 4.3).

' WA 8
Mussasd Gaidum

Retro

Fronte
2.2.1 Alcuni Comandanti, se indicato
sulla pedina, aggiungono al valore
dell’unitd nello stesso esagono (in
stack) un modificatore al tiro del
dado (MTD) sul Fuoco (F) o sul
Combattimento Corpo a Corpo (C).
2.2.2 | Comandanti hanno la capacita
di impedire alle unita di fanteria con
cui sono in stack di ricevere determinati
segnalini (vedi 6.4 e 7.6.1).



| Comandanti ltaliani se in stack con
una unita di Artiglieria consentono il
Fuoco di Opportunita all’Artiglieria.

2.3. Segnalini Informativi

Dervisci utilizza alcuni tipi di segnalini
informativi.

Luso di questi segnalini & spiegato nel
regolamento.

3. SEQUENZA DI GIOCO

Ogni Turno & composto da una
sequenza che deve essere completata
da ogni Colonna (ltaliani) o Rub
(Dervisci), a partire dal giocatore
indicato dallo scenario come primo
giocatore attivo.

A. Fase b1 CoMANDO

Assegnare gli Ordini alla Formazione
o Rub Attivo (aggiornate gli ordini nel
Tracciato Ordini sulla mappa).
Verificare se tutte le unita attivate sono
nel Raggio di Comando del proprio
Comandante e segnare con |'apposito
segnalino (No Com.) quelle fuori
comando.

B. Fase b1 MovIMENTO
Movimento  delle
formazione/rub  attiva.
immediata di

della
risoluzione
eventuale Fuoco di
Opportunita del giocatore inattivo e
Corpo a Corpo (Mischia).

C. Fase b1 Fuoco

Fase di Combattimento a Fuoco del
giocatore attivo (Fucili e Artiglieria).
D. FINE ATTIVAZIONE

@ Togliere tutti i segnalini

unita

Fuoco di Opportunita

| (oPrE).
OPP. F.  [cTN Segnalino
della Formazione/Rub

sul tracciato Ordini sulla mappa per
indicare che é stata attivata.

Attivata
Segnalino “Turno”
nell’appropiata riquadro del
di gioco sulla mappa per indicare il
giocatore che deve attivare una propria
Colonna o Rub, non ancora attivata,
se ancora disponibile. La sequenza
riprende dalla Fase di Comando.

Colonna
Girare il
turno

E. FASE AMMINISTRATIVA

Quando tutte le Colonne/Rub sulla
mappa sono state attivate, rimuovere
tutti i segnalini Fuoco, Fuoco in Mischia
e No Com. e i segnalini RIT. solo dalle
unita che si trovano nel Raggio di
Comando del proprio Comandante
(in caso contrario il segnalino rimane
sull’unita).

Fuoco in
Mischia

Avanzare di un riquadro il segnalino
Turno nel Turno di gioco sulla

Fuoco Ritirata

mappa.

4. ORDINI

Tutte le unita appartenenti a una
Colonna/Rub devono trovarsi nel
Raggio di Comando del proprio
Comandante per poter ricevere Ordini,
altrimenti vedi 4.2.

Eccezione: Unita adiacenti ad
unita in comando della propria
Colonna/Rub si considerano in
comando.

Le unita di artiglieria non sono mai
soggette agli obblighi di Mischia e di
Movimento obbligatorio.

4.1. Tipi di Ordini

In Dervisci ci sono 4 tipi di Ordini:
Avanzata, Attacco, Difesa e Manovra.
Le colonne ltaliane possono ricevere
uno di questi 4 Ordini, | Rub Dervisci
solo Attacco o Difesa.

4.1.1. Avanzata

Ogni turno in cui una
Colonna riceve I'Ordine
di Avanzata, tutte le sue
unita devono muovere
verso il nemico (il
movimento deve terminare almeno un
esagono piu vicino a un nemico
rispetto alla posizione di partenza).
Unita adiacenti al nemico non sono
obligate ad iniziare una Mischia.
Questo ordine consente di entrare o
rimanere in contatto con il nemico,
effettuare Fuoco, Fuoco di Opportunita,
Fuoco di Mischia, Mischia come Attivo
(con PF dimezzati).

4.1.2. Attacco

Ogni turno in cui una
Colonna/Rub riceve
'Ordine di Attacco,
tutte le sue unita devono
muoversi verso il

.....

con il nemico, deve entrare in mischia;
se una unita non & a contatto deve
muoversi verso il nemico, cercando di
arrivare in contatto per fare Fuoco o
entrare in Mischia. Nel caso non ci sia
la possibilita di entrare a contatto con
il nemico il movimento deve terminare
almeno un esagono piu vicino a un
nemico rispetto alla posizione di
partenza

Questo ordine obbliga, se possibile, a
entrare in contatto con il nemico e ad
entrare in mischia. E possibile effettuare
Fuoco, Fuoco di Opportunita, Fuoco
di Mischia, Mischia come Attivo,

4.1.3. Difesa

Ogni turno in cui una
Colonna/Rub riceve
I’Ordine di Difesa, le sue
unita possono muoversi
di 1 solo esagono.
Questo ordine consente di effettuare
Fuoco, Fuoco di Opportunita, Fuoco
di mischia, rimanere in contatto con il
nemico.

Questo ordine non consente la Mischia
come unita attiva e di entrare in
contatto con il nemico.

4.1.4. Manovra

Ogni turno in cui una
Colonna riceve I'Ordine
di Manovra, le sue unita
possono utilizzare il Passo
di Marcia, aggiungendo
un (1) esagono al proprio Movimento,
indipendentemente dal terreno
attraversato durante il movimento.
Questo ordine non consente di
effettuare Fuoco, Fuoco di Opportunita,
Fuoco di mischia, Mischia come Attivo,
entrare o rimanere in contatto con il
nemico. Le unita devono allontanarsi
da nemici adiacenti.

4.2. Unita Fuori Comando

: Dopo avere mosso tutte

le unita in comando
della Colonna/Rub
attivata tutte le unita

3

NO COM.




con un segnalino Senza Ordini (No
Com.) devono fare tiro
sull’Efficienza.

Se il risultato del dado é inferiore o
uguale all’Efficienza dell’'unita questa
segue lo stesso Ordine della Colonna/
rub (rimuovete il segnalino No Com.);
se il risultato é superiore I'unita rimane
senza ordini.

un

In  Dervisci  I'efficienza  della
Cavalleria é 4, di tutte le altre unita

B3k

4.2.1. Unita senza Ordini

Questo (non) Ordine consente di
effettuare Fuoco di mischia (con un
MTD di -1), Mischia come Attivo (con
CP dimezzato), di entrare o rimanere
in contatto con il nemico.

4.3. Rub

Le unita dei Dervisci appartengono
sempre a due Rub: Rub Interno e Rub
Esterno.

Al Rub Interno appartengono tutte le
unita presenti negli esagoni dell’abitato
(Cassala o Tucruf), le altre fanno parte
della Rub Esterno.

Muoversi dentro o fuori ['abitato
cambia I'appartenenza a un Rub e il
relativo Ordine, ma una unita non pud
mai essere attivata piu di una volta per
turno.

Le unita del Rub Interno sono sempre
in comando, indipendentemente dalla
distanza dall’Emiro.

Le unita del Rub Interno possono
scegliere di rimanere ferme (senza
effettuare movimento o fuoco) invece
di seguire I'Ordine del Rub.

4
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5. MOVIMENTO

1l giocatore attivo muove le unita della
Colonna/Rub Attiva una alla volta da
un esagono all’altro. Una unita non
pud mai superare il proprio limite di
PM (ma vedi 4.1.4).

5.1. Costi del terreno

Il costo in PM per entrare in un
esagono é indicato nella Tabella degli
Effetti del Terreno.

Una unita deve avere un numero
sufficiente di Punti Movimento (PM)
per poter entrare in un esagono.

5.2. Entrare in Mischia

Se una unita attiva entra in un esagono
occupato da una unita nemica il
movimento viene interrotto e si
verifica una mischia, che viene risolta
immediatamente (vedi regola 7.0).
5.2.1 | Comandanti soli in un esagono
vengono eliminati immediatamente se
una unita di combattimento nemica
entra nell’esagono. In questo caso il
movimento non viene interrotto dalla
mischia e ['unita attiva puo continuare
il suo movimento.

5.3. Movimento e Fuoco

Una unita in movimento pud essere
attaccata in qualsiasi esagono entro il
raggio di fuoco ne 645321IMBOSCATE
mico (un esagono, tranne nel caso
delle artiglierie) in cui entra lungo il
suo movimento oppure pud subire
un’imboscata (vedi 5.4).

Il fuoco o I'imboscata devono essere
risolti non appena l'unita entra in un
nuovo esagono e prima che muova in
un altro.

Il Fuoco di opportunita non puo essere
effettuato contro unita in mischia o
che stanno entrando in un esagono di
mischia.

Se una unita in movimento subisce un
colpo termina immediatamente il suo

movimento.

5.4. Imboscata

Il giocatore derviscio dispone di un
certo numero di Imboscate, prima
dell’inizio della partita tira un dado e il
risultato & il nuemro di Imboscate che
puo utilizzare (utilizzate la traccia sulla
mappa per segnarle).

IMBOSCATE

a880an

Una imboscata pud essere effettuata
durante il movimento italiano dalle
inattive che non si
trovino in un esagono di pianura.

unita dervisce

in imboscata si muove di 1
esagono per entrare nell’esagono
occupato dall’unita italiana attiva
in  movimento; viene risolto un
combattimento corpo a corpo (senza
Fuoco di Mischia) e poi l'unita, se
non eliminata, torna nell’esagono
di partenza, qualunque sia I'esito del
combattimento corpo a corpo.

Una unita imboscata €& sempre
'unita

inattiva nella procedura di
combattimento corpo a corpo e
ottiene anche 2 PF aggiuntivi nel
Valore di Mischia (VCM).

Una volta effettuata una imboscata, il
segnalino imboscata viene abbassato

Lunita

in



di uno sulla traccia Imboscate sulla
mappa. Le imboscate possono essere
effettuate fino all’esaurimento dei
Punti imboscata disponibili.

5.5. Impilamento (Stacking)

In un esagono non pud esserci pit di
una unita da combattimento. Le unita
ridotte contano come unita intere ai
fini dello stacking.

Le unita in movimento e in ritirata
possono passare liberamente attraverso
altre unita amiche, ma non possono
fermarsi negli esagoni occupati da altre
unita,

In caso di Ritirata su una unita amica,
'unita deve ritirarsi di un esagono
aggiuntivo (su qualsiasi tipo di terreno)
scelto dal proprietario; se cid non &
possibile 'unita viene eliminata.

Il limite di stacking non pud essere
superato al termine di qualsiasi fase di
movimento amica (o di qualsiasi fase
di mischia).

| segnalini di gioco e i Comandanti non
influenzano il limite di stacking.

5.6. Tabella degli Effetti

del Terreno (TET)

Consultate la TET per i costi (in
PM) dei terreni e per gli effetti sul
combattimento.

6. COMBATTIMENTO A FUOCO

La fase di Fuoco, Fuoco di Mischia e
di Fuoco di Opportunita pud essere
eseguita solo dalle unita armate di
fucili, non dalle unita con armi bianche
(le pedine con una striscia orizzontale)
o dalle unita di cavalleria, che possono
eseguire solo il combattimento corpo

a corpo.
Tutti i modificatori al Fuoco (terreno,
segnalini, Comandante) sono

cumulative, vedi la tabella MTD in
Mischia.

6.1. Raggio

Lunita deve avere il bersaglio entro
il raggio delle proprie armi per poter
effettuare il Fuoco.

Conta il esagoni tra
’esagono dell’'unita che spara e
I’esagono del bersaglio. Il numero di
esagoni deve essere uguale o inferiore
al raggio d’azione dell’'unita che spara,
che é di 1 esagono per le unita armate
di fucili e 3 per i cannoni.

Le unita possono sempre
nell’esagono adiacente.

numero di

sparare

6.2. Fuoco di Opportunita

Le unita inattive che non hanno ancora
sparato durante il turno corrente
(non hanno un segnalino F) possono

effettuare un Fuoco di Opportunita
contro una unita nemica che si muove
adiacente. Ogni
il Fuoco di Opportunita riceve un
segnalino Opp. F. e non potra fare altri
fuochi in questa attivazione.

Il Fuoco di Opportunita e dichiarato
nel momento in cui l'unita attiva
entra in un nuovo esagono e risolto
immediatamente.

Se I'unita attiva e colpita deve fermare
il suo movimento e non pud fare
altro nell’attivazione. Se questa stava
attraversando un esagono dove e
presente un’altra unita amica deve
andare indietro di un esagono.

unita che utilizza

Il Fuoco di Opportunita non & pemesso
contro esagoni di Mischia.

Lartiglieria pud effettuare Fuoco di
Opportunita solo se & presente un
comandante nel suo esagono.

6.3. Fuoco

Le unita attive che non hanno ancora
sparato durante il turno (non hanno
un segnalino F) possono effettuare un
attacco a Fuoco contro unita nemiche.
Dopo avere
segnalino F

sparato ricevono un

Ricorda: Unita con un segnalino

di RIT. non possono effettuare



Fuoco, Ruoco di Mischia o Fuoco di
opportunita.

6.4. Fuoco di Mischia

Il Fuoco di Mischia e risolto da entrambi
i giocatori prima di una Mischia se
hanno unita capaci di fare fuoco.
Come indicato nella Tabella degli
Ordini solo unita con ordine di Attacco,
Avanzata, Difesa o Senza ordini (in
questo caso con un modificatore
negativo) possono fare Fuoco di
Mischia (a raggio 0).

Il Fuoco di Mischia & contemporaneo.
Ogni unita armata di fucili puo
effettuare un Fuoco di Mischia per
ogni combattimento corpo a corpo
a cui partecipa e dopo avere sparato
ricevera un segnalino di Fuoco di
Mischia F -1 se non & in stack con il
suo Comandante. | segnalini di Fuoco
di Mischia sono cumulativi nel turno,
quindi una unita che ha effettuato due
Fuoco di Mischia avra un segnalino F
-2 (o due segnalini F -1) e cosi via.

Esempio: Una unita con un segnalino
F -2 (o due segnalini F -1) che effettua
un Fuoco di Mischia avra un MTD
-2 e dopo avere sparato ricevera un
ulteriore segnalino F -1.

Il Fuoco di Mischia pud sempre essere
effettuato se I'ordine lo consente, pero

se I'unita ha gia un segnalino di F o
Opp. F. ricevera un MTD di -1.

6.5. Artiglieria

Le artiglierie possono sparare a piu di
un esagono solo se non ci sono esagoni
che bloccano la Linea di Vista (vedi
6.7).

Le unita di artiglieria possono effettuare
il Fuoco di Opportunita solo se in stack
con un Comandante.

LArtiglieria puo effettuare un Fuoco di
Mischia, ma in quel caso nella mischia
successiva si considerera avere un PF di
zero.

6.6. Risultati del Fuoco

Se il tiro di dado sul Fuoco, dopo avere
applicato tutte le modifiche, rientra nei
valori indicate sulla Tabella di Fuoco
per il tipo di arma e la distanza a cui si
sparava l'unita bersaglio ha subito un
colpo

| risultati in rosso (il 6 a distanza 0)
indicano un colpo doppio, tutti gli altri
indicano un colpo singolo.

La maggior parte delle unita italiane
al primo colpo si girano sul lato piu
debole e al secondo colpo vengono
eliminate. Alcune unita hanno solo un
livello e vengono eliminate al primo
colpo.

Le unita dervisce al primo colpo
(da ora

ricevono un segnalino -1

avranno il PF diminuito di uno), al
secondo colpo sono eliminate

Se una unita bersaglio € in stack con un
Comandante e subisce uno o piu colpi,
tira un dado; con un risultato di sei il
Comandante subisce un colpo (giratelo
sul lato debole o eliminatelo se gia
colpito o se non ha un retro).

6.7. Linea di Vista

Le unita possono sempre
nell’esagono adiacente.

| seguenti tipi di terreni bloccano la
Linea di Vista: Abitato, Amba, Alberi e
ogni esagono che si trova piu in alto
dell’esagono bersaglio.

E sempre possibile sparare
esagono che blocca la Linea di vista,
ma non attraverso di esso.

7. COMBATTIMENTO
DI MISCHIA

Se una unita in movimento entra in
un esagono occupato da una unita
nemica, si verifica un combattimento
corpo a corpo (Mischia) che viene
risolto immediatamente. Le
possono effettuare Fuoco di Mischia,
se dispongono di ordini che lo
consentono; quindi, se nessuna

N

delle due unita e stata eliminate dal

sparare

in un

unita

fuoco, viene calcolato il Valore di
Combattimento in Mischia (VCM)
e entrambi i giocatori tirano un

dado per determinare il risultato del
combattimento di Mischia.

7.1. Procedura

Per calcolare il VCM della propria

unita sommare:

1) la Forza (modificata secondo gli
ordini) dell’unita

Il giocatore inattivo aggiunge 2 PF
in caso di Imboscata (vedi 5.4).

2) i MTD (cumulativi), vedi Tabella
MTD in Mischia.

3) il risultato del lancio di 1d6

Il giocatore la cui somma & maggiore

(il vincitore) sottrae dal suo totale

quello dell’altro giocatore (il perdente)

e controlla sulla Tabella di mischia gli

effetti della differenza da applicare al

perdente.

7.2. Risultati

Il giocatore confronta il proprio VCM

con quello della forza avversaria e

applica i risultati:




1) STESSO VALORE: il giocatore attivo
si ritira nella sua casella di partenza
originale, ma non riceve un
segnalino RIT.

2) VCM superiore fino a 2 punti:
I'unita con VCM inferiore si ritira
di 1 esagono.

3) VCM superiore da 3 fino al doppio
del valore dell’avversario: I'unita
con VCM inferiore si ritira di 1
esagono e subisce 1 Colpo.

4) Differenza di VCM superiore al
doppio: 'unita con VCM inferiore
viene eliminata.

7.3. Comandanti

Se I'unita che deve subire un colpo
ha un Comandante in stack tira un
dado; con un risultato di 6 anche il
Comandante subisce un colpo. Se
I’'unita con cui € in stack il comandante
viene eliminate anche il Comandante
é eliminato.

Se una unita entra nell’esagono dove
é presente un Comandante nemico da
solo questo deve ritirasi di un esagono
(questo pud avvenire piu volte durante
una attivazione).

7.4. Artiglieria

Lartiglieria  pud  partecipare  al
combattimento di Mischia solo come
inattiva, mai come attiva.

Se lartiglieria ha effettuato Fuoco di
Mischia prima del Combattimento
di Mischia non partecipa al
combattimento con i suoi PF, ma con
un valore PF di O (zero).

7.5. Cavalleria

Una unita di cavalleria attaccata
in mischia da una fanteria nemica
pud tentare di ritirarsi prima del
combattimento. Tira un dado e con un
risultato di 3-6 si ritira di un esagono
(senza ricevere il segnalino RIT.). La
fanteria attiva se ha ancora PM pud
continuare a muovere e, se vuole,
entrare di nuovo nell’esagono della
cavalleria la quale pud nuovamente
tentare di ritirarsi.

7.6. Ritirata

In caso di ritirata, I'unita del giocatore
attivo si ritirera nell’esagono da cui ha
mosso; l'unita del giocatore inattivo
si ritirera in un esagono consentito a
scelta del giocatore

Lunita del giocatore inattivo non pud
ritirarsi nell’esagono da cui I'unita del
giocatore attivo € entrata nell’esagono
di mischia. Se la risultasse
impossibile a causa del terreno o della
presenza di unita nemiche, l'unita &
eliminate.

7.6.1 In caso di ritirata, I'unita che
si ritira ricevera un segnalino RIT,
tranne se il risultato era pari (STESSO
VALORE).

Le unita con un segnalino RIT. non
possono effettuare nessun tipo di
fuoco e hanno un MTD negative nei
combattimenti di Mischia.

Se una unita con un segnalino RIT.
subisce un altro risultato di Ritirata, si
ritira di un esagono, subisce un Colpo
e mantiene il segnalino RIT.

Le unita in stack con un Comandante
non ricevono mai il segnalino RIT.

ritirata

Unita con un segnalino RIT. non
sono obbligate a seguire I'Ordine
della propria Formazione/Rub, non
possono entrare in Mischia e non
possono fare Imboscate.

7.6.2 Dopo un combattimento di
mischia vittorioso I'unita del giocatore
attivo che ha eliminato o causato la
ritirata dell’avversario pud continuare
a muoversi se ha ancora punti
movimento disponibili e pud anche
attaccare di nuovo la stessa unita
nemica o un’altra.

8. FASE AMMINISTRATIVA

Durante questa fase rimuovete tutti i
segnalini di Fuoco, Fuoco da mischia
e No Com. | segnalini Ritirata (RIT.)
possono essere rimossi solo dalle unita
che si trovano in comando.

Dopo rimosso i segnalini
avanzate di uno spazio sulla traccia dei
turni il segnalino Turno.

avere

. G

Cassala Tucruf
Se questo si trova sull’ultima turno
dello scenario (vedi 9.0) tirate un
dado, con un risultato di 1 la partita
terminata, altrimenti iniziate un nuovo
turno.

9. SCENARI

Ci sono due scenari in Dervisci: Cassala,
16 luglio 1894 e Tucruf, 3 aprile 1896.
A Cassala si inizia a tirare per la fine
della partita dal turno 18, a Tucruf dal
turno 10.

9.1. Cassala, 16 luglio 1894

In questo scenario si utilizzano le
seguenti unita:

Italiani. Gli ltaliani sono comandati dal
generale Baratieri che comanda anche
la prima brigata. La seconda brigata &
comandata dal maggiore Hidalgo.

La prima brigata &€ composta da I, lll
(due pedine) IV battaglione coloniale
e dalla | batteria da montagna, la
seconda brigata dal Il battaglione
coloniale (su due pedine)

Lo squadrone di cavalleria Cheren e le
bande Sabderat e Ad Omar possono
essere assegnate ad una delle due
brigate a scelta del giocatore italiano.
Questa decisione deve essere presa
prima dell’inizio dello scenario
Dervisci. Il giocatore derviscio prende
4 fucilieri, 7 lanceri, 3 cavallerie e 3
civili, mette tutte queste unita in un
tazza opaca e ne pesca casualmente 13.

La zariba intorno a Tucruf non é
presente in questo scenario.

9.1.1. Piazzamento iniziale

Le unita dervisce pescate, pit I’emiro

Mussaed Gaidum sono piazzate sulla

mappa sul lato nascosto (quello con

la bandiera). Almeno 6 devono essere

piazzate negli esagoni di Cassala e

almeno 6 nel resto della mappa.

Lltaliano entra dal bordo mappa

opposto a Cassala e tutte le unita

italiane devono muovere in mappa nel

primo turno.

Il giocatore con I'iniziativa (quello che

attiva prima) é I'ltaliano.

9.1.2. Unita nascoste

Le unita del Derviscio iniziano sul lato

nascosto, Le unita nascoste vengono

rivelate:

< se il giocatore dei Dervisci vuole
attivarle per sparare, fare Imboscate
o iniziare una Mischia

2 se si muovono entro 5 esagoni
da qualsiasi unita italiana con una
Linea di Vista libera sull’unita in
movimento



< se si trovano in Pianura e qualsiasi
unita italiana si trova entro 2
esagoni con una Linea di Vista libera
sull’unita.

< se si trovano in qualsiasi terreno
oltre che Pianura e qualsiasi unita
italiana si trova adiacente.

Le unita nascoste non possono essere

bersagliate dall’artiglieria se non sono

ancora state rivelate.

Le unita nascoste hanno 3 PM e non

sono soggette all’Ordine del prorpio

Rub.

9.1.3. Cavalleria

La cavalleria pud caricare se entra in
mischia dopo essersi mossa in pianura
(soltanto) di almeno un esagono. In
questo caso ottiene un bonus di +1 al
MTD in mischia.

La cavalleria non puo mai fare Fuoco.

9.1.4. Carchidio

Il giocatore italiano riceve la pedina
Francesco Carchidio dei Malavolti.
Dopo ogni mischia in cui & coinvolta la
cavalleria Cheren I'ltaliano pud giocare
questa pedina per ritirare il dado della
mischia. La pedina é tolta dal gioco
e si considera come un Comandante
eliminato per le condizioni di vittoria.

9.1.5. Condizioni di Vittoria
Il giocatore italiano deve conquistare
tutti gli esagoni di Cassala entro la

fine della partita. 1l Derviscio deve
impedire la conquista di Cassala
oppure eliminare sei pedine italiane
(unita o Comandanti).

9.2. Tucruf, 3 aprile 1896

In questo scenario si utilizzano le
seguenti unita:

Italiani. Gli ltaliani sono comandati dal
colonnello Stevani e hanno una sola
formazione, la Colonna Stevani.

La Colonna Stevani & composta da
I, Il (due pedine) VI (due pedine),
VIl (due pedine), VIII battaglione
coloniale, 2 batterie di artiglieria e la
banda Cassala.

Dervisci. Il giocatore derviscio prende
7 fucilieri, 4 lanceri, 3 cavallerie e 3
civili, mette tutte queste unita in un
tazza opaca e ne pesca casualmente 14.

9.2.1. Piazzamento iniziale

Il giocatore italiano piazza per primo
in Cassala o negli esagoni adiacenti.

Le unita dervisce pescate, piu I’emiro
Osman Digna sono piazzate sulla
mappa sul lato nascosto (quello con
la bandiera). Almeno 6 devono essere
piazzate negli esagoni di Tucruf o
adiacenti a Tucruf e almeno 6 nel resto
della mappa.

Le unita adiacenti
considerate
Interno.

a Tucruf
parte del

sono

essere Rub

Il Derviscio piazza le sue unita nascoste
e queste seguono la regola 9.1.2.

Il giocatore con l'iniziativa é I'ltaliano
e ogni turno pud decidere se attivare
per primo o per secondo.

9.2.2. Cavalleria

La cavalleria derviscia pud caricare se
entra in mischia dopo essersi mossa
in pianura (soltanto) di almeno un
esagono. In questo caso ottiene un
bonus di +1 al MTD in mischia.

9.2.3. Artiglieria

Negli esagoni di Tucruf i Dervisci
avevano costruito delle trincee,
pertanto I'artiglieria italiana subisce un
MTD di -2 (invece di -1) quando spara
in un esagono di Tucruf.

9.2.4. Zeriba

1l Derviscio non ha
b penalita quando spara
attraverso la Zeriba da
un esagono di Tucruf.

9.2.5. Cassala
Le unita dervisce non possono mai
entrare neglie sagoni di Cassala.

9.2.6. Condizioni di Vittoria

Il giocatore italiano deve controllare
tutti gli esagoni di Tucruf entro la
fine della partita. 1l Derviscio deve
impedire la conquista di Tucruf oppure
eliminare sei pedine italiane (unita o
Comandanti).
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