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L'UNICA RIVISTA ATTUAIMENTE IN COMMERCIO CHE IN OGNI NUMERO CONTIENE UN
GIOCO DI SIMULAZIONE COMPLETO PROGETTATO DAT PIU! QUALIFICATI ESPERTI A
MERICANI.

IN OGNI NUMERO RECENSIONI BREVI ED ESAMI APPROFONDITI DELLE NOVITA' PIU!

INTERESSANTI APPARSE NEGLI STATI UNITI ED IN GRAN BRETAGNA.

The Wargamer & in vendita presso i negozi specializzati di tutta Italia
o direttamente presso l'importatore al prezzo di L.12000 la copia.

Abbonamento annuale (6 numeri) L.60000 pagabile mediante vaglia postale
0 assegno non trasferibile inviato all'importatore.

Guido Dace

. \ Importatore esclusivo per I Italia
L PEOPLE'S WAR GAMES
WORLD WIDE WARGAMER

Vie C. COLOMBO 31 10129 TORINO
TEL. OIf 501558

WORLD WIDE

WARGAMERS

Una simulazione della celebre "Battaglia dei Tre
Imperatori" che mantiene il giuste equilibrio tra
glocabilith e realismo storico.

Le regole tengono conto di morale delle
unitd e delle armate,capacita di coman
do,marce forzate,combattimento a fuo

co ed in mischia,ecec.,riuscendo perd

a fornire un gioco che pud essere con
cluso nel corso di una serata.

I1 gioco viene fornito in busta,completo
di traduzione italiana a L.18000

NAPOLEON at
_AUSTERLITE,

A RICHIESTA VIENE INVIATO GRATUITA
MENTE IL CATALOGO COMPLETO DEI GIQ
CHI DISPONIBILI
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Cari Amici,
visto che Guido rifiuta categoricamente di compilare queste righe intro-

duttive (era il suo "turno", ma ultimamente mi sembra che pensi pil alla fidanzata
che a WAR) tocca di nuovo a me il ... grato compito ; ma vengono lette queste righe?

Vi avevo dunque lasciati con il n°3 piangendo miseria e scongiurandovi di non abban-
donareci ; da allora anche Roberto sul n°4 si era gettato ai vostri piedi singhiozzan-
do (per la cronaca la mamma non 1'ho ancora venduta ... ma sto vagliando le offerte)
mentre Fros (subentrato ai vecchi ... padri fondatori che ci hanno lasciato) era sta-
to molto pild ottimista. Da allora abbiamo perd avuto modo di verificare alcune cose @
gli "abbonati"sono infatti rimasti pressoché costanti,con un piccolo aumento di qual-
che unita, mentre sono cresciuti notevolmente coloro che acquistano la rivista diret-
tamente nei negozi specializzati; perché ? forse perché molti di voi non “desiderano"
far parte del Club 3M (anche se questo serve solo come pretesto per poter continuare
a stampare in questo modo), ma soprattutto perché forse noi abbiamo avuto ... poco
riguardo per i nostri "abbonati". Non vorrei essereperd frainteso !?! Il fatto & che
noi abbiamo sempre considerato i nostri "abbonati' come degli amici e "soci" in una
impresa abbastanza ardua ; noi e¢i abbiamo messo il lavoro manuale ed il necessario
supporto tecnico-grafico e loro ci hanno sostenuto con il loro "obolo" e la loro col-
laborazione. Il tutto per poter mantenere aperto l'unico canale specializzato in ma-
teria di wargames ... prodotto in Italia 3 e Vorrei anche aggiungere senza falsa mo-
deétia che WAR si sta portando al livello delle sue pit famose sorelle ; ormai il ve-
ro nostro handicap & dato dalla qualitd della stampa ... ma quando raggiungeremo le
2000 copie per numero vedrete che non resteremo certo indietro !!! (Illusione... dol-
ce chimera sei tuuuu ...). Ad ogni modo stiamo metitendo a punto una serie di iniziati-
ve tese ad "invogliare" un maggior numero di appassionati ad abbonarsi a WAR ; questo
ci permeiterebbe una migliore progrmmazione del nostro lavoro, prezzi inferiori per la
stampa (attualmente ci tocca farci fare ogni volta un nuovo preventivo perché non sap-
piamo mai se riusciremo a raggranellare la somma necessaria per pagare il tipografo e
ese messuno di noi vuole pid rimetterci !!) , risparmi notevoli sulle spese postali
(con la formula dell'abbonamento postale, per la quale perd oceorre un minimo di co-
pie per ogni numero), ecc. Fortunatamente & divenuto costante e sostanzioso (si parla
sempre di ... cifre al nostro umile livello) l'appoggio degli inserzionisti, senza i
quali, sia ben chiaro, questo numero non sarebbe stato probabilmente ancora pubtlica-
to ; grazie a loro ed alle copie che molti negozi specializzati continvano a richie-
derci possiamo finalmente dire che anche per quest'anno riusciremo a mantenere il no-
stro impegno ; speriamo anche di poter fare una ... piccola sorpresa agli abbonati
gia con il prossimo numero +« E con questo augurio vi saluto e, sperando che
abbiate gid ripreso tutti le vostre attivita ..."wargamistiche", vi lascio alla lettu-

di questo numero di WAR. Ciao a tutti ! .
Pietro
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BATTLES

¥ Speszate le lance, balenerone le spade, e
preste avreste viste i cavalieri piegarsi
ceme spighe mature. Tutti i cempagni della
Tavela Retenda erane morti, salve Re Artd,
Lucane il Ceppiere, Keu il Siniscalce, Dedi
nel il Selvaggie e Giflet,."

("La merte di Artd", da I Remanszi della Ta-
vola Retenda).

Tra i grandi successi della SPL un peste
di prime piane leo meritane i quadrigame, ca
ratterizzati dal fatte di presentare gquat—
tre battaglie di una stessa guerra, e di un
simile periede sterice, in un'unica ocenfezi
one, Le regole di base sene le stease per a

gauna delle quadrilegiej cambiano le situa-
zioni particelari di egni battaglia. Pur-
troppe questi giechi, depe 1l fallimente
della SPI, sene quasi sicuramente destina-
ti a scemparire, per cui i fertunati che
pessiedene "30 Years War", e "Crimean War",
0 "Hedieval Battles" me 1li tengene dben cari
In particelare il beardgame dedicate al
medieeve presenta quattre batiaglie veramen
te interessanti dal punte di vista steriee:
King Arthur, la mitica battaglia cembattuta
tra Salisbury e Stenehenge da Re Artiu cen~
$re il figlie e fratellastre Merdred; Rebe-
rt at Banneokburn, la grande vitteria di
Rebert Bruce che sanci 1'indipendenza degli
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scozzesi; The Black Prince, un altre capola
voro tattico di Edoarde 3° nella guerra dei
Cente Annij Tamburlaine the Great, il trien
fo dei tartari sugli ettemani.

Quattro battaglie molto diverse, per leca
ziene e personaggi impegnati, ma accummate
dal sistema di combattimente medieevale (
nen esageratamente vario, in verita), e dal
le regole cemuni., I counters si dividene in
tre gruppis

Robert
Bruce

i cemandanti, cen ripertate il
neme del principe e del guerriere. Sene im

pertanti per recuperare le truppe demeraliz
zate e nelle scentroe di Stenehenge si pos—

sene affroentare in singolar tenzene;

Serbs
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wita
nermali di fanteria, di arcieri e cavalle-
ria leggeras;

Lancaster
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gresse unita di fanteria o di
cavalleria pesante (feudale e nen); gueste
ultime pedine sene doppie (eccupane due o83
geni). Il sistema di combattimente & vera-
mente ingegnose e divertente; vi sene diver
se fasi, la prima delle quali & il recupero
delle unita in retta, per ripertarle spedi-
tamente nel cuore della mischiaj poi ¢'d il
movimento delle truppe che nen & state pos—
sibile aiutare cen l'incitamente dei ceman
danti (quest'unltimi sembrane in gran nume-
re, ma quande vedrete le vostre fanterie
prendere velocemente il largo, vi accerge-
rete che i principi, per quante nobili Bia
no, nen possono essere ovunque ). Finalmen-
te il giocatore in fase pud muovere le pe-
dine integre (i precedenti movimenti erane
#imultanei); indi ecce la riseluziene de—
gli attacchi a distanza (arcieri e bale-
strieri), pure queste simulianes. Si arri-
va finalmente al combattimento cerps a cor
po, ma attenzione: il giocatere non in fa—
se pud centrattaccare cen quelle unita u-
scite indenni dagli attacchi del nemiceo!
Oltre ai counters rappresentanti unita
militari (veramente splendidi, con simbe-
1li di spade, mcudi e archi, cen dei coleri
molto azzeccati), Vi sono guelli da usare
durante lo svolgimente delle partite: ca—

rica di eavalleria, livelli di rotta, ecc.

Charge 1 2 3 4

Durante il combattimente =i consultano due
tabelle per determinare se un assalto cor
po a corpo, o un lancie di frecce, hanne a
vuto gqualche esite. La prima c¢i dice sme
un attacce cavalleria pesante (p. es.) &
riuscite a mettere in difficoltd una pedi-
na di fanteria leggera; se l'esito & stato
positive per l'attaccante si passa a con-—
trollare cen un tire di dado (prima ne so-
no stati usati due) il morale dell'unita
che si difendeva; naturalmente il morale
& pih saldeo nelle truppe scelte o tra i ca
valieri feudali, mentre le soldataglie raf
fazzonate (molte' volte contrs la propria
volonti) al primo volar di teste e braccia
cominciano a volgere il vise verso il bor-
do del campo di battaglia. Nen c'® elimina
ziene diretta: ogni unita pud sopportare
fine a quatiro punti di rotta, dopodiché &
eliminata. I risultati di rotta possenc au
mentare sia a causa di aliri combattimenti
gsia se le unita in fuga nen riescone
a seguire esattamente (ciod senza deviazip
ni) la linea di ritirata, che deve portare
verso un bordo esatto della mappa.
Esaminiamo le gquattro battaglie una per
una, cominciando dalla mia preferita (opi-
nione puramente personale): )

THE BLACK PRINCE

La mappa rappresenta la pianura (con
alouni dislivelli di terreno) presso il
fiume Najarilla, in Spagna. L'inglese, co-
me si nota bene dalle sovraimpressioni sul
la mappa, & meno forte numericamente, ma
le pedine hanne tutte un morale A o B (il
massimo)j queste fatte, unite alla pessibi-
lita per gli arcieri di cambiare assette di
combattimente (passare dall'arce alla spada

e scudo)-in qualsiasi momente della fase di
movimente, permette al "Principe Nero™ del-
la situaziene di impestare la partita con
molta calma: l'inglese pud aspettare l'av-
versarie, ma anche passare veleocemente all'
attacce, sfruttande i tiri di sbarramente
degli arcieri e la poderosa cavalleria (
quesi'uliima, all'inizio del gioco, pud es-
sere trasformata in fanteria, per meglie ap
poggiare i'tiratori; consiglie, perd, di la
sciare in riserva un paie di pedine di ca~




valieri pesanti, sia per bloccare eventuali
tentativi di aggiramento da parte dei casti
gliani, sia per poter effettuare delle mici
diali cariche, che potrebbere spezzare la
rwuwmammmﬁllawawew%wh
deve riuscire a sfruttare la superioriti nu
merica, allungande il fronte, usande le ve.
loci unitd leggere castigliane, che posseno
sia colpire a distanza, sia ingaggiare il
corpo a corpo nelle stesso turnoe, E!' meglio
(finchd 3 possibile) tenere nelle retrevie
le unitd con morale E:; abbandonano subito e
alla fine soneo solo punti persi. La chiave
per una pessibile vittoria spagnola & nelle
pedine francesi, veramente forti e combatti
ve: bisogna usarle con accortezza, magari
per dare la spallata decisiva ad una linea
inglese molto allungata e percid cen qual-
che punte debole. In ogni case & importante
per Enrico il Bastardo non perdersi d'animo
depe le prime perdite: le condizioni di vii
toria obbligano 1l'inglese ad avere almeno
20 punti vittoria di differenza (e se 1i de
ve sudare!).

Dalle pianure della Spagna alle paludi
della Scozia meridionale:

ROBERT AT BANNOCKBURN

la grande vittoria dei picchieri
scozzesi sull'esercito inglese. I picchieri
(schilirom) sone la grande arma in mane al

giocatore scozzese:
Roter
wen HAH

cambiare formazione in qualsiasi momento
della loro fase di movimento, passandoe dal-
l'ordine chiuso (counter normale) a quelle
aperto (counter doppio), o viceversa. In
formazione chiusa sono micidiali nel combat
timento ravvicinato, ma sono molto esposti
al tiro degli archi lunghi inglesi. Tocca
al comandante giostare cen avvedutezza con
le varie formazioni, cercando di sfruttare
al massimo la situazione in cui si irevano
le fanterie inglesis

queste pedine possenc

Yorkshire Yorkshire
DISORGANIZED
L6-C L-3-D

disorganizzate nella
palude, con grossi problemi di riorganizza
zione, Ai fieri montanari scozzesi il com-
pito di lanciarsi velocemente sul nemico

0

in difficolta, stando ben attento a non in
cappare nei tiratori, che proteggono il le
nto "risveglio" inglese (che deve sperare
nella dea bendata, in quanto & il tiro del
dado che decide la messa in azione degli
uomini d'arme). Bventualmente i baldi ar~
cieri scozzesi, adeguatamente forniti di
arco lungo, appoggiati dalla cavalleria ap
piedata potranno bloccare i "colleghi" in-
glesi, in modo da permettere agli schiltre
ms di proiettarsi in avanti. Anche in que-
sto sconiro sono due i problemi che si pon
gono ai contendenti: usare i cavalieri in
modo normale o appiedati (fatta una scelta
non si torna indietro...); tenere il com—
battimento a distanza o cercare il corpo a
corpo? Io sono del parere che un muro di
abili arcieri che si spostano velocemente
avnti e indietro (nei limiti del pomsibile
protetti da fanterie dal saldo morale, con
una piccola riserva di cavalleria pronta a
tappare le falle o ad aggirare il nemico,
sia (quasi) sempre la soluzione pid effica
ce in queste battaglie medioevali, che mi
ricordano le partite di calcio paesanes "
Falla in avanti e pedalare!”,

TAMBURLAINE THE GREAT

Spostiamoci ad Angora, in Asia Minore, tea
tro del trienfo di Tamerlano nel 1.402.
Alcuni "esperti" di guerre antiche mi ha
nne riferite che guesta ricostruzione SPI
non & molte storieca, in quanto la batta—
glia ebbe uno svolgimento diverso e le for
ze in campo vedevano un neito vantaggie nu.
merice degli Ottomani, che perd Tamerlane
cestrinse ad arrivare stanchi ed assetati
ai pozzi, poi con le sue fresche truppe ne
mend gran strage. In ogni caso il gioce @
divertente, con un terreno pieno di disli-
vellii, Tamerlano deve attaccare perchd &
superiore e perchd® le condizioni di vitte-
ria esigono un certo numero minime di pun-
tie. Qui & essenziale non ammucchiare le u~
nita, per permetiere agli sbandati di tre-—
vare le linee di ritirata, in quante c'é
1'avanzata dope il combattimente e percid
& facile trovarsi con i soldati in rotta
circondati dai nemici urlanti e galvanizza
ti. Gli Ottemani hanno due pedine doppie di
carri, che possone servire in difesa, per

Wagons Hagon




spezzare il ritme dell'avanzata avversaria
(certo che per usare muli e carretti bise—
gna proprio essere ridetti alle strette...)
mentre gli indiani, alleati dei tartari,
hanne gli elefanti... lasciate perdere, u
sate uomini e cavalli, ma nen fidatevi de-
€li animali esotici, sene ireppe imprevedi
bili!

KING ARTHUR

E arriviame ad Excalibur, e meglie King
Arthur. Re Artd, nella sua ultima batiaglis
si trova di frente il figlio e fratella~
stro Mordred alla guida dei britanni ribel
li, rinforzati da tutti i pagani presenti
in quell'epoca nell'isola britannicas scez
zési, sasseni, irlandesi (ma dov'era S. Pa
trizie?) e pitti (malignamente armati di
frecce velenose). In pid questa gente ha
anche 1'appeggie delle pietre e« dell'alta~
re di Stonehenge, che aumentano la ferza
del merale alle pedine pagane sevrappeste
(3 1'ultimo sussulte degli antichi drwidi,
presto soppiantati dai menaeci cristiani).
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A parte le solite botie da orbi che si dan
no le schiere centrapposte (i sasseni pos—
sono anche formare i muri di scudi per me-
glio resistere ai formidabili attacchi dei
Cavalieri della Tavola Rotonda); a parte i
soliti arceri e frombolieri (meno efficaci
che negli altri giechi, sia perchd non e~
sistono archi lunghi, sia pex le cerazze
dei cavalieri), si pessono fare i duelli
individuali tra i cavalieri di nobile stir
pe. Per risolvere il combattimento si usa~
no delle speciali pedine che riportano: le
zene del corpo che si vogliono attaccare o
difendere. I perfidissimi pagani possone:
1) colpire le gzampe dei cavallis rifiutar-
8i di accettare la resa di un avversario;
rifiutare una sfida a singolar tenzone; i-
nutile dire che gueste azioni sene preibi-
te agli enesii campieni cristiani. Del res
to, se leggete i romanzi del cicle della
Tavela Rotenda, scepriret®» che i buoni se-
ne buoni sine a essere stuocheveli, i cat-
tivi sene cattivi all'ennesima petensa, an
che se a volte sene giustificati da queste
parele; — Si, era subdele, diseneste, cru-
deles, ma era sempre une dei pid grandi ca-
valieri della sua terral~, Nel giece il
buen Arid ha schiere mene numerese a suei
ordini, ma di pid sicure affidamente; in
pit la pedina dei compagni della Tavela Re
tonda & fertissima, capace di spezzare o-
gni resistenza. Gli alleati hanno un eser-
¢ito i cui cempenenti hanne veleocita diver
se: attenti a nen separarli, e a lasciare
buchi nelle schieramente (tra 1l'altire i
britanni fedeli sone pericolesamente velo-

ci); non contate troppe sul mure di scudi
dei sassenis

Saxons

Saxoms
== b & 3
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& forte, ma i soldati hanne
un morale certamente nen eccezionale, per
cui vanne sempre appoggiati, magari dai
"velenosi” pittie.

In cenclusione: se amate i giochi medioe
vali; se amate le simulazioni veloci e di-
vertenti; se preferite regole interessanti
ma non maniacali ¢ se vedete su uno scaffa
le di qualsia®i negozio "Great Medieval
Battles"... non indugiate, correreste il
rischio di farvelo soffiare all'ultimo i-
stante!

FABRIZIO CERNAZ A
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Torngo d@ wargames senza.limiti di tempo ed a soggetto libero.
Le'lscrlzloni possono essere fatte in qualsiasi momento; la quota di adesione
% 3i £, 2.000 e da diritto a ricevere la tessera, il regolamento e la schede

Per le prime 10 partite.

Si invitgno all'iscrizione i soli giocatori veramente appassionati; nell'in-
teresse di tutti verranno infatti allontanati permanentemente i soci irrispet-

tosi del regolamento.

' Vi avevo lasciati il numero scorso con
alcune domande, ed anche se non ho ricevu-
to quella ... montagna di risposte che ri-
chiedevo, tuttavia molti di voi mi hanno
inviato il loro parere ed anche alcune pro-
poste interessanti. In conclusione , il
NOTIZTARIO DEL TORNEO MASTERS si fari e sa-
r3d dedicato a notizie, ricerche e scambi di
idee fra gli iscritti. I1 1° numero conter-
ra l'elenco aggiornato degli iscritti ed i
loro indirizzi, oltre alle nuove norme che
regoleranno il Torneo dal 1983 in poi. I mu
meri successivi saranno inviati invece solo
a coloro vi si abboneranno entro il mese di
febbraio. Tutti gli iscritti inoltre, ad e-
sclusione di coloro che sono entrati nel
1982, dovranno rinnovare annualmente le lo-
ro tesdsere ; 1ls cifra richiesta sara irri-
soria(500 o 1000 lire) ma il "servizio" sa-
ra2 molto importante per sapere quali e quan
ti sono i giocatori "attivi".
Parallelamente al NOTIZIARIO nascerd an-
che il BOLLETTINO DI GUERRA, dedicato ini-
zialmente ai soli iscritti, su cui si svol-~
geranno giochi di gruppo e/o partite alla
cieca, dove ciod sarid necessario l'aiuto di
un arbitro. Se ne riparlerd pid avanti!
Parliamo un po! adesso dei principali or-
ganismi internagionali che vi avevo ... an-
ticipato nel numero scorso @
AR EsAe (Avalon Reliability Experience Abi
1ity) ; & condotto direttamente dall'Avalon
Hill ed & basato ESCLUSIVAMENTE sui suoi
wargames, Per iscriversi occorre inviarne
richiesta alla A.H.GAME COMPANY (4517 Har-
ford road - Baltimore - MD 21214 - USA)
unitamente alla somma di 5 dollari. Riceve-
rete le regole, la tessera ed un foglio di
schede per le partite.
AHIKS (Avalon Hill Intercontinental Krieg-
spiel Society) nata all'ombra dell'A.H. ma
passata poi in forma indipendente. Dedica-
ta al gioco postale fra adulti (1'etd mini-
ma accettata & di 21 anni) & forse la pil
seria organiszazione del genere, ed io con-
siglio a tutti i veri appassionati di iseri
versi senz'altro 3 per farlo occorre richie

o

dere gli appositi moduli alla segreteria re
gionale (Mr.Alan D.W.White , 77 Brackley
Road, Hazlemere, High Wycombe, Bucks
HP 15 TEY -ENGLAND ) magari facendo il mie
nome., Si rispediranno poi i moduli unita-
mente alla quota di iscrizione (2 sterline)
ed alla quota annuale (5 sterline). Nel cor
8o dell'anno si riceveranno i 4-5 bolletti-
ni con articoli, richieste ed offerie di ay
versari , ecc 3 1'AHIKS fornisce anche gra-
tuitamente le schede computerizzate che so-
stituiscono 1'uso del dado (e che vengono
automaticamente controllate dall'elabora-
tore al termine delle partite ... per impe-
dire gli imbrogli). Se c'& qualche interes-
sato fra 1 18 ed i 21 anni & bene che scri-
va direttamente a me per una eventuale pre-
sentazione (sono "giustamente® molto pigno-
1i e severi nelle selezioni e nelle eventua
1i sanzioni) j & bene sapere almeno qualche
ruodimento di inglese.
WeAJR. (Wargamer Ability Rating) & 1l'ultimo
nato della serie (il nome & per puro case
simile alla nostra testata) ed 2 anche gquel
lo che richiede meno formalitds usa lo stes
so sistema di punteggi dell'A.R.E.A., con
1a sola differenza che sono ammessi tutti i
giochi e che i "classificati" sono per la
maggior parte inglesi (io per ora somo le
unico italiane iscritto). Notizie e classi-
fiche appaiono su tutti i numeri della ri-
vista THE WARGAMER. Per iscriversi 2 suffi-
ciente farme richiesta a W.A.R. c/o Peter
Hatton ( 63 Sumatra Road , London NW6 1PT
ENGLAND) allegando 1 sterlina (o 1'equiva-
lente in coupons postali internazionali).
Concludo invitando futti gli iscritti
gia esistenti in Italla ed a me ancora sco-
nosciuti a contattarmi per eventuali ...
scontri postali e non. Vi lascio allora con
1a nuova classifica del Torneo Masters,dal-
la quale si deduce che il Club 3M & stato a
lungo in ferie, e che presenta alcuni nomi
nuovi. Saluti a tutti !!! ‘

Pietro Cremona




CLASSIFICA GENERALE N°4 DEL TORNEO MASTERS - 31/8/82

Pos ~Prec- Tessera - Nominativo -~ Punti - TOT - VIN - PER - PAR - WD - AD ~
1 1 MO-060-E Quatrocchi Ilicio 166 11 10 1 (o] 4 8
2 2 MO-050~E Cremona Pietro 161 15 9 4 2 7 11
3 4 FO-062-E Bulgarelli Bruno 147 10 7 1 2 4 6
4 3 MI-081-M Magni Cristiano 144 8 8 0 0 5 1
5 5 M0-061-BE Raimondi Stefano 139 13 8 2 3 9 9
6 - RM-017-M Bovalino Roberto 136 5 5 0 0 3 2
i 8 PV-028-E Doria Alberto 131 11 8 2 1 7 3
8 6 GR-008-M Benato Marco 127 8 4 2 2 T 5
9 7 PV-004-E De Rysky Carlo 124 16 10 6 0 T 4

10 9 M0-059-M Carraro Paolo 122 8 5 3 0 5 7
11 12 MO-090-E Bavutti Giancarlo 115 11 7 4 0 6 9
12 - CH-079-M Meraviglia Giuliano 112 6 3 3 0] 4 2
13 13 M0-054-E Tagliazucchi Enrico 111 10 4 2 4 5 3
13 ~ T0-138-M Basile Mattia 111 5 2 (4] 3 3 1
15 - BL-038-M Merola Francesco 109 5 2 2 1 4 2
15 10 GR-056-M Papini Lorenzo 109 5 3 2 o) 5 3
17 - FE.027-M Ferrari Marco 105 6 3 3 0 2 4
18 ~ TO0-033-E Camerlo Riccardo 102 10 3 4 3 4 2
18 11 MO-075-E Tremazzi Claudio 102 11 6 5 V] 8 5
20 14 PV-031-E Castagnola Leonardo 99 20 5 13 2 6 4

NOTA 1 questa classifica & limitata ai primi giocatori con almemo 5 partite all'attive ; si
rende noto tuttavia che nel prossimo numero si terrd conto dei soli giocatori con al-
meno 6 partites nel numero successivo di quelli con almeno 7 partite 3 e cosi via fino
a che si terra conto dei soli giocatori "Esperti" (ciod con almeno 10 partite).

POS = Attuale posizione in classifica PER = Numero di partite perse

PREC= Posizione nell'ultima classifica PAR = Numero di partite pareggiate o nulle
TOT = Numero totale di partite giocate WD = Wargames diversi giocati )

VIN = Numero di partite vinte AD = Avversari diversi incontrati

RAPPL . LE IMMAGINI-UNNERSO
0‘; SILVIO CADELO :
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’ WORLD WIDE \

WARGAMERS

Una gradita novita per i giocatori ita-
liani : viene infatti distribuita final-
mente anche nel nostro paese la produzio-
ne World Wide Wargamers ( WWW ), una "dit-
ta" inglese che da alcuni anni si & fatta
rapidamente largo nel mondo dei wargames.,

Ho messo il nome DITTA fra virgolette
perché in realtd tutto comincid con la
pubblicazione della rivista THE WARGAMER
(dedicata agli appassionati inglesi) che
in s0li 3 anni ebbe perd un autentico
BOOM anche negli USA. La ragione di questo
successo & semplice : ogni numero della ri-
vista contiene infatti un gioco di simula-
zione completo (come Strategy and Tactics
della SPI) mentre gli articoli sono dedi-
cati a recensioni, commenti, partite gio-
cate 0 «ee curiosita sull'intero mondo del
wargame,

Come dicevo all'inizio, anche noi italia
ni potremo disporre in breve tempo di tut-
ti i giochi WWW, importati da Guido Pace
di Torino che ne sta curando anche la tra-
duzione (vedere annuncio in altra pagina).

Di tutti i wargames prodotii ho scelto
NAPOLEON AT AUSTERLITZ per un primo commen-
to, sia perché l‘'argomento mi interessava
personalmente, poi perché il gioco contie-
ne molte delle caratteristiche della produ-~
zione WWW ed infine perché & l'unico, al
momento in cui scrivo, di cui & gia pronta
la traduzione in italiano ;3 vi dird anzi
che, visti certi “obbrobri" che mi sono ca~
pitati fra le mani tempo addietro (fatti
spesso "a senso™... ma che purtroppo molte
volte ... non venivano imbroccati proprio
nelle regole pil "delicate"), ho subito
fatto un controllo e devo dire che la tra-
duzione mi & sembrata buona : peccato so-
lamente che sia stata esclusa la parte sto-
rica 3 alcune abbreviazioni sono poi state
modificate sulla Tabella dei Combattimenti,
ma per chi legge solo 1'italiano questo
non 3 affatto un problema.

Per coloro che non conoscono l'inglese
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riassumerd in poche righe gli antefatti
storici che portarono alla battaglia di
Austerlitz, poi passeremo ad un commento
della simulazione vera e propria.

Siamo nel 1805 .; Napoleone e La Grande
Armée sono accampati a Boulogne, minaoccian-
cgsi uno sbarco in Inghilterra. Si forma la
3 Coalizione contro Napoleone e la Francia
con gli austriaci ed i Russi (finanziati dal
1'Inghilterra) che si preparano alla guerra
nell'Buropa Centrale ; anche i prussiani so
ne in fermento, ma ancora indeoisi.

Ed ecco il "miracolo" di Napoleone j con
marce forzate econdotte in maniera esemplare
le truppe della Grande Armée penetrano in
territorio nemico, circondano la fortezza
di Ulm (dove 2 rimasta imbottigliata 1'ar-
mata austriaca del Gen.MacK ) ed il 20 otto
bre la conguistano.

Per avere un'idea della velociti dei fran
cesi basterd dire che il 1° Corpo d'armata
(Bernadotte) marcid dal 25 settembre al 15
ottobre ad una velocita media 4i cireca 17
chilometri al giorno (a piedi ed in territo ‘
rio nemico), ciod alla stessa velocitd del- {
la 10° Divisione Panzer di Guderian nel !
1940, durante la campagna di Dunkerque !!!

Caduta Ulm i francesi si spinsero subite
in direzione di Vienna, abbandonata dagli
austriaci e dichiarata “citta aperta", in
una specie di ... corsa contro le armate
russe, guidate dal generale Kutusov €,.¢s
purtroppo per lero, anche dallo Zar Ales-
sandro in persona. Con la Prussia ancora
in attesa di un piccolo cedimento d=i fran-
cesi per intervenire alle loro spalle, con
le armate austriache degli arciduchi Carlo
e Giovanni in arrivo da Innsbruck, con Fer-
dinando in arrive da Praga e con il grosso
dell'esercito alleato di fronte a lui, Na-
poleone si trovava proprio ... nella tana
del lupe : la sua unica speranza era, come
al solito, quella di attirare in battaglia



un esercito per volia e ... batterlo rapida
mente per rivolgersi poi contro gli altri.

Con una memorabile serie di false tratta-
tive (i parlamentari russi videro eserciti
"quasi" sull'orlo dell'esaurimento psico-fi
sico; ufficiali che parlavano di armistizio
"quasi" come fosse la loro ulitima speranzaj
cavalli "quasi" rovinati dalle lunghe marcej
NON VIDERO perd Napoleone, che gi si irova
va sulle alture del Pratzen a studiare il
"guo" terreno di battaglia) il generalissi-
mo francese indusse praticamente lo Zar al-
1toffensiava : la battaglia inizid verso le
ore 8,30 del 2 dicembre 1805. Come sia fini
ta lo sappiamo tutti !!!

Con NAPOLEON AT AUSTERLITZ potremo perd
provare a ... cambiare il corso degli even-
ti od a sancirne 1l'ineluttabilita.,

Vediamo dunque le caratteristiche del
gioco
A - I COMPONENTI

L& MAPPA : gli “aficionados" della SPI
o della GDW probabilmente storceranno un po
il naso : ansiché i soliti colori "stilisz-
zati" per i diversi tipi di terremo su un
fondo neutro qui abbiamo infatti una mappa
"dipinta" su cui sono stati disegnati in
prospettiva case, alberi, ponti, ecc., men-
tre il resto del terreno & differenziato da
colori marcati (NOTA : questa & una caratte
ristica comune alla pii recente produzione
della WWW). I1 mio parere personale 2 .e»
"tiepido" ; la mappa mi piace, le pedine si
leggono bene su di essa, ma ... in definiti
va non ne sono del tutte entusiasta 3 ma
forse & solo una questione di abitudine.

LE PEDINE : sono ottime (tutta la pro-
duzione WWW & su questo standard elevato)
ben tagliate e soprattutto ben ... centra-
te (senza numeri o nomi o colori tagliati).
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Le .unit3 sono rappresentate con la silouet-
te di fanti, cavalieri (normali e cosacchi)
e cannoni , e con un "berretto" da marescial
lo per 1 comandanti. Napoleone & raffigura-
to invece a mezzo busto. Tutte le pedine so
no stampate anche sul retro, a colori inver
titi, per indicare un eventuale stato di di

o

sorganizzazione. Sul retro di Napoleone c'ée
il corpo del Grande Uomo in posizione da ..
"Ei fu,siccome immobile, dato il mortal re-
spiro.." accompagnato dalla ben nota parola
resa famosa da Cambronne : insomma, se si &
costretti a girare questo segnalino ... &
la fine per i francesi.

LIBRETTO D'ISTRUZIONI : in inglese, con
traduzione in italiano e fogli separati per
le varie tabelle.

B - LE REGOLE

I1 movimento delle unitad & regolato dai
soliti MP (Punti @i Movimento) ed il terre-
no "costa™ in maniera diversa a seconda del
le sue caratteristiche.

Vi sono 3 tipi di 20C (Zona di Controlle)
tipo "A" ( i tre esagoni sul "fronte" della
unitd), tipo "B" (gli altri 3 esagoni) e ti
po "C" (i 6 esagoni adiacenti ad unita &i-
sorganizzate) che influiscono sul movimento
(In & ¢i si ferma, in B e C si pagano MP ad
dizionali) e sul combattimento (le unita
possono attaccare solo nemici che si trova-
no nella loro ZOC di tipo A).

La sequenza di gioco & la seguente @

1 - Fase di recupero (di umita in rotta o
disperse)

2 - Movimento

3 - Puoco difensivo (per le umitd del gio-
catore NON di fase)

4 - Puoco offensivo (per le unita del gio-
catore di fase). -

5 = Corpo a corpo. \ :
Tutte le unitd che subiscono perdite per
DUE O PIU' PP (Punti di Forza) sono inoltre
costrette ad effettuare un controllo del mo

rale. o

Ltartiglieria pud sparare fino a guattro
esagoni di distanza, purché la' linea di ti-
ro sia sgombra, perd l'effetto dei colpi ca
la al crescere della distanza. _

I1 combattimento ha regole -interessanti
che si avvicinano un po' . a quelle classiche
dei wargames tridimensionali, in guanto si
deve tener conto del terreno, del morale,
del tipo di bersaglie,-delle azioni effet-
tuate (carica, tiri d'infilata,attacchi ai
fianchi o sul retro,ecc.). Vi sono due ta-
belle per la risoluzione degli scontri




- una per il tiro da lontano, dove si con-
teggiano i PF che sparano effettivamente

-~ una per i combattimenti corpo a corpo,do-
ve si usano i soliti rapporti di forsza
(1a tabella va dall' 1 3 3 al 531 ).

Come risultato di un tiro o di un combatti-

mento si pud ottenere

a - si perde un certo numere di PF

b - viene ordinata una certa agzione
(ritirata, rotta, unitd disorganizzate o
un ... nulla di fatie).

La novita pilt grossa (gia applivata da WWW

al gioco FORWARD TO RICHMOND, sulla guerra

di secessione americana) & costituita perd

dal modb di conteggiare i PF delle unitd j

esse partone tutte a piena forza (cio? quel

la stampata sul contrassegno), perd nel cor
so dei combattimenti possono subire delle
perdite e quindi indebolirsi j invece di to
gliere dal campo le unitd colpite si usano
degli speciali contrassegni, com valori de-
orescenti di PP, da porre SOTTO le unitd

~ "indebolite™ j quando il loro valore scen—

dera sotio 1 PP, esse saranno eliminate.

Questo sistema ricorda un po' quello di
NAPOLEON della AH, dove le unitd (formate
da blocchetti di legno) stanno in piedi mo-
strando in alto il "lato" con il valore at-
tuale di combattimento.

8 [ 4 1
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I comandanti hanno un ruole fondamentale,
che & poi guello di "guidare™ le loro trup-
pe all'attacco o di mantenerle salde se ...
le cose cominciano ad a dare male. In pra-
tica essi hanne stampato un numero sul con-
{rassegno, il quale indica il lore "raggie
di comando® (in esagoni) ed anche il numero
massimo di unitid che possono essere da loro
fatte avanzare in ZOC nemica o im mischia 3
occorre inolire la loro presenza per facili
tare la riorganizzaszione di truppe in fuga
o in disordine.

Il morale delle truppe infine deve essere
mantenuto sufficientemente alto, durante la
battaglia, per non vedere improvvisamente
lo sfaldamento di un punto nevralgico dello
schieramento con effetti micidiali su tutto
il fronte (perché il memico pud prendere al
le spalle altre unitd); se & poi un intero
Corpo che viene demoralizzato & ... il di-
sastro, perché esso & costretto ad una imme

12)

diata ritirata verso i bordi della mappa,
con la sola possibilitd di difendersi da e-
ventuali (ma improbabili) attacchi nemici.
C ~ SCENARI E CONDIZIONI DI VITTORIA

Le regole prevedono an GIOCO CAMPAGNA di
18 twrni (durata prevista in 8-9 ore) e 3
SCENARI "ridotti" (cio2 con meno turni di
gloco, oppure con un numero inferiore dai
unitd o che usano solo una porzione della
mappa) di durata stimabile sulle normali
3-4 ore (i dati di tempo possono anche di-
minuire quande ci si & impratichiti un po!
con il sistema di gioco).

La vittoria va a chi otterra il maggior
nunmerc di VP (Punti Vittoria), i quali ven-
gono guadagnati, a seconda degli. scenari,
in base ai PF nemici distrutti ed a certi
esagoni speciali conguistati.

NOTA : lo schieramento iniziale & ... semi
"guidata%, nel senso ciod che le unitd ven-~
gono schierate a "gruppi" in certe aree od
in prossimita di certe localita, Devo con-
fessare che in questi casi io resto un po!
deluso perché ..., mi tecca andare a rintrac
ciare su qualche libro gli schieramenti e~
satti ;3 in altre parole io preferisco, nei
giochi a carattere operazionale, che mi ven
gano indicate sempre le posizioni storiche
di partenza delle unita. Ma forse i proget-—
tisti del gioco hanno voluto lasciarci un
po! pid "mano libera" per farci ottenere o-
gni volta delle "partenze" diverse, speri-
mentando piceoli spostamenti.

CONCLUSIONE

Non fard in questo articolo alcun commen-
to sulla strategia da usare 3 le poche par-
tite che ho gliocato mi sono servite piu ad
applicare le regole che non a studiare la
battaglia 3 mi limito allora semplicemente
a‘consigliare vivamente il gioco ai patiti
del periodo napoleonico ed atutti coloro
che desiderano sperimentare qualche nuovo
sistena.

Pietro Cremona
SCHEDA RIASSUNTIVA
TITOLO ¢ NAPOLEON AT AUSTERLITZ

PRODUTTORE : World Wide Wargamer (WWW)
PERIODO t 2 dicembre 1805

SCALA : Operazionale

MAPPA : Bsagoni di 400 metri
UNITA® .3 A livello di Armate
TEMPO s 1 turno = 30 minuti

TURNI - : da 8 a 18

DURATA 1t da 2 a 8 ore di giozo

DIFFICOLTA':s 6 (media)
VOTO s+ 7 (buono) A




A HOUS
DIVIDE

La GQuerra Civile Americana:
quattro anni di battaglie.
Ciascun turno di gloco rappre-
senta un mese della campagna.
I1 movimento avviene tramite

st rade, ferrovie, fiumi. Un
sistema di promozione, che si
verifica alla fine di ogni bat
taglia, permette l'introduzione
di truppe composte da veterani.
Un gioco strategico per due giocatori.
(Tradotto)

£. 35.000,= GD

. . . un gioco che vale senz'altro la pena di conoscere. "
Pietro Cremona - War

. . . A House Divided is a fun game ,.. I highly recommend it.
David Ritchie - Moves

This is the game I've beeen looking for ... It ds G-R-E-A-T! "
Don Lowry - -Campaign

it is brilliant. "

Keith Poulter - The Wargamer

a fun, absorbing game of strategical options and risk taking!
Stephen Loniewski - Moves -

an incredibly fun game ... A must-buy!"
Gerry Klug - Strategy & Tactics -
Titoli tradotti: Marits Merkur - The Fall of France - Agincourt -
Lobositz - Beda Fomm - 1940 - Prague - 1941 - Road to the Rhine -
Bar Lev - Red Star/White Fagle - A House Divided - Trenchfoot -

A richiesta si invia i1 catalogo illustrato.
NO —
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NUMERAZIONE MAPPE E PEDINE
DEI GIOCHI WATERLOO ED
HASTINGS DELLA NEW DZAL

Tutti coloro che hanno avu
to la possibilitd 4i »ro-
Vare a giocare "18 Giugno
1815 Waterloo" oppure w14
Ottobre 1066 Hastings"
Avranno senz'altro avuto
modo di apprezzare questi
ue boardgames "mostrani®
la New Deal & nata infat
1 a Pozzuoli): le pedine
Sono di ottima fattura, con
i disesni dei soldatini

in pose varie ed i loro
Colori morbidi e veramente
Piacevoli da ammirare
quando sono schierate in
Campo.

8 mappa ¢ stampata su un
robusto cartoncino ed an-
Che se la zgrafica non &
delle migliori la fattura
¢ Buperiore, secondo me,
2 quella di case impor—
tanti come GD¥ , SPI ecc.
Che forniscono le loro
uanpu su carta pesante
facilmente sozzetta a
piezhe e strapwi se non
Viene nrotobta a dovere.

I3l rerolamento & chiaro
€ dettagliato e 1'intro-~
duzione storica & utile a
Convincere gli acquirenti
che non si tratta del so—
lito giochino coi dadi, ma

una sirmulazione storica
Clo¢ di un gioco intelli-
Zente,

La sorpresa piu brutta co
Zlie perd al varco i gio-

Catori prima di comincia~
re le ostilitd: piazzare
in campo le pedine per

lo schieramento di parten
zg ‘comporta infatti una
lunga e penosa ricerca de
gli esagoni; il sistema di
coordlnate scelto dalla
New Deal & infatti del
tutto "originale": come
avrete notato, contrarige
mente al due sistemi ormai
universalmente usati (il
numerico SPI e 1l'alfa-nu-—
merico tipo AH) sono sta-
te infatti numerate le
COLONNE di esagoni (da

1 a 56) e le RIGHE (da
"a" a "tt")il che costrin
ge ad avere sempre a por-
tata di mano un righello
ver controllare 1l'allinea
mento onde rispettare gli
ilnecroci.

.Tutto ¢id non predispo~
ne certo l'animo ad una
piacevole partita, specie
Quando si ha poco tempo a
disposizione.

Vi propongo percid, una
numerazione parzialmente
diversa per zli esagoni
(al fine di sfruttare i
numeri e le lettere gia
stampati sulla manpa) e
la numerazione delle pe-
dine in ordine progressivo
essa sard valida per il
Zioco postale ed il tor-
neo Masters.

A -~ WATERLQO

1 — LA MAPPA

Ripetere la numeragzione
da 1 a 56 anche sul bor-

o

do inferiore della mappa

(scrivendola sulla fascia
bianca non esagonata) ed
eventualmenteanche sulla
linea centrale (all'altez
za della "v").

Leggere ora le lettere
in senso obliguo secondo
la direzione "dal basso-
sinistra verso l'alto-de~
stra",

Cosl facendo si manterran
no le lettere da "a"™ a "tt"
sulla prima colonna e si
dovranno aggiungere le
lettere da "hh" (proprio
sull'esagono con stampa~

0 il numero 56) a "dddaa"

ricordando 4i NON usare
le lettere j,k,w,x,y e
passando da "zz" ad "aaa"

e da "zzz" a "aaaa").

NOTA: essendo la carta
patinata sari buona norma
Jrattarla un po' prima di
scrivere con una gomma da
inchiostro.

Vi consiglio perd di non
grattare la superficie co
lorata per non farla
sbiadire.

(I1 tutto potrebbe essere
risolto anche da un pen-
narello indelebile a pun-
ta superfine tipo Schwan-
Stabilo)

Vediamo qualche esempio:
-I1 tetto del campanile
di Hougomont & in "d4-9"
~La wph di Panelotte &
in "41-43"

~Lt'ultime casa in basso di

Plancenoit & in "mhh-38".
2 - Ly PEDINE

Non so come la pensiate
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voi, ma a me secca sempre
perdere un sacco di tem-—
pover "legsere", pedina per
pedina, i nomi (o le nume-
razioni storiche) delle
unita: da tempo ormai mi
sono deciso a numerare tut
te le vpedine dei miei gio-
C¢hi, tanto pil che tali nu
merazioni sono anche uti-
lissime per 1l gioco po-
stale (pensate che sono
riuscito a convincere a
giocare in tal modo an-
che 1 miei avversari bri-
tammici, i quali hanno ri-
conosciuto che la sempli-
ficazione & notevole).

Non hamno fatto eccezio_
ne neppure le pedine del-
lz New Deal che sono sta-
te cosi numerate:

da 1 a 148 gli alleati

da 1 a 113 i francesi
basterd poi dividere le
unita in sacchettini
trasparenti 30 pezzi alla
volta (in ordine progres-—
sivo, per esempio da 1 &
27, da 28 a 62 ecc.per
gli alleati, ed in modo
simile per i francesi)
per risparmiare tempo al
momento di schierare le
truppe in campo.

Per la numerazione ho
seguito pari pari 1'ordi-
ne indicato alle pagine
16/17/18/19 del regola-
mento ottenendo cosi il
vantagzzlio di avere una nu-
merazione progressiva per
i gruppi d4i pedine che van
no nelle stesse zone.

Vediamo alcuni esempi:

ATLLEATT
- il 1°
il 3¢°
il 3¢
il 19
no 66
Wellington
— Blucher ha il n® 116
HOTA : per le pedine del
1% Corpo prussiano di
Ziethen ho usato 1l seguen
te ordine:

Rezt
Holl
LNW

Life

ha i1 n° 1
ha 11 n® 23
ha il n° 41
Guards ha 1l

-

ha 11 n® 100

- Jagzer (n® 134)-6°~70-120-7

190..240.280.290.40 Uss (n°
142)-5°Dr—- 4 batterie da 4

ed 1 batteria da 3 (n° 148)

FRANCEST

~ 11 1° Gr ha il n® 1

- il 12° Cor ha il n® 20

-~ il 20 legz ha il n® 63

~ il 5% Lanc ha il nv 83

- il 49 Cacc cavallo ha il
n® 105

l'unica artiglieria a ca
vallo da 4 punti ha il
ne 34 )

Napoleone ha 11 n® 113
Avete controllato?

Molto bene.

Vi propongo allora per
concludere un ‘emendamento
ufficiale" per alcuni esa-
goni di cititia: nel testo
& scritto infatti che "so-
no esazoni 4i cittd quel-
1i che contengono anche
varzialmente edifici".

Qello che proponzo io &
che non siano considerati
di cibtta, anche se hamno
piccoli angolini di edi-
ficio, i sezuenti esagoni

(attenzione ho usato zid

la nuova nuinerazione) :
- 0-19 e g-20 a mont
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3t, Jean

id-22 ¢ ee— 25
Haye Saints
np-25 e qg-25 a la Belle
Alliance

a

g
& L

- fff-24 ¢ 3731-25 a Ros—
soine :
- cc-9, -7, ii-11, ii-12

a Houzowont
mn—45 a Panelotte
qg-54, rr-54 a Friche-
mont

cce-35, cce-36,
fff-35, f££-39,
Plancenoit,.
Rineto che guesta solten
to una interpretazione
personale che perd sara
valida ufficialmente almeno
nell'tambito del torneo
Nasters.

B -~ HASTINGS

La battaglia di Hastings
mi & sempre stata iwolto
simpatica, fin dai tempi
del liceo, tanto & vero che
un'estate mi c¢i sono ad-
dirittura recato in vacan-—
za (richiamato anche dal
fatto che la cittadina
considerata un ottimo cen-—
tro balnecare... segno evi
dente che chi lo ha detto
non ha visto neppure la
pegiiore delle zone dells
nostra riviera rouasnola);
se non altro ho potuto
aamirare il museo ed 1l
grandioso "plastico" del-
la battazlia (rinrodouto
con oltre 5,000 soldatini
Airfix in uvna sala del mu
Nicipio) e la chiesa-ossg
rio del paesino di Bavtle
mvarda casol?!l) a nochi

aee~35,
iii-39 a

N
Py
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chilometri di distanza.
lah ! Porse il fatto
che gli inglesi abbiano

subito un'invasione e siano

stati sconfitti mi sem-
brava...troppo incredibi-
le per essere vero, ma la
sciamo perdere i commenti
e torniamo a noi.
1 — LA MAPPA
Useremo lo stesso siste-
ma di Waterloo (anche per-
ché il reticolo & uguale)
numerando cioé la colomna
56 da "hh" a "dddd" e
riportando in basso i
numeri da 1 a 56.
Vediamo come al solito al
cuni esempi:
— L'incrocio centrale del-
le strade & in "ff-49"
- La palude di sinistra
finisce in '"hh-12"
— I1 guerriero del titolo
si trova in #f{f-49"
- La palude di destra fi-
nisce in “tt-42"
2- LE PEDINE
‘Questa volta la nume-
razione é meno impegnati-
va, basterd infatti divi-
dere la unita per tipo e
separare 1 pegzi a forza
ridotta, procedendo noil
come segue:
NORMANNT
- I capi saranno W (Wil-
liam), R (Rozer) ed A
(Alan).
- La cavalleria sari nu-
merata da 1 a 30
- La fanteria sard numera
ta da 31 a 60
= Gli arcieri saramno Nu-
merati da 61 a 75
Per i sostitutivi si usa

la nunerazione sezuente:
~ Cavalleria da 101 a 110
~ fanteria (forza 12) da
201 a 208
- fanteria (forza 10) ada
211 a 213
-~ fanteria (forza 6)
231 a 236
S4ASS0ONT
- i capi saranno:H (Harold)
G (Gyrth) L(Leofwine)
~ fanteria tipo "A" da
1 a 10
~ fanteria tipo "B" da
11 a 36
- fanteria tipo "C" da
37 a 85
Per i sostitutivi:
- fanteria tipo "A" da
101 2 103 (con 8 PF)
e da 111 a 113 (4 PF)
- fanteria tipo "B" da
201 a 205 (10 PF)
da 211 a 215 (8 PF)
da 221 a 225 (6 PF)
da 231 a 235 (4 PF)
—- fanteria tipo "C" da
301 a 306 (10 PF)
da 311 a 316 (8 PF)
da 321 a 328 (6 BF)
da 331 a 336 (4 PF)
Perché numerazioni cosl
astruse per i sostitutivi?
Per le solite esigenze
del gioco postale f valza
per tutti l'esempio di
3% Reich).
Copia di queste righe
sard inviata naturalmente
anche ai responsabili del
1a New Deal con la speran
za -che possanc essere utl
11 a loro e... sonrattutso
a noi per future produ-
zioni .

Pietro Cremona
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034 — Cerco disperata-
mente PUNIC WARS (3SPI)
burcné in otitime condi-
Zioni. Scrivere a
Ferro Gianpietro

Vig Pedementana, 7/a
32030 Sorangzen- (BL)

035 — Per amatori:

Lo BATATILLE D'AUSTERLITZ
Gella kiarshal Enterprises
a £ 50.000 compresa la
Spedizione.

sanfredi Tiziano

Via Roma, 139

38065 sori (TRENTQ)

036 ~ Cerco o scambio
Wargames minori o poco co
Nosciuti. -
Scrivere a:

Massimo Galluzzi

via Emilia, 401

15057 Tortona

037 - Vendo a £. 20.000
SQUAD LEADZR (AH) in
perfette condizioni o
cambio con TuWPERIUH (GDW)
SNIPER (SPI), NORG# (IT)
Stesse condizioni.
Regolini Ivano

Loc. Fornace, 48

57010 Gabbro (LI)

038 ~ Cerco uwUBK.T AND
PIKE (SPI) per il quale
sono disposto a nazare
Cifre da collezionista
purché in ottime condizioc
ni -
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NEMICO
CERCASI

AA

Vendo alcuni wargames,
nuovi o in ottime condi-
zioni; lista dietro invio
di busta affrancata con
indirizzo.

Pietro Cremona

via Campi, 48

41100 MODENA

039 - Vendo:

TITO £. T7.000
FIGHTING SAIL £. T.000
CHINA WAR £. 5.000
GUNS OF AUGUST £.25.000

So0lo per Guns of August:
Comprese espansioni del-
le regole(diplomazia, gio
Co navale, costruzione)
Carraro Paolo
Via Circonvallazione, 4
41054 NMarano sul panaro
{MODENA)Y

GIOCHI UnATI

Ecco la prima lista di ti-
toli disponibili:

. giochi AH
CAESAR ALESIA.....£.24.000
WOODEN SHIPS & IRON
ceeeesansssee£.20.000
TOBRUCK. ¢ s e v osseee£e26,000
PANZERBLITZ. ¢ e 00 +£.26.000
DIPLOMACY e avesss.o£.20,000
CIRCUS MAXIMUS....£.20.000
DOWN WITH THE

EING.eevreorsoseafe ¥7.500
S5Q0URCE OF Tiis
NILEewsooesaees £.26,000

. siochi SPI

PUNIC WARS. ceesessfe
BREITENFELDees oo e Lo
WILSON'S CREEK..s s £e
KATSER'S BATTLE...£.
ISLAND WARS

 (quadrigame)....£.19.000
SNIPER,......-.-..£-15.000
MECH WAR 'TTeessse£.15.000
NAR OF THE RING...£.30.000

6.000
8.000 -
8,000
8.000

.gliochi GDW

ATMB, o sosesovoaseefe 14.000
PRAGUE..oesesessssfe 14,000
DARK NEBULA......s£.14.000

«altri

HASTINGS (ND)e...s£.13.000
AUSTERLITZ (IT)...£.20.000
ZARGO'S LORD (IT).£.19.000
KINGMAKER (A)eos..£.25.000

I %iochi sono tutti in
ottimo stato; le richie~
gte dovramno essere fatte
per lettera o con telefona
ta ad:

ERQS RILIZVO

via S. Giacomo, 28

41100 MODENA

tel. 059/217588

¢ , ottenuto 1' OK, invi
ando la somma richiesta pil
£. 800 per spese di spedi
zione.

Per gli appassionati mode
nesi i giochi saramo di~
sponibili presso 1l nego-
zio 31 1libri e fumetti usa
ti di Daniele Iori al n® 70
di corso Adrianoc.

17

020 - Cerco avversario

anche per giochi impe-—
gnativi. Zona Genova
tel. 301679

Potente Franco

Via Riese 17/7

16147 GENOVA

c40 Vendo Highway to
the Reich (SPI) giocate

10 mosse,con traduzione
dattiloscritta a £ 60,000.
Tiziano Manfredi

via Roma n° 13¢

38065 Mori (Trento)

e

La "GRANDE ARMEE" di To-
rino in collaborazione con
Circolo I.Silone &.R.C.I.
Organizza un cCorso GRA-~
TUITO di war-boardgame
ed un TORNEO cittadino

sul gioco ASSAULT ON LE-
NINGRAD; il corso & di

4 lezioni, 20 e 27 ottobre
3 e 10 novembre presso il
circolo I.Silone, corso
Inghilterra, 23- ore 21,30
il torneo, sempre presso
il circolo I.S3ilone, dal
17 novembre al 28 novem~
bre ore 15.

Per informazioni:

La Grande Armée c/o

C' S.C. Silone

corso Inghilterra,23
Torino



da diffusione dei personal computers
ha fatto apparire una serie di nuovi
giochi (dagli scacchi ai video—games)
Che sfruttano le notevoli capacitd dei
microcalcolatori della classe dell'Ap~
ple 1II, del TRS BO etc. :

Ruove case editrici di giochi per cal-
Colatore appaiono ora sul mercato of—
frendo prodotti che probabilmente tra
gualche armo appariranno rozzi e gros—
Solani quanto ora c¢i appare il veneran~
do Tactis II della AH in confronto a
Squad Leader.

I wargames veri e propri rappresentano
la fetta pid piccola di quésta nuova
serie di giochi, ma il numero dei gio-
chi di guerra per calcolatore sta con-
tinuamente aumentando.

In linea di massima i computer-wargames
rientrano in tre categorie: nella prima
possiamo far rientrare tutte le versioni
computerizzate dei comuni wargames.

I1 computer pud memorizzare la mappa
e la posizione delle unitd che i giooca—
tori muovono battendo apposite istruzio
ni sulla tastiera e che vedono apparire
sullo schermo televisivo collegato al
computer.

La seconda famiglia di giochi compren~
de tutti quelli concepiti esclusivamente
per il computer e che non hanno quindi
alcun termine di confronto tra i giochi
manuali classici.

Al terzo gruppo appartengono i program—
mi per automatizzare le procedure di
glochi da svolgere in gran parte manual
menté con la solita mappa ed i soliti
pezzetti di cartone.

In questo articolo vediamo tre giochi
che rappresentano tre campioni dei
diversi tipi.

11 primo ¢ COMPUTER ATR COMBAT, un
glioco che & derivato da quelli manuali.
del tipo di Richtofen War,

Inserito il dischetto del gioco nel
computer il giocatore deve scegliere
tra alcuni diversi scenari, dall'inter—
Ccettazione di bombardieri notturni allo
Scontro tra caccia, e pud scegliere gli
aerel tra una vasta gamma, che compren-
de tutti i piu famosi tipi della II
guerra mondiale.
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A questo punto il gioco vero e proprio
incomincia: contro il computer, che muo
verd gli aerei avversari, o contro un
avversario umano, che a turno siedera
davanti alla tastiera ed allo schermo,
mentre 1'altro meditera le mosse se-
guenti.

All'inizio di ognli mossa il computer
chiede se il giocatore vuole vedere
elencate le posizioni (coordinate, quo—
te, velocitad dei propri aerei e di quel
1i avversari che sarebbero in vista),
se vuole una mappa generale (sulla quale
g1li aerei appaiono come semplici punti-
ni) o una mappa ravvicinata.

Quest'ultima presenta una sagoma del
proprio aereo, con 1'indicazione del
campo di tiro, e le sagome di aerei nemi
ci o amici che siano abbastanza vicini.

Dalla forma della sagoma si pud vede—
re se gli aerei sono inclinati in vira~
ta da 1'una o 1l'altra parte, ma in real-
th4 occorre leggere attentamente le scrit
te che appaiono sullo schermo per farsi
un'idea della situazione,

Analoga scena appare quando si ordina-
no i movimenti dei propri aerei: spen~
dendo alcuni minuti si potrd ordinare
di rollare su un lato, di virare, 4i al
zare o di abbassare il muso; il computer
sposterd poi l'aereo secondo quanto ri-—
chiesto e secondo le caratteristiche di
volo che gli sono proprie.

Notare perd che sullo schermo non si
muove nulla: solo dopo aver dato.il via
alle manovre (corrispondenti a 7 secon—
di di volo) e dopo avere aspettato con
pazienza per vari minuti mentre il come—
puter ronza o medita (oltre 10 minuti
per muovere un paio di aerei) ecco final
mente l'annuncio che & iniziata una nuo-
va mossa e che si pud controllare le po-
gizioni o lo stato dei vari aerei, che
s pud muovere nuovamente e, magari, spa
rare sugli avversari.

[T ]// -
“le .8
rl’, 3 L4



La mappa "tattica' ora mostra le nuove
posizioni relative dei vari aerei (che
in genere non sono mai quelle che uno
si aspettava),
~Nuovi ordini di movimento e via per
un'altra mossa: come “passatempo”™ il
sistema funziona perfettamente perché
una battaglia aerea si trascina per ore
quanto a realismo non c'@ molto da invi
diare al vecchio Richtofen War.

11 secondo esempio & ancora un gioco di
guerrs aerea, ma di un tipo completa-
mente diverso.

In BRITISH ACE, che & parte integrante
del Flight Simulator della Sublogic, il
il calcolatore diventa per noi il so-
stituto di un vero e proprio aereo.

Con la tastiera o, ancora meglio, con
una levetta del tutto simile alla
"cloche" del famoso Sopwith Camel, pos—
siamo decollare, compiere acrobazie ed
atterrare, .

I1 computer ci presenta sullo schermo
un "mondo' un pd schematico, ma che
vediamo muovere davanti a noi in tempo
reale con un realismo eccezzionale, spe
cie quando tentiamo per le prime volte
l'atterraggio su una pista che sembra
malignamente sfuggente.

1 wargamers insoddisfatti della stati~
cita di Computer Air Combat qui posso-
no provare le varie emozioni del com-—
battimento aereo, tentando di attaccare

un'aeroporto tedesco da cui decollano
ben cinque caccia avversari.

E' vero che questi ultimi appaiono sul
loschermo come semplici puntini, ma oc—
corrono riflessi pronti ed una certa abi
lith di pilotaggio per evitare di esse~
re abbattuti e per rientrare alla base
con un paio di Pokker al proprio attivo.
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Infine c¢i sono giochi manuali,come
Road to Rhine della GDW, le cul regole
sono cosl complesse e mei quall & neces
sario registrare tanti di quei dati e
tirare tanti di queil dadi, che trovano
nel computer un valido ausilio.

»ullo schermo non apvarirad la mapna, ma
solo un promemoria di tutto cid che dob
biamo fare per rispettare le rezgole; il
computer si occuperd di temere in memo-—
ria dati logistici, di visibilita, di
riduzgione di forze, passagzio deil turni
e cosl via; decidera anche il risultato
dei combattimenti, usando tabelle di
risoluzione pilt complicate di guelle che
sarebbero utilizzabili in un gioco manu
ale.

Se si confrontano i tre giochi appare
evidente che il computer & utilizzato
meglio in British Ace.

Fino a poco tempo fa sembrava che i
giochi di guerra a livello tattico, opeg
razionale o strategico avessero poco
da guadagnare dall'avvento del computer
perch® i primi prodotti (del tipo di
Computer Air Combat) sebbene reclamiz-
zati con titoli roboanti,. eranc in real
ta delle mediocri imitazioni dei giochi
manuali.

Poi 1a Atari, una ditta specializzata
nei video-—games dei bar e delle sale
giochi, ha messo sul mercato "EASTERN
FRONT", una simulazione della guerra sul
fronte russo dal giugno 1941 al marzo
1942.

Questo gioco, predisposto per i micro-
computer Atari 400 e 800 (il primo costa
negli USA 350 dollari), & stato accolto
come una vera rivoluzione nel mondo dei

. computer-wargames.

E' veloce, con mosse simultanee, ha
una mappa grandissima con piu di 100
unitad per parte, la mappa che appare sul
lo schermo cambia di colore nel passa-

_ re dall'estate all'autunno ed all'inver
. no, il metodo di spostare le unita &

qygllp di far uso di una levetta con
cul si muove una unitd esattamente come
81 muove un pezzetto di cartone sulla

; mappa. convenzionales...

.Insqmma, & un proédotto che fa apparire
i precedenti come pezzi da museo, So=

. pratutto perché, grazie una superiore

tecnica di programmazione, fa entrare

- i1 tutto in uno spazio di memoria che

& circa un terzo di quella usata da
Computer Air Combat.

Sembra quindi arrivato il momento in
cui i veri professionisti dell'informati
ca si occupano dei wargames ed i risul-
tati non si faranno attendere molto.

Per gli appassionati si prepara un ro-
seo futuro.

H, von Friedman

A




UTREACH

The Conquerst of the Galaxy, SOO0AD

Esiste in commercio, completo di traduzio-
ne in italiano, un gioco di simulazione ab-
bastanza inconsueto : si tratta di OUTREACH
prodotto dalla SPI di New York ed importato
in Italia dalla Interhobby di Firenze.

Si tratta di un gioco di fantascienza
che descrive l'evoluzione di varie razze
senzienti durante la loro espansione nella
Via Lattea, e simula le interazioni ed i
conflitti che si generano fra loro.

OUTREACH ci proietta di almeno 2000 anni
nel futuro, guando l'es pansione dei terre-
stri, riuniti con altri popoli nella PSL
(Lega dei Pansenzienti), 1i porta olire le
immediate vicinanze del sistema solare. In
OUTREACH ogni giocatore (si pud giocare fi-
no a quattro persone) prende le parti di
una popolazione che si espande nella Galas-
sia, ocercando di aumentare, con una politi-
ca aggressiva o di colonizzazione, le pro-
prie risorse (in termini di punti RISORSA e
del SISTEMA), oppure organizzando un lungo
viaggio, irto di pericoli e difficolta,ver-
so il centro della galassia.

Durante il gioco i contendenti possono
contattarsi ed interagire fra loro, instau-
rando rapporti che possono andare dalla pil
completa e fraterna amicizia allo scontro
pit duro. Nello spazio inoltre appaiono i-
naspettatamente varie popolazioni aliene,
le cosidette "forze autonome", di cui, fi-
no a che non vengono scoperte, nessuno co-
nosce ubicazione, forza ed intenzioni.

L'elemento che costituisce la principale
diversita di OUTREACH e che lo rende unico
fra le simulazioni di storia futura attual-
mente in commercio, & la vastita della sca-
la in cui & stato progettato. La mappa di
OUTREACH rappresenta infatti un terzo cir-
ca della VIA LATTEA, cioé una porzione di
spazio di 28000 x 50000 anni luce, ed un
singolo esagono copre quindi 1200 x 1500
anni luce ! Ovviamente anche la scala tem-

porale & in proporgzione., Gli autori sugge-
riscono infatti che ciascun turne potrebbe
corrispondere all'intervalle di una genera-
ziene... La mappa riproduce la struttura

a spirale della Via Lattea, che si artico-
la in vari bracci che partono dal nucleo
centrale ; ritroviamo anche le nubi di pol-
vere stellare largamente diffuse in tutta
la Galassia e la distribuzione ineguale del
le stelle, piii numerose in certe zone del
cielo che in altre. Alcune stelle sono rap-
presentate singolarmente 3 sono le "stelle-
faro", corpi celesti con caratteristiche co
sl atipiche da rendersi distinguibili tra
milioni di altri anche a grandissime distan
ze. Queste stelle vengono usate proprio co-
me "fari® nella navigazione siderale, & di-
ventano d'importanza fondamentale nel gioco.

Le pedine di OUTREACH sono poco differen-
ziate : a parte gli indicatori delle "stel-
le-faro", del valore potenziunle

5\4&101‘0 Asse della Spirale
1<—-Valore Margine della Spirale
|-valore Interspirale

e gli "wis-
dom chité", ci sono solo due tipi di peszzi,
uno che rappresenta le flotte di astironavi

{Wisdom Chits)

e 1'altro, chiamato "stargate", che rappre-
senta 1l'insieme fisso di infrastrutture in-
dustriali, commerciali e scientifiche atte
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a sfruttare economicamente ed a controllare
una certa zona di spazie. Un solo segnalino
mobile pud rappresentare anche piu di una
unita, di diversa specializzazione e diver-
sa forzae. La composizione di questa forza @&
nota solo al giocatore che la controlla, an
che se unn avversario attento la pud dedurre
con buona approssimazione durante il gioco:
OQUTREACH si gioca infatti a "carte coperte"
e le regole prevedono vari momenti in cui
un giocatore pud decidere di bluffare con i
propri avversari.
IL MECCANISMO DEL GIOCO

11 pacchetto di regole su cui si artico~
la OUTREACH pud essere diviso in quattiro
principali capitoli : il primo relativo al
movimento, il secondo relativo alle attivi-
t4 che ogni giocatore pud svolgere in wna
data zona di spazio, il terzo che si rife-
risce alla "tabella del fato" ed il quarto
che costituisce la struttura economica del
gioco.
Il movimento

Nella sua linea di giochi di fantascien-
za la SPI propone il sistema del "teleira-
sporto", ciod del balzo istantaneo da un
panto all'altro dello spagio attraverso un
ipotetico "iperspazie™. In pratica l'astro-
nave esce dalla dimensiones spazio-temporale
che costituisce il nostro universo e riap-
pare istantaneamente in un altro punte, pag
sando attraverso l1l'iperspazio. Nel gioco
vari fattori, quali la presenza di stelle-

faro o di stargates negli esagoni di parten
za efo di arrive, influiscono sul movimento
o rendono possibili mosse formate da una ca
tena ininterrotta di balzi iperspaziali da
uno stargate all'altro. Ogni giocatore quin
di crea vere e proprie rotte siderali per
spostarsi velocemenie e senza rischio atira
verso grandi distanze.
Bsplorazione, interasione e conflitto
OUTREACH & principalmente un gioco di e-
splorazione., All'inizio nessuno sa nulla
della natura e delle potenziglitd dellfe-
norme spazio che lo circonda, salve le po-
che informazioni hase fornite dallo scena-
rio., Quindi una delle attivita pild impor-
tanti sard 1l'esplorazione dello spazio per
organizzarne lo sfruttamento economico. E'
possibile che l'esagono in cui un gioocato-
re si trova contenga anche forze di un al-
tro giocatore : tramite apposite procedure
di ricerca & possibile rintracciarsi ed en-
trare in contatto. Ricordando le dimensioni

21

di un esagono & infatti possibile stare in-
sieme in uno di essi senza mai incontrarsil!
Una volta avvenuto il contatto entra in
gioco la diplomazia : consultando un'appo-

sita matrice i giocatori possono definire
la qualitad dei loro rapporti in una gamma
di possibilitd che va dalla instaurazione
di una collaborazione pacifica all'apertu-
ra immediata delle ostilita.
Le variabili sociologiche

OUTREACH fornisce anche la cosidetta ta-
bella del "fato" dove, in relazione alle ca
ratteristiche dei popoli che competono, ven
gono dati avvenimenti (che generalmente han
no effetti disastrosi, come guerre civili,
diaspore, nascita di nuove religioni a ca-
rattere aggressivo, ecc.) oppure si deter-
mina 1'incontro con razze aliene (le forsze
autonome) o si quantifieano i benefiei ri-
cavati da nuove scoperte scientifiche.

L'incidenza di questi avvenimenti tende a
salire con 1'aumentare delle dimensione e
della potenza dei giocatori, che perd pos-
sono intervenire investendo risorse in usi
sociali o scientifici.
L'economia

Come in tutti i gioochi a carattere strate
gico, anche in OUTREACH & presente una note
vole struttura economica.L'evolversi di un
popolo dipende dalle risorse che ha a di-
gposizione. Queste risorse possono essere
ottenute tramite l'esplorazione dello spa-
zio ed il suo sfruttamento, oppure con la
guerra, per impadronirsi delle risorse del-
1tavversario. OUTREACH quantifica 1'econo-
mia in puntiRISORSE e punti SISTEMA, ed at-
tribuisce determinati costi alla costruszio—
ne ed al mantenimento delle navi spaziali
e delle infrastrutture.

Commenti al [oX:])

Uno degli aspetti che colpisce di piiu in
OUTREACH & la compattezza e la coerenza del
sistema di gioco. Le ipotesi cui esso si
rifd sono senz'altro verosimili, e qualsia—
si appassionato di fantascienza le ricome-
scerad perché derivano da aloune idee basi-
lari della fantascienza, ormai “classiche"
del genere (ad esempio il balzo iperspazia-
le). Nel suo svolgimento il gioco acquista
una dimensione da epopea o da saga spaziale.
Infatti & proprio con queste spirito che va



giocato ¢ & un po' come scrivere la sceneg-
giatura di un film epico di grande respiro,
dove gli attori sono intere popolazioni e
£l avvenimenti coinvolgono sconfinati im-
peri galattici. Va segnalato inolire che
OUTREACH & straordinariamente adatto al gio
co in solitario, e che anzi & addiritura
previsto uno scenario apposito. Gli amanti
di questo tipo di gioco possono usare anche
lo scenario base "Luck of the draw" per il
gioco in solitario, giocandolo con tre o
quattro popolazioni contemporaneamente, ma-
novrandole come se tutte fossero delle for-
ze autonome ed assumendosi il ruolo 4i "su-
pervisore”., Naturalmente occorrerd stabili-
re, come in un role-playing, alcune camat-
teristiche di base per ogni popolazione,al
fine di guidarne gli atteggiamenti politici
e diplomatici. Per esempio si pud schierare
un popole aggressivo, facendolo interagire
con vicini pid o meno pacifici, intereasa-
ti a strategie diverse.

I1 maggior difetto di OUTREACH & proba—
bilmente la lunghezza della partita, che po
trebbe prolungarsi in alcuni casi anche ol-
tre la 10 ore effeitive. Per rendere il gio
co piti veloce e scorrevole si pud ammentare
il raggio di movimente delle unitd applican
do la seguente tabella, che mette in rappor
to diretto il livello di civilizzazione con

il totale dei punti SISTEMA posseduti ¢

PUNTI SISTEMA - LIVELLO CIVILIZZAZ.

da 0 a 19 1
da 20 a 39 2
da 40 a 59 3
da 60 a T9 4
da 80 a 99 5
da 100 in su 6

Cid comporta un aumento automatico del 1i-
vello di civilizzazione con l'espandersi
della popolazione e di la possibilita di go
dere di certi vantaggi prima di quante il
meccanigmo di gioco normale nen permettsg.

La severiti della tabella del "fato", che
cresce con l'aumento dei punti SISTEMA e
quindi , nella nostra ipotesi, col crescere
del livello di civilizzazione, fard da "ocal
miere", impedendo che i giocatori arrivine
a traguardi troppo alti in tempi troppo dre
vi. ’ .

Roberto Flaibani AN




SPECIAL

MAssIbe BAZZ—

CORRESPONDENT

OGRE (Jackson Games)
Ogre & un mini game semplicemente

gsplendido a cui abbiamo accennato

nel numeri passati di War e su cui
¢l piace tornare un po' piu a lungo
E'abbastanza facilmente reperibile

in Italia ed he 1'indubbio vantaggio

circa 10.000 lire.

Diciamo subito che & un combattime
nto tattico,ambientato nel IXI° sec.
tra fanteria e corazzati da una par
te e uno o piu Ogre dall'altra.

L'Ogre (orco) & il nome che si da
ad un tank cibernetico lungo circa
m.50,d1 2/3 metri di corazzetura al
....l0sailcielocosundum,capace di
una velocitd di circa 70 Km/h,dota-
to di missili atomici,batterie pri-
marie e secondarie,mezzi d'offesa
anti-uomo ed altre sciocchezzuole
(leggete a riguardo lu due paginedi
presentazione del gioco che sono
davvero simpatiche).

Un Ogre & pil o meno 1l'equivalente
di una divisione corazzata e per fe
rmarlo 1 suol nemici hanno a dispo-
sizione:1) fanteria in quantita,
2)tanks pesanti,}) tanks lanciamis-
§il1,4)cannoni fissi Howitzer,5) G.
E.V.(Ground Effect Vehiocle,muovono
due volte per turno,sono hovercraft
corazzati),6) amuleti portafortuna
e preghiere varie.

I1 gioco & un mini-game quindi non
aspettatevi granch® dalla dotazione
una piccola mappa a colori riprodu-
ce un suolo brullo tutto buche e
crateri, 8 pagine di regole,molto
semplici e chiare ma non tradotte,
112 pedine la cui veste grafica @
pilt che dignitosa,quasi elegante.

I1 gioco offre sette scenari ma se
ne possono improvvisare un buon num
ero senza particolari difficolta, -

I1 gioco basico vede comunque un
Ogre Mark III che cerca di distrug

gere una base comando nemica coOn-
trastato da mezzi blindati che 1l'av
versario ha preventivamente scelto
(vengono concessi un certo numero
di punti da "spendere" per organiz-
zare le proprie forze come meglio
si crede).

Tranne 1'0Ogre ogni unitd ha stam-
pato sul counter la forza di dife-
sa,il fattore 41 movimento,il rag-
gio e la potenza di tiroj;in caso di
combattimento tutto questo viene
rapportato alla solita tabella per
i vari effetti.

Una unité non-Ogre pud non ripor-
tare alcun danno,essere danneggiata
(il counter viene capovolto e"conge
lato" per un turno,se c'?@ un Ogre v
vieino.....)oppure distrutta.

Per 1'0Ogre le cose sono diverse:
in cagso di danneggiamento bisogna r
rifarsi ad una tabella,che va foto-
copiata in vari esemplari,dove sono
riportate le specifiche dell'unita,
ad esempio un Mark III possiede 2
missili,? batteria principale,4 bat
terie gsecondarie,12 mezzi antiuomo
e 45 punti-usura consumati i qualil
1a velocitd del bestione dimlnuisce
fini a farlo restare immobile.

Ognuna di queste specifiche ha un
valore di raggio,attacco e difesa p
particolare,se si riesce ad esempio
a far tacere una batteria secondaria
questa andrd depennata dalla tabella
di armamento e da allora 1'Ogre spa
rerd con 3 sole batterie.

In pil tutte le unitd hanno la pos
sibilitd d4i speronarsi a vicenda ca
usendosi denni notevoli.

Ogni scenario ha le sue valutazioni
per vittorie decisive,sostanziali o
marginali ma vi diciemo subito che
i1 gloco &....sanguinosissimo e non
si fa fatica a vedere che ha vinto
questa o quella parte.

Coneludendo,un gioco superraccoman
dato,molto semplice,divertente e po
co costosojil gioco in solitario ri
esce benissimo e in pil & stato ap
prontato un expansion (G.E.V.) che
agglunge nuove unitd e un po'di com
plessita.




FURY OF THE NORSEMEN

Altro mini-game della Metagamig,
per circa 11.000 lire avrete una’
scatoletta,16 pagine di regole mol-
to semplici,una piccola mappa,un
centinaio di pedine e un dedo.

Il gioco simula un raid dei temuti
ssimi vichinghi che,attorno al 1.000
sbarcano d4i sorpresa in un piccolo
villaggio costiero e si danno ad at
rocitd innominabili.

Per i puristi ricordiamo che Norse
men & l'arcaico di Northern men.
Torniamo a noi;il villaggio consta
di qualche casa raggruppata intorno
alla chiesa,la residenza del signore
un piccolo castello e un'abbazia so

no poco presso.

All'inizio il glocatore del villag
glo deve disporre le sue pedine:mol
te milizie contadine,un po' di fan-
teria organizzata,un po' di cavalle
ria,una trentina di pezzi raffigu-
ranti le cose che fanno gola ai vi-
chinghi,a quel punto non pud piu mu
overe finchd i vichinghi non commet
tono atti ostili.

I temibili predoni arrivano sulla
spiagegia con una o due navi (5 sce-
nari)e sbarcano due leaders con tru
ppe adeguate; per un po'razziano a-
nimali(il giocatore del villaggio
non pud intervenire:non & considera
to atto ostile!) pol finalmente ven
gono al sodo e sl dedicano al rapim
ento di doleci fanciulle e vari teso
ri. Solo a questo punto si scatena
furibonda la mischia.

Per 1 combattimenti valgono le reg
ole piu semplicl del boardgame medi
evale:fattori di combattimento a
confronto e sguardo ad una tabella
pittosto sanguinosa,possibilitd di
tiro a distanza con gli arcieri,pre
senza di leaders che modificano il
risultato dei dadi. Per il giocato
re del villaggio ¢'® la possibili-
t4 di lanciare la maledizione di
Dio sui miscredenti (una volta sola
e se 11 dado lo permette un fulmine
scende dal cielo e incenerisce i vi
chinghi in un determinato esa).

I1 vichingo deve portar via il
maggior numero di tesori,animali e
donne possibile:per far cid entra
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in un esa dov'& la sua preds e do-
po essersi riferito alla tabella
delle catture se la deve portare fi
no alla nave, La preda DEVE essere
scortata,sennd & dispersa:cid & mol
to simpatico e verosimile in gquanto
provoca una confusione notevole di
gente che combatte,animali che scap
pano e guerrieri che fanno la spola
fino alla spiaggia portando donne,
oro,mucche,capre, ecc.

I1 movimento degli animali non cat
turati & randomizzato,ciod si muovo
no di un esa a turno nella direzio-
ne stabilita dal dado.

Anche se il regolamento non lo dice
suggerirei per ovvie ragioni di far
cessare i combattimenti nell'esa do
ve si dirige un cavallo imbizzarito.

I1 gioco basico termine appena i
vichinghi hanno caricato sulle navi
le prede necessarie ed hanno alzato
le vele,lasciando alle loro spalle
la desolazione e i lutti.

Dimenticavo che c'é anche la possi
bilitd per i barbari di appiccare
i1 fuoco ad ogni cosa rendendo la
confusione ancora pil spaventosa.

Se quelli del paese riescono a bru
ciare le naviod a uccidere un con-
gruo numero di nemici si aggiudiche
rannoc la vittoria.

Questo "Fury" & davvero attraente,
gsemplice e poco dispendioso.

Qualche sppunto marginale? La map-
pa & un po'troppo piccola e siccome
alcuni "stacks"sono permessi si pos
sono avere delle pile traballanti
di pedine,consiglio quindi di ripro
durre la mappa in 2:1 o 3:1 allo
gscopo di avere esagoni pil grandi:
il colpo d'occhio e la praticitd di
gioco ne risulteranno favoriti.

Per ultimo,siccome alla fine bru-
cia quasi tufto, i counters che ind
icano gli incendi non sono suffici-
enti quindi occorre approntarseli.

Comunque sono piccoli ostacoli non
insormontabili,il giocco & ottimo an
che in solitario.

M. Galluzzi



PEACE

WAGRAM—1809

Uno dei periodi pil fortunati nel bo
-ardgame & certamente quello delle
guerre napoleoniche, superato forse
‘8010 dalla $econda guerra mondiale,
ma, fino a poco tempo fa, i giochi
erano unicamente a livello tattico o
al massimo di grande tattica.

Con War and Peace{AH) siamo entrati
nei problemi strategici, politieci,
economici e diplomatici. In genere
non c¢i si rende conto di un fatto che
invece & fondamentale per la compre
nsione del periodo,ciod che, anche
se noi usiamo la Rivoluzione France
se come spartiacque fra 1'era moder
na e quella contemporanea, in realtd
i1 periodo che va dal 1800 al 1814
non & altro che l'ultimo tentativo
della Francia di imporre la sua ege
monia sull'Furopa; tentativo che fu
frustrato da 1lla coslizione di tutti
gli stati europei.

Uno dei momenti critici di questo
tentativo fu la guerra contro 1'Au-
stria appoggiata dall'Inghilterra ,
che termind con la battaglia di Wag
ram,

In queste note si vuol vedere come
31 sarebbe potuta forse evitare o
almeno attenuare tale sconfitta.

Lo schieramento iniziale d3 1'imp-
ressione di un certo vantaggio del
francese che controlla tutti i con-

fini austriaci, tranne quello con
la Russia; tuttavia con un esame
pilu approfondito si pud notare che
le forze francesi sono disperse men
tre 11 grosso dell'esercito bivacca
in Baviera.

L'Austriaco ha le forze pil concen
trate, linee di rifornimento meno
vulnerabili e la possibilitad di ope
rare per linee interne.

I1 miglior schieramento iniziale
per il francese,almeno per quello
che riguarda la Baviera,ritengo che
sia:
~Davout con 4 i e 6 ¢ a Monaco(pil

le forze bavaresi 5i e 1c¢)
-Leader {0), 41 un esa a Nord d4i Mo
naco.

L*Austriaco,a parte le truppe che
devono iniziare in posizioni prefis
sate:
-Charles,Hiller,Louis,24i,4¢c,in 3 D

16 (armata A); un FC di fanteria in

3E18 per tenere la linea di riforni

mento.

-John,Leader(0),81,61,2¢,in 3B30
-~ Leader(0),9i,1c in 3E13
- " (0),in 3F16 per recuperare
la fanteria di Budapest fin dallae
prima mossa, durante la quale il

francese pud spostare solo
i leaders:
Napoleone a Ulm
Massena in 3415
Leader (0) da 3A15 a Maingz
" (0) da Monaco a Stoccardajle
truppe in 3A15 fortificano 1l'esa.

A questo punto l'austriaco pud ini-
ziare i1 suo attacco,possibilmente
su tutto il fronte:
l'armata A attacca Monaco
l'armata B occupa Trieste, vi lascia
4 punti di Landweher e prosegue per
Venezia : )
Ferdinand attacca Varsavia
lt'armata C attacca Dresda con 9i men
tré un punto di cavalleria occupa Li
psia.

I1 francese deve assolutamente non
farsl tentare dall'idea di cehiudere
le sue forze in cittd, dato che in
tal modo avrebbe ottime probabilitd
di perdere,oltre alla cittd,anche
tutte le truppe che vi sono rinchiuse
Quindi a Dresda,Varsavia e Venezia

s —



ax

)

"\Munic} W

dopo il primo round obbligatorio di
combattimento, deve ritirare le
truppe superstiti.

A Monaco invece dve dare battaglia
campale finché il morale resta supe
riore a quello dell'austriaco e in-
di ritirarsi, deve agire analogamen
te se l'austriaco attacca 1'esa 3A15
con forze tali da non assicurargli
una vittoria automatica.

E' piuttosto improbabile che l'aus
triaco prenda una simile decisione,
dato che, per avere una vittoria au
tomatica, dovrebbe impegnare contro
questo esagono 16 fattori di combat
timento, quindi gliene resterebbero

s0lo 12 per 1l'attacco su Monaco,

Dopo la vittoria sulle truppe fran
cesi di Monaco 1l'a. dov rebbe suddi
videre l'armata A in questo modo:
-Charles con i fattorl superstiti di

cavalleria e 10 di fanteria entra

a Monaco.

-Hiller e Louis con il resto della
fanteria restano nell'esa da cui
hanno attaccato.

Con questa disposizione si hanno co

me perdite probabili per attrito 3

fattori,col 50% di probabilitd di

perdere un punto forza di cavalleria,

mentre se tutte le forze entrano a

Monaco, le perdite probabili salgo-

no a 4/5 punti.

In genere, al termine della prime
mossa, l'austriaco avra 5 punti di
cittd (Venezia,Dresda,lipsia,Varsa-
via eMonaco)ed un punto di vittoria
cioé la sconfitta delle truppe coma
ndate da Davout.

A questo punto inizia il contratta
cco francese, comandato direttamente
da 1'Empereur, che in genere porta
alle rioccupazione di Monaco,mentre
le altre cittd restano,almeno per il
momento,in mano austriaca.

Murat con le truppe napoletane si
dirige su Mantova, Marmont coi dal-
mati sta nelle retrovie austriache
cercando di fare piu danni che pud,
Poniatowski si ritira su Thorn, Ber
nadotte su Amburgo e Lannes va a Mi
lano a prendere il comando delle
truppe in Italia.

Uno dei due Leader che compaiono a
Strasburgo va a Mainz per prendere
11 comando delle truppe che arrivanc
il turno successivo,l’'altro si uni-
sce a Napoleone con le truppe gid a
Strasburgo.

Alla fine della mossa francese(apr
ile)la situazione dovrebbe essere:
4 punti di cittd per gli Austriaci,
che quindi hanno buone probabilita
di far scoppiare la rivolta in Prus
gsia ed Assiaed ottenere i rinforzi
Rusgsi. Le forze satelliti prussiane
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& bene che inizino l'assedio di Han
nover,mentre Brunswick (a me risulta
che & morto nel 1806 e a voi?)si
deve spostare verso Norde 1l'armata

C con la cavalleria di Lipsia si po
rta su Magdeburgo (marcia forzata).
L'armata B pud dirigersi su Leoben

o Innsbruck, perd si deve notare

che pur congiungendosi con la guar-

nigione della cittd,si allontana
dalla zona critica della campagna;
forse la soluzione migliore & lasci
are una piccola guarnigione a Vene
zia e mandare il TLeader(0O) a recupe
rare la guarnigione di Innsbruck.
Ferdinand pud lasciare una guarni-
gilone a Varsavia e ritirarsi verso
Vienna,la guarnigione sari sostitui
ta appena possibile con forze russe
L'armata A,la pih forte delle tre,
fard bene a ritirarsi verso zone di
montagna(3D15), dove pud ricevere
rifornimenti da Praga e da dove pud

minacciare le comunicazioni francesi.

Se 11 francese non ha attaccato Mo
naco o, cosa meno probabile,® stato
sconfitto,l’'austriaco deve ugualmen
te ritirarsi ma lasciando a Monaco
una guarnigione(l'ideale sono 3 fc
di fanteria e 3 fe di cavalleria)so
tto i1 comando 4i un Leader.

La cavalleria pud essere utilizza-
ta per puntagre su Ulm costringendo
i1 francese & lasciarvi una guarni-
gione.

Per i1 francese a questo punto ini
zia una lotta contro il tempo, dato
che deve occupare Vienna e Praga in
6 mosse e l'unico modo per farlo 2
battere 1l'austriaco attirandolo fuo
ri dalle montagne. -

I rinforzi che arrivano a Mainz in
maggio debbono essere portati ad An
versa entro luglio, poich® mentre
Amsterdam & sotto -1l controllo degli
olandesi, Anversa se non avesse gu
arnigione potrebbe essere facilmen
te occupata dagli inglesi dell'iso-
la di Walchern.

I1 francese ha poi altri due pro-
blemi:la lunghezza delle linee di
rifornimento e 1'gltro & d4i conser-
vare il controllo di Cassel,minac -
ciata dagll insorti prussianidi Han
nover e dall'armata C gid nelle zo-
na di Magdeburgo.
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A questo punto Bernadotte deve re-
cuperare tutte le forze che pud dal
le guarnigioni della zona(Brema,Am-
burgo,Lubecca e Stralsund) e con
quelle pil le forze di jerome oppor
sl alle forze austro-prussiane.

Un intervento in guerra della Prus
sia generalmente & fatale per que~
sto scacchiere della campagna.

L'austriaco, daparte sua, deve evi
tare di lasciarsi attirare in una
battaglia campale contro il grosso
dell'asercito francese a meno che
non si stia difendendo in terreno
favorevole o0 non sia l'ultima occa-
sione per tentare di salvare una
posizione vitale.

E' importante invece che,sia con
la sua presenza,sia con rapide azio
ni contro posizioni isolate, tenga
costantemente sotto pressione le
lunghe linee di comunicazione fran-
cesi. Gli alleati hanno compiti es-
senzialmente ausiliari e diversivi
ciod devono tenere impegnate truppe
francesi sottraendole al teatro pri
ncipale,ed agire contro Cassel e Va
rsavia in supporto agli sforzi con-
dotti dagli austriaci.

Ovviamente questa tattica pud fal-
lire, ma & certo che non pud porta-
re a un disastro pari s quello sto-
rico.

Un ultimo consiglio, gid datonelle
10te del Adisegnatore, la parte del
libretto di istruzioni pil importan
te ma certamente meno letta:NON ten
tate la "blitzkrieg",di solito por-
ta ad un disastroj;in una partita ho
visto il francese ammassare una for
za spaventosa e puntare direttamen-
te su Praga da un'unica breccia a-=
perta nelle linee di difesa austria
che. Quella partita & terminata qua
ndo la cavalleria austriaca & entra
ta a Reims.,

L'abbattimento dell'avversario, e
quindi 1'annientemento delle sue for
ze armate, deve costituire lo scopo
principale di tutta 1l'eszione bellica

(Von Clausewtz- Della Guerra-)
CLAUDIO NARDI
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