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ROMMEL

L'ULTIMA GRANDE OFFENSIVA

DELLE FORZE ITALO-TEDESCHE IN
TUNISIA PER ARGINARE L’'AVANZATA
DELLE FORZE USA E INGLESI SBARCATE
IN MAROCCO NEL ’42.

MAPPA TRIDIMENSIONALE CHE
COSTITUISCE UN VERO E PROPRIO
PLASTICO A 3 LIVELLI.

LITTLE BIG HORN

TRE SCENARI A LIVELLI DIVERSI

PER RICOSTRUIRE IL PIU CELEBRE
SCONTRO TRA GIACCHE RZZURRE

E PELLEROSSA.

LA MAPPA TRIDIMENSIONALE MOSTRA
LA VALLE DEL LITTLE BIG HORN COME
LA VIDE, DALLE ALTURE, IL COLONNELLO
CUSTER PRIMA DEL SUO FOLLE ATTACCO.

LIBERARE LE IDEE E IL

S

NOSTRO MESTIERE

MAPPE
TRIDIMENSIONALI

UN NUOVO PASSO AVANTI
DELL'INTERNATIONAL TEAM
PER AUMENTARE IL PIACERE DI
GIOCARE.

QUESTO SISTEMA, BASATO
SULLAR SOVRAPPOSIZIONE DI
TANTE PICCOLE MAPPE, SOPRA
LE CARTE PRINCIPALI, VI
PERMETTERA' DI RICOSTRUIRE,
COME PICCOLI PLASTICI, I
TERRENI SU CUI SI SCONTRANO
1 PIV" GRANDI GENERALI
DELLA STORIA.

1 LIVELLI SUPERIORI, TUTTI IN
CARTONE AD ALTO SPESSORE,
FUSTELLATI SONO SU PIU
SCHEDE A PARTE, CON INUME-

RI DI RIFERIMENTO STAMPATI
SU OGNI RILIEVO, PER PER-
METTERE UN PIU’ FACILE
MONTAGGIO E SMONTAGGIO
DELLE PLANCE DI GIOCO.

% INTERNATIONAL 5

~ senza Fta

AUSTERLITZ

L'IMPORTANTE BATTAGLIA
NAPOLEONICA RICOSTRUITA SUL

NUOVO TRACCIATO OTTAGONI-
QUADRATI, TRIDIMENSIONALE.

LE REGOLE SONO L'AMPLIFICAZIONE

E LO SVILUPPO DI QUELLE, PIU’ SEMPLIC],
IMPIEGATE PER “JENA” E “WATERLOO",
CON L'INSERIMENTO DI NUOVI ELEMENTI
QUALII DRAGONIE LE DIFFERENZIATE
CAPACITA' DEI VARI COMANDANTI!

A CONFRONTO TRA LORO.

LINEA-GIOCHI DI SIMULAZIONE
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"COOPTIPH

La rivista viene inviata a tutti i soci del JLUB 3u. L'associazione al
club per il 1981 e fissata in £. 10.000 (soci sostenitori),£. 6.000
(soci esterni) e da diritto a ricevere 3 (tre) numeri della rivista

Al socl sostenitori saranno inviati,inolire,la tessera del club, 1o
statuto ed 1 notiziari ...le iscrizioni devono essere indirizzate a

SUIDO THEMAZZI,VIA LUSVARDI 25,41100 wODENA




EDITORIALE

Cari amioi,

8i conclude con questo numero il
PRIMO ANNO di vita di WAR e ... tutti noi ci
auguriamo sinceramente che non sia anche ...
1'ULTIMO ;5 dopo un'animata discussione in re-
dazione fra i FALCHI (... favolosi guadagni..
ee best seller dell'editorigpe... bisogna anda-
re avanti...) ¢ le COLOMBE (... ho una fami-
glia da mantenere.., dormiremo sotto un pon-
te... bisogna chiudere...) e poiché i falchi
erano in maggioranza ( e minacciavano la sop-
pressione fisioca degli oppositori) abbiamo
deciso di insistere ancora nel 1982 ( ciog
per altri QUATTRO NUMERI) sperando che il
seme gettato quest'anno dia i suoi frutti.

Le spese di stampa minacciano perd di diven-
tare proibitive per noi, data la limitata ti-
ratura di WAR ed i ... quasi certi aumenti del
le tipografie, per cui non ci resta che affi-
darci a voi, amici lettori, perché ci soste-
niate numerosi con i vostri abbonamenti ed an-
che con il vostro contributo § fateci conosce-
re nei negozi specializzati, affinché ci ri-
chiedano delle copie della rivista, fate voi
stessi altri "proseliti", regalate .... abbo-
namenti a WAR per le feste natalizie, insomma

DATECI SOTTO !!!!

Come avrete notato, da questo numero la pub-
blicita & sensibilmente aumentata j per poter-
la mantenere a questo livello ed impedire che
resti un fenomeno legato al Natale occorre pe-
rd che la tiratura di WAR cresca costantemen-
te 3 ecco il perché del nostro appello !

I ... favolosi proventi della pubblicita
c¢i permetteranno infatti di aumentare il nu-
mero delle pagine della rivista e di ottene-
re una piu ampia collaborazione da parte del-
le ditte, dando a voi la possibilitd di cono-
scere meglio le novita del mercato o i titoli
in corso di importazione che verranno tradot-
ti e distribuiti in Italia.

hettetevi duncue una mano sul cuore ...
dalla parte del portafoglio e contate pure
su di noi per tutto il 1982 : l'uscita dei
QUATTRO numeri & prevista per i mesi di Mar-
z0, Giugno, Settembre e Dicembre.

Bene ! Abbiamo giad pianto anche troppo sul-
la vostra spalla , per cui possiamo passare
ad altro. Cosa pensate del nuovo sistema di
impaginazione e dei nuovi caratteri ? A noi
la rivista sembra diventata pii "elegante",
ma ci auguriamo anche che ahbiate notato il
contenuto...nettamente aumentato di cuantita
e, ce lo auguriamo, di qualita.

Per quanto riguarda il ritardo con cui &
stato spedito il n°® 2 , la colpa & stata de-
cisamente nostra (dopo le ferie si fa fati-
ca ad ingranare !) e cid =i & ripercosso an~
che sui tempi di stampa, visto che abbiamo
perso il ...turno. Quanto invece al ritardo
con cui molti di voi ci segnalano arrivare
le riviste , purtroppo non dipende da noi,
per cui non possiamo far altro che proporvi
due alternative :

(1) - SPEDIZIONE RACCOMANDATA
( 1a rivista verra inviata raccomandata a
tutti coloro che aggiungeranno L.2500 al
costo dell'abbonamento ).
(2) - SPEDIZIONE ESPRESSO
(1a rivista verra inviata per espresso
a tutii coloro che agrsiungeranno L.3000
al costo dell'abbonamento).
ATTENZIONE : a scanso di equivoci vi preghia-
mo vivamenie di specificare chiaramente sul
modulo d'iscrizione :
a -~ Se i1 vostro & un RINNOVO oppure un
NUOVO ABBONAMENTO
b - Se intendete effettuare un abbonamento
ordinario (L. 8000 per 4 numeri) oppure
sostenitore (L. 12000 ) .
¢ - Se desiderate un invio RACCOMANDATO o
ESPRESSO (in mancanza di specifiche si
spedirad la rivista per"stampe" normali).
d - Accludete infine fotocopia della ricevuta
del vaglia postale dell'avvenuto versa-
mento. Grazie.
Prima di lasciarvi alla lettura di questo
numero (che & stato abbastanza impegnativo
per noi ) desideriamo porgere a tutti voi ed
alle vostre famiglie i pil sinceri auguri di

BUONE FESTE

ATTENZIONE : ANNUNCIO IMPORTANTE : dato il ritardo con cui & uscito il N° 2 di WAR, la
data limite di accettazione delle iscrizioni al 1° CAMPIONATOA SQUADRE DI WARGAMES & pro-

rogata al 10 GENNAIO 1982,

ATTENZIONE : SECONDO ANNUNCIO IMPORTANTE

Causa imminente trasferimento, tutta la corrispondenza diretta al sottoscritto dovra es-
sere indirizzata a : PIETRO CREMONA VIA CAMPI 48- 41100 - MODENA
La corrispondenza diretta a WAR sarid invece smistata su

ENRICO TAGLIAZUGCHI VIA PELUSIA 231/I - 41100 - MODENA
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NON C'iE' PACE NEL FUTURO!

Il nostro "inviato speciale' di Tortona,
il "diabolico" M. Galluzzi, ci ha inviato due
corrispondenze sui giochi basati sulla fanta-
scienzae.

OGRE { Metagaming ).

Fa parte della serie chiamata micro-games
ed & vendutissimo ed apprezzatissimo ( nei
paesi anglosassoni ). I micro-games sono po-
verissimi die..e specchietti per allodole,
hanno delle mappe molto piccole, pochi segna-
lini e sono facili da imparare, rapidi da
giocare e pochissimo costosi.

Ogre & 1l'antesignano. Con guesto nome si
intende un carro armato robotico { ma chia-
marlo cosi non rende l'idea... ) lungo tren-—
ta metri, dotato di armi micidiali e soprat-
tutto di intelligenza non umana.

Il gioco simula uno scontro tra ouesto por-
tento e una forza di fanteria e artiglieria
convenzionali, dotate di hovercrafts, nello
anno 2085.

I1 gioco & abbastanza adatto anche ner il
solitario.

S

THE CREATURE THAT HAT:= SHEBOYGAM 5 (SPI)

' un mini-game della SPI { quindi anche
il prezzo & mini, almeno in USA Yo

Ha vinto il premio per il miglior gioco di
SF dell'anno. E' anche rapido e divertente,
cosa che non stona mai.

Tratto da una serie itelevisiva di successo
in America, si presenta con un piano di gio-
co che riproduce una cittadina statunitense
tipica degli anni 50. In questo scenario ap-
naiono un buon numero di mostri galattici,
osmuno con le sue prerogative e le sue cat-
tiverie speciali. Stara ai reparti dell'eser-
cito e della guardia nazionale averne ragio-
ne prima che guesti disitruggano tutio.

Il gioco si dipana allegramente tra incen-
di, esplosioni e ogni sorta di nefandezze.

Gorilla giganti, ragni mostruosi, tiranno-
sauri e compagnia. bella sono gli attori di
ouesta simulazione, lo ripetiamo, semplice,
divertente, che si presta ad essere giocata
anche in solitario.

M. Galluz=i

Dopo gli interventi di Massimo Galluzzi,

il nosto "alieno", che ci ha presentato due
giochi ancora non tradotti (ufficialmeate)
in italiano, parliamo ora di una simulazionc
Ga non molto in commercio in 1ltalias Dark
liebula della GUW, importata el nosto pae-
se dal dinamico Gian Piero Tenca.

Il gioco appartiene alla serie 120, che ha
come caratteristiche la confezione mini, il
ridotto numero delle pedine ( non superano
il centinaio ) e le regole veloci e scorre-
voli ( attenzione: non sono dei "giochetti",
anzi, sono avvincenti e ben congegnati, ma
01 facile trasporto e collocazionc PR

Dark Nebula simula lo scontro tra due gran-
¢i confederazioni: la Solomani e la Aslanic
Hierate. Tutte e due vogliono edificare un
imnero stellare, conouistando, colonizzando,
o esplorando mondi.

issendo impossibile che i due popoli trovi-

no un accordo per spartirsi poche migliaia
di anni luce di universo ( lo spazio vitale
e dottrine simili ) & inevitabile la puerra.

Haturalmente la parola & agli incrociato-
ri spaziali, alle supercorazzate, alle fan—
terie da sboarco, ma non solo a loro.

In cuesto gioco vi sono alcune particola-
ritd che lo rendono veramente interessante
agli appassionati di questo genere.

lion c¢'@ una mappa fissa, ma 8 cartelle che
vengono unite a caso, rispettando solo le
rotte delle astronavij pud avvenire che i
due imperi si vengano a trovare vicini o mol-
to lontani.

Ogni cartella presenta mondi abitati o vuo-
ti, ruotanti intorno alle loro stelle; la se-
zione chiamata Dark Nebula & inesplorata e
pud essere colonizzata con grande vantagrio.

Hanno cosi importanza non solo le gigante—
sche navi spaziali da combattimcnto, ma an-




eOEMEY N L N R

- PTTT. U AR

che i trasporti e le truppe che combattono
sulla superfice dei pianeti.

Ogni pianeta ha delle risorse che, tradot—
te in "soldon{", permettono alle confedera-
zioni di allestire nuove unitad, o riparare
ouelle danneggiate.

Vi sono anche pianeti neutrali che, come
sempre & avvenuto, per sopravvivere si " fan-
no convincere " ad allearsi a una delle fa-
zioni in lotta, fornendo truppe e navi merce-
narie { regolarmente pagate ).

Un'ultima osservazione sulle regole: ogni
giocatore in fase ha due possibilitd di mo-
vimento e combattimento, ma tra queste vi &
la reazione dell'avversario: questo permet—
te finte, attacchi diversivi, ma lascia po-
co spazio per rimediare agli errori in fase
di attacco.

st ¢ifiicile dare consigli per la condot-
ta del gioco perché la strategia dei gioca-
tori si deve adeguare alle sempre diverse
disposizioni delle mappe.

Le situazioni che seguono sono riferite a
due scontri che avvennero durante la "Campa~
gna di Normandia",

SITUAZIONE A 3 CONTRATTACCO

LA REALTA!

3iamo nella fase immediatamente successiva
allo sbarco anglo-americano, quando tutto era
nella delicata fase di avvio ed esisteva la
possibilita di essere ... ributtati a mare |

E' ormai storicamente provato che i tedeschi
ebbero 1'opportunita, se pure remota, di re-
spingere lo sbarco alleato nelle ore successi-
ve al D-Day. Questa grossa possibiliti 1'ebbe
per la precisione la 21° divisione corazzata,
che entrd in contatto con i reparti anglo-ca
nadesi verso le ore 16 del 6 giugnos il 22°
reggimento carri che le apparteneva fu lan-
ciato nello stretto corridoio che si era for-

Un solo avvertimento: in tutti i giochi
in cui hanno un ruoleo iaportante i riforni-
menti e le risorse,la vittoria non potrd
sfugeire a chi meglio amministrerad i suoi
capitali ( anche ¢ pil brillante delle of-
fensive & destinata ad escurirsi se non &
appogriata dn ricerve e rifornimenti ).

Costruite flotte ed eserciti con ncula-
tezza, non fatevi sorprenderc con 'c cassec
prosciugate; tra un combattimento non Jeci-
sivo ed una colonizzazione ( che frutter:a
risorse ) sceglietc la seconda.

Se il gioco =i allungn { come & facile che
succeda ) le risorse economiche pid notenti
faranno sentire il loro peso ( o meno che
non vogliate tentare 1la guerra lampo ).

Concludo con una notnzione: ottima ltidea
di inserire nelln confezione due copie del-
le resole in italiano ( sarebbe ausnicabile
che anche le altrc ditte seguissero l'esem-
pio ).

Fabrizio Cernaz

mato fra le teste di ponte Sword e Juno.
L'alto comando tedesco tentava in tal modo
di tenere sgombra la sottile striscia di ter-
reno che ancora separava le due "spiaggie".
L'obiettivo era di avanzare fino al mare e
raggiungere le avanguardie del 192° reggimen-
to granatieri, che aveva nel frattempo preso
posizione a Luc-sur-Mer, piccola cittadina sul
la costa normanna, adiacente alle aree di sbar
co alleate. Purtroppo per Rommel (che era al-
lora a capo delle forze tedesche del Vallo
Atlantioco) l'operazione falli; i carri ebbero
peggior fortuna delle fanterie ed incontraro-
no sul loro cammino le avanguardie anglo-cana
desi che stavano riorganizzandosi avanzando
verso 1'interno. Dopo aver perso non meno di
20 carri, i tedeschi furono costretti a ripie-
gare verso Caen, inseguiti dai cacciabombardie




ri inglesi accorsi numerosi sul luogo degli delle batterie costiere a cui, in molti casi,

scontri. , furono fatte saltare le cupole di cemento per
IL GIOCO facilitarne 1'uso. Gli americani invece, se-
Dal punto di vista del bilanciamento la si- guendo uno ... stile gia collaudato, impiega-
tuazione potrebbe sembrare non equilibrata, rono per l'assedio tutti i mezzi a loro di-
ad un'occhiata superficiale; vi accorgerete sposizione : artiglierie di medio e grosso ca-
invece , dopo averla provata pilt volte, che il libro, bombardamenti aerei e navali, carri ar-
bilanciamento & buono anche per giocatori ‘e- mati. Seguivano questo ... inferno le ondate
sperti, e che nessuna delle due parti pud es- di fanteria, coadiuvate da reparti del genio
sere considerata a priori vincitrice. e da altri specialisti. L'anello difensivo fa-

ceva perno su due opere fortificate di grande

SITUAZIONE B ; CHERBOURG valore strategico denominate ™angolo ovesi" ed

LA REALTA® "angolo est"; esse furono le ultime a cadere
In questo caso viene riproposta l'agonia in mano americana, mettendo cosi fine ad ogni
delle truppe tedesche che difendevano la cele- ulteriore resistenza.
bre cittd francese, l'ultimo ostacolo che le IL GIOCO
truppe americane dovettero superare per avere La ricerca degli organici delle forze im-
quel "trampolino di lancio" necessario per ab- pegnate nella battaglia non & stata delle pinu
bandonare le spiaggie ed i bocages normanni ed semplici; & noto infatti che le notizie sugli
addentrarsi in profonditi nel territorio fran- scontri avvenuti in quel periodo sono spesso
cese. Le truppe che parteciparono alla difesa in disaccordo secondo le diverse fonti, sia
appartenevano a quasi tutti i reparti operanti per guanto riguarda i reparti impiegati, sia
nella zona dello sbarco alleato 3 vennero im-— per i mezzi usati. Abbiamo fatto comunque del
piegate addiritura le unit non combattenti nostro meglio, dopo un'attenta lettura della
che, unite ai fanti della marina e della Luft- bibliografia esistente al riguardo.
waffe, ai para ed alle truppe regolari e di CONCLUSIONE
polizia, s'insediarono in un anello difensivo Entrambe le situazioni sono sono giocabili
formato da capisaldi trincerati e collegati a senza modifiche alle regole di Panzer Leader;
opere fortificate di recente costruzione o ocoorrono perd alcuni pezzi aggiuntivi per rag
gia esistenti e riadattate per l'esigenza. giungere gli organici richiesti dall'ordine di
Data 1'assoluta mancanza di carri armati, battaglias questi pezzi possono essere "fatti
la difesa venne appoggiata da tutti i cannoni in casa" oppure ricavati da un ulteriore set
che fu possibile recuperare, compresi quelli di pedine, richiedibili all'Avalon Hill

Sergio Cuoghi Enrico Tagliazucchi @
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AVVISO A TUTTI T GIOCATORI
DI PANZER LLADER
I1 Club 3 M sta ultimando il test di bi
lonciamento a 12 nuove situazioni di Pan
zer Leader. Esce saranno incluse in un
libretto che conterrd inoltre notizie

storiche e cati sugli scontri in esse si
mulati. Le modalitd di pagamento e di in
vio saranno rese note sul prossimo n? di

War. Le prenotazioni si c¢ffettuano seri
vendo a: CLUB 3 M c/to Enrico Tagliazuc
chi - Via Pelusia, 235/ 41100-Hodena
Le spcdizioni saranno fatte seguendo

scrupolosamente l'ordine delle prenota
zioni.




SITUAZ'ONE “A.. 6 GIUGNO 1944: 11 22° Reggimento  ogiENTAMENTO MAPPE

carri Tedesco, impegna unitd Inglesi

CONTRATTACCO a Periers e Bieville, nel tentativo
di ricongiungersi con unita amiche
precedentemente penetrate nel A
corridoio formatosi tra le teste di
ponte di Sword e Juno.

NORD
d

FORZE DISPONIBILI:
INGLESI: TEDESCH!:

22° Reggimento Panzer

. Element: dei battaglion: Norfolk e
GRUPPO A: Warwichshire Yeomanry rinforzat

. Distaccamenti dei battaglioni Shropshire Light
GRUPPO B: infantry e Staffordshire Yeomanry.

945
0 214?0
2 1

9 3 2

PIAZZAMENTO :
TEDESCHI: Entrano al turno 1°, dal bordo sud della mappa "A". Muove per primo.

INGLESI : Si piazzano per primi: il gruppo A dovungue sulla mappa "D", ma a sud
della fila di esagoni R. Il gruppo B dovunque sulla mappa "D", ma a nord della
fila di esagoni R; il gruppo C entra al 5° turno di gioco.

REGOLE SPECIALI:

La mappa @ fqioccabile ~22o fino alle file d'esagoni: D-E e A-CC, nessuna unita

e per nessuna ragione pud transitare o piazzarsi sopra e oltre le suddette file
d'esagoni. Gli aerei Inglesi sono armati di razzi, (20 A) la loro forza d'attacco
viene raddoppiata contro i veicoli corazzati (40 A). Usare il 76émm A.T. americano
al posto del 171b. mancante, con i valori del secondo pezzo, idem per il Tedesco,
usare PZKw. V al posto dei PZKw. IV w mancanti, con i valori del secondo pezzo.

CONDIZIONI DI VITTORIA:
Dipendono dal numero di carri Tedeschi usciti dal bordo est della mappa "D" al

termine del gioco: da 14 a 15 carri usciti, Decisiva Tedesco.
da 10 a 13 carri usciti, Tattica Tedesco.
da 8 a 9 carri usciti, Marginale Tedesco.
da 6 a 7 carri usciti, Tattica Inglese.
dal a 5 carri usciti, Decisiva Inglese.

RECORD TRACK
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SITUAZIONE "B.. 27 GIUGNO 1944 : Elementi delta 9° ORIENTAMENTO MAPPE

Divisione U.S.A., attaccano |'opera

CHERBOURG difensiva esterna «Angolo Est »,

occupata da un gruppo misto di 28]
artiglieri e fanti appartenenti alla NORD
709" Divisione e al 922° Reggimento O ]
Granatieri, alla periferia di Cherbourg. ;
FORZE DISPONIBIL!: |
AMERICANI: Elementi del 22° Reggimento di fanteria TEDESCHI: Eilement: misti d'artiglieria e fanteria, “
rinforzato e del 5° Battaglione Rangers, appoggiati dal 24° appartenenti alla 709~ Divisione e al 922° Reggimento !
Battaglione Carri, dall’ artiglieria divisionale e di corpo Granatieri.
d armata.
1L 60ur3g f20 .j@m
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PIAZZAMENTO:

TEDESCHI: Per primi ovunque sulla mappa, ma ad Ovest delle file d'esagoni B-x
e D-j comprese. I fortini non possono essere piazzati in esagoni di citta e
devono essere distanziati fra loro di almeno tre esagoni, inoltre debbono
obbligatoriamente contenere almeno un obice da 105 o da 155mm.

AMERICANI: Per secondi, ovunque sulla mappa, ma ad Est delle file di esagoni
B-Xx e D-j comprese, Ogni aereo Americanoc & dotato di bombe (30 H). Muove per
primo.

REGOLE SPECIAL!: &

Le unita IG da 150mm Tedesche, hanno portata di un solo esagono. Gli Americani
hanno appoggio navale di artiglieria dal 1° al 12° turno, sono disponibili ogni
turno 120 punti d'attacco del tipo (H), NON possono essere accumulati turno per
turno. L' Americano usi il 17 1b. Inglese al posto del mancante 76mm anti-carro,
usando i valori del secondo pezzo.

CONDIZIONI DI VITTORIA:

AMERICANI: Decisiva, controllano tutti gli esagoni delle cittd di Merden, Heinkel
e Fratelle e distruggono tutti i fortini Tedeschi senza perdere piu di 10 unita
al termine del gioco. Tattica, realizzando le condizioni di cui sopra, senza
perdere pilt di 15 unita. Marginale, realizzando le condizioni di cui sopra, Senza
perdere piu di 20 unita.

TEDESCHI: Decisiva, controllano un'esagono di una qualsiasi delle cittd di Merden, \
Heinkel o Fratelle, oppure avendo un'unitd non dispersa all'interno di un fortino
qualsiasi al termine della partita.

In ogni altro caso, il gioco é pari.
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TORNEO MASTERS

Dovrebbe essere ormai arrivata a tutti gli
iscritti la circolare con le modifiche al re-
golamento 3 spero che esse non abbiano causa-
to grossi disguidi a nessuno .

Rendo noto inoltre che le partite GIOCATE
PER POSTA verranno valutate diversamente 3
si & deciso percid che i relativi giocatori
siano considerati ESPERTI (ciod alla stessa
stregua di quelli delle categorie A,B,C e D)
e quindi NON PERDERANNO PUNTI in caso di
sconfitta (questo "strappo" alla regola vie-
ne fatto poiché & lecito ritenere che giocan-
do per posta si ha tutto il tempo per pensa-
re alla mossa migliore...e che quindi non si
possa parlare di principianti). Si considera-
no giocate "per posta" le partite fra avversa
ri di provincie diverse ; vi preghiamo perd
di specificare ugualmente la frase "PER POSTA"
sulla dichiarazione di vittoria.

L'amico De Rysky di Pavia mi ha sottoposto
il regolamento americano A.R.E.A. { un torneo
simile al Masters patrocinato dall!Avalon Hill
U.S.) il quale prevede 1l'uso di una serie di
"coefficienti™ numerici e letterali per meglio
specificare le partite giocate da ognuno, il
numero di avversari avuto, il numero di war-
games diversi usati, il numero di scontri po-
stali § gradirei un parere in merito da parte
vostras volete che tentiamo anche noi qualco-
8a di simile ?

I kit per il gioco postéle non sonmo ancora

DADO ELETTRONICO O DADO NORMALE ?

La Avalon Hill Italiana ci ha fatto perve-
nire un esemplare del suo nuovo MEGADAD, un
semplice congegno elettronico alimentato da
una pila da 9 volts c.c. e munito di un pul-
santino per il ... lancio. Premendo il pulsan~-
te si asccendono i 6 LED posti sotto i numeri
da 1 a 6 del “"dado" 3 lasciando il pulsante
resta acceso un solo LED, corrispondente al
numero ... prescelto: se non viene piu premu-
to il pulsante il Led si spegne automatica-
mente dopo qualche secondo.

Abbiamo voluto mettere alla prova il ...
malefico congegno fino all'esaurimento della
pila e cio2 per 1054 "4iri" ( ma la pila era
usata) s poi abbiamo lanciato alcune manciate
di dadi fino ad otienere lo stesso numero di
tiri, trevande cosi i seguenti valori, che la

pronti, dato che 1'idea sembra interessare
ancora a poca gente j si vedra pil avanti.

Ancora una raccomandazione ai giocatori...
postali § siate pazienti, con i ritardi che
le PPTT accumuleranno nel periodo natalizio
sara difficile mantenere dei "collegamenti"
efficienti § vi prego di non sommergere la
segreteria di proteste !!!

Infine una mini-classifica relativa ai pri-
mi tagliandi inviatimi ... con l'esclusione
dei soci del CLUB 3M (che giocano in casal!).
Attenzione perd, perché dalla prossima volta
la "nostra presenza" sarid ...massicocia.

Vi prego inoltre di prendere nota del mio
nuovo recapito : OK ? ciao a tutti.

Pietro

CLASSIFICA MASTERS — PRINCIPIANTI

Pos, Tessera Nominativo Punti
1 FO-062-M B.Bulgarelli 119
2 PV-028-M A.Doria 111
3 GR-034-M R.DiMeglio 110
4 PFO-002-M M.Tesei 100
5 BL-038-M F.Merola 100
6 MI~005-M B.Bacelli 100
7 GR-008-M M.Benato g 100
8 BL-040-M E,Pavan 100
9 MI-006-M A.Serdi 100

10 * FO-032-M R.Bulgarelli 92

11 GR-056-M L.Papini 90

12 PV-004-M C.DeRysky 89

13 FO0-065-M C.Giusti 89

14 FO-066-M E,Bellucci 81

Nel prossimo numero la classifica compren—
derd soltanto i nominativi dei giocatori con
almeno 5 partite al loro attivo : dungque af-
frettatevi se volete essere immoptalati per
i «.. posteri .

o

sciamo commentare a voi :

N°DADO ~ MEGADAD - DADI NORMALI
tot. % tot. %

180 17,1 170 16,1
180 17,1 174 16,5
178 16,9 183 17,3
160 15,2 184 17,4
190 18,0 173 16,4
166 15,7 170 16,3

tot.lanci 1054 100% - 1054 100%

AU BN

Avremo risolto in tal modo il problema delle
invasioni di campo da parte di qualche male-
detto dado, che invariabilmente finisce sul

"mucchietto" pil alto dei nostri counters ?

Speriamo !!!
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I: <uesto nu:icro carcmo un'occhiata pid da
vicino ad un gioco tattico ¢i proauzionce Avas
lon Hill, che ui uiscosta un tantino cagli
schemi tradizionnli della gamma ¢i nuesta dit
tn cono.ciuniscsima nel monco puer la qualita
vel cuo nrocatto: il boardrrme in auestione €
"Tobruch"s cinul:zione tatiica cepli cventi
bellici che videro impegnnte in dord Africa,
nel 1642 le truppe cdell'$” armata inglese con
tro gli italo teveschi del Corvo Africnmno.

Per iametterci meglio nell'ottica c¢i "To=
bruch" diamo pir nrima cosa uns scorsa i Min
sieme" 1 contenuto cella .catola. Ne¢l rioco
sono fornite: 3 sezioni di manpa che unite for
meno il campo ¢i battaglia su cuil 31 muovono
le pedine italiane, ¢i colore giallo, teucnche,
di colore azzurro, inglesi, (i colore bionco,

e 1 pezzi neutri ¢ ~1li indicatori funzionnli,
tutti compresi nella cotnuione cel rioco e stanm
vate su 2 cartelle (une per gli inglesi e 1'a2l
tra pcr 1o forze ¢ell'asse) sevarate. Comples=
tano poi la cotazione della scatola le trbelle
di tiro, il blocco di registrazione delle per
¢ite e dei canni, il regolamento in inglese,
1l regolamento in italiano e naturalmente il
tradizionale dado a 6 facce. Analinzati ner
sommi capi i componenti del sioco andirmo ora
a verigicare lo .cono di questo boaragame,che,
come accennaviuno pocanzi si differcnzia dapgli
altri"tattici” ¢i produzione Avalon Hill. Lo
intento principale del ¢ioco & la ricostruzio=
ne degli scontri che coinvolscero gli anglo-i=
talo-tedeschi nel neriodo ¢i tempo che va dal
27 margio ~n1 20 giurno 1G4Z,

L~ mappas .

L~ mappa ¢i "Tobruch'", risulta estremamente
=emplice agli occhi Gi un boardgamer "tatti=
co" ubituato o care alla conformazione del
terreno un giusto peso ¢ la sua semplificazio
n? estrema ha dato adite a non poche polemiche
tanto che la Avolon Hill per togliersi un po!
vall'"occhio del ciclone" & arrivata a propor
ne sul suo organc Gi informazione (General

ner interderci) una revicione; opzionale si
intende, che conniste, per chi lo volesse. fa=
rey, nel tracciare piccoli avvallaacnti e de-=
nressioni e

mnlicemente scgnando con una mati
ta wlcuni tratti sulle cezioni di mappa otte=
nento o lavoro finito alcuni "ripari" per i

RISRPE]

in £10CO0.

wa 2l i fuori i cucsta curiosita su cuid
chi volesse piu precisc inforaazioni sare.amo
ben lieti ¢i soffermarci »niu dettaglintemente
notiamo le altre caratteristiche «el terreno
+ 1 .10co in nucstione:

1

La mappa non & "geomoriica' come £id in ol
iri -iochi ..valon Hillj; non & c¢io® nossiuile
ottenere vosivioni alivrnative celle 3 gezio=
ni i manpe formite nella scatola; ma © obbli
crtorio se uire uno schema fisso Gi acco~tos
Jdento celle varie parti cosi da ottenere 1-
nosizione volutn o Uil punto ¢i vista graflico
11l campo ¢1 battaclia ¢ suddiviso da unn gris
lin esa,conale nera sovraiaprcsca al colore
naiforme arancio i fondos ogni sezione & noi
~ sua volta suddivisa in ‘ue narti déa una {i-
L~ ¢i coagoni grigi avent? 2] ~nlo ccovno
i divisione di settore e che non i:dfluiscono
minimemente cullo svolesimento del -locos omi
~cttore & poi conitrassegneto fa una lettera
(da A a F) per aiutare i siocatori nell'indis
viduarc punti ¢i riferinmento o schemi ¢i pingz
zamento nel singoli scenari proposti. 11 reid
colo esaronale sovraimpresso riporta poili ni
bvorai della mapna le lettcre cd i1 numeri por
1*individuazione delle coordinnte ¢i omi sin
70lo esamono e l'oricntamento { stabilito da
un nord geografico stampato su ¢i una sezionc,
La rcnla el gioco in termini 61 spazio 2
l'esagono e cioé 75 mt ¢i terreno reoale,

Le pedine:
ve oedipne contenute nel ;ioco rono suddivise
‘a2 cartclle, una per ~li inglesi e una per
i orze relltasse, iimsze rapnresentano tutti
tini ¢i unitd che partecipano alla campagna
ti Tobruch ¢ gli indicntori funrionali neces
sari per lo svolrimento fdel gioco. Dal punto
i vista storico, anche in nnecto coso sono
state sollevate alcune obiezioni, come
20T il campo ¢i battaglin, dn chi sosteneva
che ntl ~ioco moncano alcuni tipi di unita
(in =pecinlmodo autoblindo) che in realtd fu=
rono usate curante la campapna. A:iche a guecsto
1a Avalon ha posto rimedio, seguendo ln stousa
Drassi come per la anppa, insercendo cioé in
un inserto di Gencral le carstteristiche fun=
sionali e di gioco di altri mezzi ¢i combatti
mento. (Anche auesti ottenibili scrivendoci).
jal punto i vista prafico, l'csecuzione & (3
rei imvcccabile; per le unitd veicolari, i con




noni, (sia anticarro che campali) le mitraglic
e mortai, i ptzzi ranprescntano come scala €1
gioco una unitd singola ¢ sono visti sulla pe
dina dall'alto; 11 risultato & un realismo in
credibilmente perfetto che lascia un'imprescio
ne positiva anche ad una occhinta superficiale
di chi il pioco lo vede per la prima voltae.

Le unita di fanteria {sia di linea che cqui=
paggi) sono invece rappresentote con i simboli
militari usuali e sono nella realtd sqguadre

¢t uwomini. Le unita veicolari sono stampate osu
due faccie (la faccia opposta alla sagoma Ta
nresenta un pezzo relitto) meantre le unit? &i
fanteria ¢ ¢li indicatori funsionali =ono an
unn faccia sola. I colori sono bianco per le
unitd inglesi, azzurro per le unitd tedesche,
giallo per le unita itnliane, arancio per oli
indicatori funzionalie. A differenza di aliri
riochi Avelon Fill sulla foccin ¢1 omi nei=
na & ctampato solo 1l n® ¢i identificn~ione ¢
la velocitd, mentre per tutte le provrietl i-s
trinscchedell'unitd ravpresentata (potenza i
fuoco, forza difensiva, capacitd 4i trasnorin)
occorre l'aurilio del regolomento e celle tn=
belle allergente.

Le tabelle:
Jono, assieme 2l blocco ¢1 registr-zionc dei
danni e delle nerdite, il "cuore" cel cioco,
tutta la mecconica e il regolamento ruotnno
infrtti su cuesto perno che da l'innulso a tul
to il contesio.

1 tabulati (o tobelle) che "Tobruch" ha ncl
la sua dotnzione sono 3, ¢i diversa comvosis
zione ma accweunati dal fatto che cono, in orp
tica, 1la sintesi delle proprietda di ogmi =in
ola nedina contenuta nel gioco. Ora coercherc
20, nei limiti del possibile i wnplizzarle,
witendone in risalto le caratterictiche negr
iive ¢ positive (»er cuanto ¢i & consentito
in terqini di tempo e di spnzio), scusandoci
con iveterani" di nucsto <ioco che nvensero
modo di leggerci e che trovasscro la doscris
vione un po' scarnn, ma d'altronde & 1uapousis
nile entrare profondamente nel merito di un
‘ioco complesso nuale & "Tobruch" cogliendo
tutte le sfumature in un trattato generale cusn
le cuesto vunle essere, -

Le prime 2 tabcolle in ouestione possono coy
sidérarsi "gemelle" tra loro ¢ contencono i i
¢~ti ¢ le probnbilit? dei mezzi veicolrri. In
n-nzitutto cono 2 ner la semplice ragione chc
1'un~ sintetizza i mezzi lnglesi, l'alira cuel
li felle forze cell'asse, ma nel loro complei—
7o di cati e incdicazioni, nella loro forma
¢io¢, non rono altro chc uno la copin dell'r)
iTO -

Gurrdinaole meslios 1a it nrobability To=
le (Cori «i chinuns 1o aripa o

vione i cues
te cue trvole) riporta in teraini i Charoni
le singole nortote utili di osni cnnnone e mi

tragliatrice orcronte ael doco o il nt ord o
.o che dard un riiltato vtile nel colnire un
ventuale bersaclio che #1 trovi ontro ~ucel

roogio dl'azione; inciconfo inoltre, tino ¢i
“inisione unarate, werroncle nccevsario ol oo
¢ny Lipo 3 cannone o witr-glirtrice, cnano

‘4 tiro. Lo scconda cenione {Ummmee toble) o

sorte invece, o meconda della . irvsions oo

cui vroviene il colno maresio l- nouribhilil’
«1 iapatto (Arcn imomcted) mul fronte vl T
co o ~ul retro el boroaslio & n ccconcrn ool
“ipo «1 veicolo colnito 1o vnossivilits o4
10 subitos Lo terza tabolla contiene i ati
~iguardanti le fanterie, 11 couinaesi o 1¢
artiglierie, cvremo cosi 1o prime cesione
(3rivith, G ramn -»d 1tnlinn gunfire factor
tsble) che inteti:rz~ il potere ©1 fuoco dfels

I+ armi p reonnli in @ oteomione » omi =~ingrolo

» zo ¢i fanteria in :-ioco; 1a secor
n: (Casunlty sble), che ~ltro non & che u:
Bobella 1 rivolusione 7 comboitinentos lo
t rza serione (khelee Wable) wir la mizchiag
1+ suartna sezione (O0ff—bonrc artilicry cirect
wit and freguentation t-ble e Off-bonrd comnn-

t r battery matrix) per il fuoco (i ocrticl

“in rueri cammo (solo ver li scennri avaensos
.i) che ~ltri non & che una Guniire T-ble np
il “woco i criiglieria. 11 sicdoena i ricers
¢ . vei ningoli dnti & semnlice ¢ chinros 6'el

tron’e non ..i pul dire ltwveitoiio por la

ccorrevolersa cel ioco che o cruse della T
cucnte "contavilitd che 1l sistema tebo llar:
coanorto riculta norecchio coanromessa. AVres

110 percid une seouen i ,io0co nrecisn ol

tettaglio ma un po' sacrificata nol itempo 41
csecusioncyatatta sopratutto o esiocatori che
soetendono 11 megrlio della ciaulnsione, nn
che honno nol coatenmpo 1 nigmoleria neceussos
‘1o por uns ricerca wiocica ¢ oecuarata i
catti 1 oncramctii noeceosari per lo cetersines

cione ¢i ognil pid niccolo nrrticolarc.

11l blocco ¢i regiutrarione dei dannil ¢ Cells

_;)’31‘(:. ite:
Ji pari passo con lr consultazione celle ic=

belle ormi ciocatore ceve avere ceapre a oo

1

tota vl mano il wlocco ¢i regisiranio:e (olls
seraite ¢ dei uanni arreceti. I1 Slocco ¢ fox

iato di tanti fogli upuali tro <31 loro ¢ ui:

)
nati su 2 lati. Su uno ¢ci due Llati vi .-ono
le composizioni (in t- rmiei nuierici) i

oMl sauacTa O eaulpas,io o1 uomial in 1o¢o
ove, senplicementie sharsanco un cuadratinoe
41 Gepenneranno li uwoaini versi in combatti=s
wnto ¢ le variazioni «1i moraly cvelle .in,ole
anitd. Sull'ulira faccin invece, saranuo anio
tate le peedite in awsni veicolarsi o ¢li eve.

cull cnnni arrecatis A coaplieiamento ool
lio vono mnnotati L tiri ¢'ariiglicric o i
ten =
re ogeiioracto (continuaJLnte ac o, i Taoe o

urnil ¢i ¢ioco. U,ni siocatore ne covr'




gioco) uno; ottenendo continuamente un quadro
"generale" della situazione cui sta giocando.

La meccanica di gioco e il regolamento.

il sistema di gioco di "Tobruch" & improntato,
come gid abbiamo avuto modo di dire, sull'uso
frequente di tabelle., Ritenendo superfluo in

questa sede tentare di affrontare una spiege=
zione capillare sotto ogni aspetto (anche con
siderando il grado di difficoltad del boardgo=
me in questione) vedremo di "scorrerlo" velo=
cemente soffermandoci pih dettagliatamentie so
lo su quegli aspetti che lo caratterizzano e
lo differenziano dai suoi similari.
fnnanzitutto i successivi procedimenti di
.;ioco sono introdotti nel regolamento con una
sequenza logica e controllata, usando cioé
quello che nell'Industria & noto come Metodo
di Istruzione Programmata (PI Method) che,
in generale consiste nell'introdurre le rego
le di gioco a gruppi, ciascuno associato a
uno scenario e limitato nel contesto e nelle
difficolta. Detto metodo & applicato con suc=
cesso nel gioco e ne consente un facile ap=
prendimento usando perd cautela nel seguire
cuesti "gradini" di difficoltad senza voler
strafare,saltando capitoli o scenari interi
anche se a prima vista a un boardgamer esper=
1o potrebbero sembrare superflui. La parte
"focale" di Tobruch" la riveste il combatti=
mento e le singole proprietd di ciascun pezzo
possiede in ragione della natura della propria
armaj; anche perché, come gid accennato, gli
effetti del terreno sono praticamente nulli
(gli unici eventuali ripari sono rappresentati
dai pezzi neutri) e per il movimento vige nel
gioco la solita prassi di mossa espressa in
n® di esagoni percorribili per turno. I tipi
di combattimento possibili e le metodologie
per eseguirli sono compresi nei primi 3 capis=
toli/scenari che uniti insieme formano la ba-
se del gioco stesso e che cosi possiamo defi=
nires combattimento tra veicoli, combatiimen=
to tra uomini, combattimento tra veicoli e
uomini. Il primo c¢i porta subito all'uso del=
le 2 tabelle "gemelle" gia viste nel preceden
te paragrafo seguendo una precisa metodologia.
Il procedimento di combattimento & determi
nato da una sequenza di domande (3 per l'esat
tezza), a cui l'uso di dette tabelle deve ri=
spondere; la prima & la seguente: il bersa=
glio & stato colpito? L'apposita sezione del=
la Hit probabity Table ci daria la risposta,
come la seconda e cioé dove si & colpito sa=
ra esaudita dalla sezione Ares impacted, e co
si la terza domanda, che danno ha subito il -
bersaglio?, troverad risposta nella Damage Ta=
ble. HEsaurita questa fase si andrd alla scrit
tura dei canni inferti nell'apposita sezione_
el foglio di registrazione dei danni e delle
perdite. Per il combattimento tra uomini la
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procedura si riduce ad una ricerca di "fatto=
ri di fuoco" (un'astratta misura di potenza
¢i fuoco) che viene applicata al bersaglios;
riceraa che viene e¢ffettuata in fasi che sono:
il conteggio degli uomini che sparano e la
condizione del bersaglio, Per queste due ope=
razioni & necessaria la consultazione della
3" tabella annessa al gioco (Gunfire table);
una volta trovata la somma di questi fattori
si procederd alla risoluzione del combatti=
mento mediante il tiro del dado ricercando

nell'apposita sezione (Casualty Table) il ri=
sultato utile. Alle fanterie & poi data la

possibilitd o proprietad di poter attaccare u=
sando un sistema di combattimento particolare
(che ha un'apposita sezione per la risoluzio=
ne dei combattimenti-ilelee Table) che ne esal
ta le qualitd combattive in termine di potens
la mischia.
Per il 3° tipo di combattimento & previsto
nel gioco 1l'uso di armi controcarro sia indiv
¢uali che di posizione con servcntigmella pra-
tica, anche questo tipo ¢i combattimento segue

z2az

la logica del primo, uti.izzando per la riso=
luzione la stessa metodologia e prassi ma sola
mente variando il tipo ¢i arma che spara € di
conseguenza la gittata e l'cffetto. Una volta
visti i tipi di combattimento possibili e le
loro proprietd un particolare rilievo nella
meccanica del gioco lo riveste il morale del=
le truppe. Morale che, come gid visto viene
rilevato fase per fase sull'apposito spazio
del foglio delle perdite e dei danni e che,in
pratica permetie all'unitd di gioco di avere
pilt o meno peso nell'andamento della situa=
zione in essere. Il sistema di determinazione
dello stato di morale delle unita & piuttosto
complicato nell'insieme ma si rileva ad una
prima analisi come inversamente proporzionale
alle perdite subite da ciascuna unita. Spie=
ghiamoci meglio, l'unitd che ha subito meno
percite, in termini di effettivi avra sempre
meno probabilitd di subire un crollo di mora=
le e viceversa nel caso di forti perdite sara
soggetta a un calo di morale. Continuando que
sta "carellata'" per punti; degni di nota sono
il sistema di fuoco di artiglieria e la loro
potenza e neso in una guerra 4i guesto tipo;
1'aviazione tedesca e la possibilita che gli
& conferita nel gioco (scenari solo avanzati)
di infondere una spinta offensiva alle proprie
trunpe supportandole come artiglieria volante,
la possibilita di trasporto anche su carri ¢i
ambedue le parti in gioco, gli indicatori fun
zionali e la possibilita di riparo che conce=
dono ai pezzi in gioco e la loro influenza
sul combattimento. Soffermiamoci su quest'ul=
timo punto e guardiamolo un po! da vicinoj
nel gioco, vista l'assenza di asperitd nel
terreno, il ruolo dell'indicatore neutrale vi
ne esaltato fino a renderlo vitale in alcune




situazioni difensive,

Nel gioco sono presemti 5 tipi di indicato
.ri neutrali: i dunker, le piazzole, le buche,
le mine, le trincee anticarro. A parie le sin
gole particolaritd, possiamo senz'altro dire
che come nella realtd spesso accadeva (il gio

co riporta in maniera fedele quelle logiche
deduzioni)s; il solo modo per occultarsi alla
vista e al tiro del nemico era quello di sca=
vare o in alcun modo costruire ripari atti al
la difesa e a maggior ragione in alcune situa
zioni 1l'enfasi & posta sulltuso corretto di
questo tipo di "arma' e sul suo possesso. A
rendere ancora pil "ghiotta"la cosa per gli
specialisti di quésto tipo di boardgame, nelle
regole avanzate & previsio l'uso di schermi
funogeni, fuoco di controbattcrie e pezzi fal
$i di cui fecero largo uso sia inglesi che i=
talo-tedeschi in cuesta fase del conflitto.

Per quanto riguarda il movimento, la se=
cuenza di gioco lo prevede simultaneo (la sca
la in termini di tempo & 30 secondi per turno)
mantenendo il sistema tradizionale del n° di
csagoni percorribili nell'arco del turno. Non
& sreviste perd il ritorno del fuoco.

Gli scenari e le possibili varianti e espan=
sioni.

Nel gioco sono previsti 9 scenari e TI0 scons
tri a fuoco che altri non sono che piccoli

scenari giocabili con pochi pezzi e con meno
disnonibilitd di tempo. Altre combinazioni di

rioco e scenari aggiuntivi si nossono ricrea=
re acouistando separatamente altri set ¢i pez
zi opnure usando guelli in dotazione e un buon
testo di storia) ndottando 1l ovportuna cautg
1n per bilanciare lo scenario c¢ facendo ugo
oculato delle rcgole senza eccederc tronpo ncl
numero di pezzi e nella loro destinazione. To
bruch comunaque non & un gioco di tipo "chiusoy
#i pud infatti, con un po' ¢i pozienza e wolta
Gocumentazione,ricreare anche situaricni avve
nute prima e dopo lc cate del sioco e in al=
tri angoli di deserto africano utiliszzando an
che pezzi autocostruiti. A riguardo la Avealon
Hill ha proposto su un n® ¢i "General” una re
rie di pezzi nuovi e le loro carattcristiche
nonché alcuni scenari :pugvissiifi. ¢ l'uso i
nuove regole alternative e opzionnli che cone
cedano nuovo fascino al gioco onche a chi le
conosce gia da tempo.

Concludendo, con la speranza ¢i essere sto
ti esaurienti ber ouanto il carnttere "tele=
srafico" dell'articolo consentiva, il gioco
nantiene alte le previsioni di chiarezza e
veridicitd che si prefigge di ottencre to=
gliendo oualcosa al "movimento" (i gioco che
2Atri tattici Avalon Hill hanno in se creando
nel contempo i presupposti per una simulazio=
ne "al dettaglio™ che pochi altri suoi consimi
1i possiedono.

Enrico Tagliazucchi

JOO POSTILC

NUMERAZIONE MAPPE I.T,.
Continuando il discorso intrapreso sul n® 2
di WAR, vi proponiamo altri TRE wargames da
eee identificare.
1 - WATERLOO
Si userd lo stesso sistema visto precedente-
mente per Jena ed Austerlitsz, per cui c¢i 1li-
mitiamo a fare un semplice controllo 3
- Braine l'alleud L- 8

- Hougoumont 5-16
- Plancenoit CC-133
- Mont S.Jean F-20
- Frischermont P-38

2 - SICILIA *'43

Mettere "dritta" la mappa (Messina in alto a
destra) ed indicate le righe con le lettere
da A ad YY (ricordando I,J,K,L...V,W,X,Y,Z,A4)
partendo dalla prima fila di esagoni interi
in alto a sinistra e procedendo dall'alto ver
80 il basso. Per le colonne numerare da 1 ad

88 (in senso obliquo da "alto/destra a basso/
/sinistra). ATTENZIONE : numerare solo gli e-
sagoni interi; nella fila in alto si andra co
sl da 1 a 63 3 nella fila in basso da 26 a 88.
Controllo ¢

- Marsala S-14
- Palermo B-24
- Agrigente  EE-41
- Enna V-49
- Ragusa MM-6T
- Catania X-65
- Messina E-63

Per comoditia vi consigliamo 4i numerare an-
che le righe "S" (da 10 a 72) ed II ( da 18
a 80); ripetere anche le lettere da A ad YY
sulla verticale di Licata (II-50).

3 - EAST AND WEST

I1 procedimento usato & valido per tutte e 3
le mappe. Disporle nel senso delle scritte
(1ato lungo in basso) a parte la mappa "eu-
ropea™ che va girata verso sinistra ( con
Bologna sul borde a destra).

Scrivere sulle colonne verticall le lettere
da A a WW (con I,J,K,L...V,W,X,Y,Z,AA...)




partendo dall'esagono in alto a sinistra. PANZER ARMKE AFRIKA (SPI) - PATROL (SPI) -

lunerare poi le righe "oblique" da 1 a 51 SHENAJDOAH (BL) - STRATEGY 1 (SPI) - 30 YZARS
(partendo dald}'esagono in basso/destra e WAR (SPI : mi interessa moltissimo ) -
proseguendo verso 1'alto). Numerare per Pietro Cremona via CAMPI 48 - 41100 HOD:NA
chiarezza anche le colonne Q (da 17 a 43)

ed HH ( da 9 a 34). e -]

Controllo :
nAPPA (A) : ZUROPA

-~ dannover )
- Francoforte Y-21
- konaco HH-22
- Berlino R-36
- Praga AA-33

- Bologna  Wi-13 Nemico cercasi

nAPPA (B) ¢ KEDIO ORIENTE

— Tel Aviv B39 012 - Zerco avversari per cominciare a giocare
- Najaf HH-19 i wargames : attualmente ho solo quelli di PER
I ) H~40 GIOCO, ma vorrei impararne anche altri.

- Ahvaz =T Lecce Giuseppe via Bianchetti 4/A

74024 Manduria (TA)
LAPPA (C) ¢ ASIA

- Kashagar A-38 013 - Principiante cerca nemico anche postale
-~ Alma-Ata 1-38 per i wargames PANZER LEADER ed ARAB-ISRAELI
- Karamai JJ-15 AARS della AH.

- Ust Kameno. UU-25 Regolini Ivano Loc.Fornace 48

57010 Gabbro (LI)
Invito tutti i lettori a richiedere la nume-
0l4 - Cerco un avversario "postale". Non cono-

sco il mio ~rado di abilitd avendo giocato gua-
si sempre in solitario. Possesgo : SQUAD LZADER
GETTYSBURG-BLITZKRIEG (AH), JENA-ZARGO'S LORDS-
IDRO-ILIAD-ODYSSEY+NORGE (IT), POLONIA 81-GIO.
VANNI DALLE BANDE NERE {PER GIOCO).

Riello Andrea ©piazza Tevere 62

02100 Rieti

razione delle mappe di giochi in loro posses-—
so che ne fossero eventualmente sprovvisti,
in modo da "uniformarle ufficialmente"™ a bhe-
neficio di tutti i giocatori.

Pietro Cremona

015 ~ Cerco avversario per gioco postale di
ANZIO (AH) e SQUAD LEADHER (pid ampliamenti)
di cui posseggo anche molte varianti .
DeRysky Carlo piasza Dante 4

27100 Pavia

016 - S.0.5. cerco avversari per il gioco po-

stale 3 chi & interessato scriva a
Ferro Gianpietro via pedemontana 74/B
32030 Soranzen (BL)

018 - Vendo a L., 20000 il gioco WATERLOO della
ditta IT, usato solo due volte

Lecce (iuseppe via Bianchetti 4/A

74024 Manduria (TA)

019 - Cerco gioco BREITENFELD della SPI
Carraro Paolo via circonvallazione 4
41054 Farano sul Panaro (MO)

020 - Cerco i seguenti wargames, anche se
usati, purché in buono stato : THE CONQUERORS
(SPI) - CONQUISTADOR (SPI) - DESERT VAR (SPI)-
DREADNOUGHT (SPI) - KAMPFPANZER (SPI) - KOREA
(SPI) -~ KRIEGSPIEL (AH) - KURSK (SPI) -

»USK&ST AND PIKE (SPI : mi interessa moltissimo)




NAPOLEONICI

.vANTI LA GUARDIA!

" Di colpo senti il sergente che gridava:

- Sacramento, ma non vedete 1'Imperatore?

Gli ussari urlarono a squarciagola: - Viva
1'Imperatore.

Fabrizio guardd freneticamente, gli occhi
spalancati. -Ma vide soltanto un gruppo di
generali che passavano in fretta, seguiti
dalla scorta. Hon riusci a vedere le facce,
tra 1l'ondeggiare delle lunghe criniere su-
gli elmi dei dragoni.

— Per colpa di quella maledetta acquavite
non sono riuscito a vedere 1'Imperatore sul
campo ¢i battaglia! pensd.

( Da " La Chartreuse de Parme " di H. B.

Stendhal ).

Grazie al grande romanziere francese per
la sua (involontaria) introduzione a questo
(ben piu modesto) articolo, dedicato ai tre
siochi napoleonici della ditta italiana
International Team: Jena, Waterloo ed il
pid recente Austerlitz.

Oltre alle tipiche accattivanti confezio-
ni, ricche di vivaci colori e disegni, la
ditta ha ideato per questi tre giochi la fa-
mosa mappa con sovrimpressa la griglia for-
meta da ottagoni e guadratis; in pit la bat-
t:-lia del 1805 & dotata del piano di gioco
tridimensionale,

Molte regole sono comuni ai diversi gio-
chi , altre sono state modificate per la
" battaglia dei tre imperatori " ( & auspi-
cabile un regolamento unificato, che ripor-
ti le varianti di Austerlitz e magari alcu—
ni ritocchi ).

Interessante & il movimento della fanteria:
infatti & conveniente formare con le pedine
delle linee o delle colonne, per meglio sfrul
tare, durante il combattimento, il punteggio
base, che viene aumentato dalla formazione.

Nel gioco piu recente vi & un notevole mi-
<lioramento della regola: qualungue sia il
aumero delle pedine poste in fila, il loro
valore complessivo non pud superare il quat-
troj in questo modo si evita che i conten-
~wenti, allineando o incolonnando decine di
nudine, possano raggiungere punteggi altis-—
cimia

La cavalleria, divisa in leggera e pesan-
te, pud effettuare attacchi in carica, e il

sumero delle caselle percorse in linea ret-

ta aumenta i1l punteggio buse.
In Austerlitz la carica, qualunque sia il

numero di caselle percorsc, addiziona al va-
lore base della pedina da un minimo di uno
a un massimo di quattro punti.

Al paragrafo della cavalleria i "pensato-
ri" dell'I.T. hanno aggiunto altre regole:
la controcarica { un reparto, attaccato fron
talmente da altri cavalieri, pud dimezzare
il valore dell'avversario ); sono presenti
i dragoni, che possono "appiedarsi" e com—
battere come fanteria.

Ltartiglieria in tutti e tre i boardgames
¢ divisa in leggera, piu veloce € meno po-
tente e in campale, dotata di tiro pid effi-
cace. llel gioco tridimensionale é stata in-
trodotta l'artiglieria da 12, a cui viene
aggiunto uno al tiro del dado.

In Waterloo ed in Jena i comandi hanno un
valore base che permette loro di difendersi
e di aumentare la potenza delle pedine a-
diacenti; in Austerlitz sono indifesi , pe-
rd possono aumentare il valore del tiro del
dado, se le truppe impegnate nello scontro
sono poste entro il raggio dl'azione ( ripor-
tato sulla pedina che rappresenta il genera-
le ) dei vari Lannes, Davout, ecc.

Hapoleone, grazie all'ampiczza del suo
raggio d'azione, che pud essere amplificato
da un maresciallo dell'impero, & praticamen~
te ovungue sul campo di battaglia di
Austerlitz, con notevole scorno da parte al-
leatae.

Bisogna dire che le regole inerenti ai co-
mandi suscitano gqualche perplessitd perché,
pur essendo le unitad divise in corpi d'ar-
mata, durante il corso della battaglia un
generale pud influenzare i combattimenti di
unitd poste sotto il comando di un suo col-
lega. '

Lt strano che le truppe poste in posizio-
ni pil alte dell'attaccante, o ben trincera-
te dietro un fiume o dietro un ponte, non
possano avere una facilitazione in difesa.

Sipud aggiungere un punto di valore alle
unitad che si difendono in queste situazioni
{ un punto solo per ogni attacco, gualunque
sia il numero delle unitd che si difendonoj
oppure si pud sotitrarre uno dal lancio di
dado delltattaccante ).




Ritengo che sia pid realistico perche, in
special modo nell?'800, le formazioni di fan-
teria o cavalleria che attaccavano attra-
versando un fiume, o salendo un pendio, dif-
ficilmente rigpscivano a mantenere i ranghi
compatti. Del resto, in Austerlitz, grazie
alla tridimensionalitd della mappa, € sem-
plice vedere le pedine poste piu in alto
delle altre.

Un'ultima informazione inerente alla bat-
taglia tra francesi e austro-russi: a page 2
del regolamento, nel punto "CITTA'", trovia-
mo questa frase: " Unitad di artiglieria in
cittd o quadrato..e, tolgono un punto fisso
al lancio dei dadi "; a pag.7 { paragrafo
"ARTIGLIERIA" ) si legge: " Il tiro da cit-
t4 & normale ". Noi abbiamo stabilito che
l'artiglieria che spara da citta non & sot-
toposta ad alcuna riduzione.

Come notazione per il gioco posso suggeri-
re di permettere l'immediato ricongiungimen—
to delle forze prussiane a Jena: il gioco sa
ra pild bilanciato ed avvincente.

In ogni caso il compito di Napoleone &
quello di sfondare le linee nemiche di fron-
te al grosso della sua armata, utilizzando
al meglio l'artiglieria leggera di cui € ben
fornitos ai prussiani il compito della resi-
stenza, componendo e ricomponendo linee di
fanteria, lanciando eventuali decise con-
troffensive a danno di unitad francesi trop-
po avanzate. Se le linee non vengono spezza—
te prima dell'arrivo dei rinforzi e della
temibile cavalleria pesante di Murat, la di-
sciplina e la tradizione dell'esercito prus-—
siano potranno far valere le proprie ragioni

Analizzando Austerlitz la prima impressio-

ne che se ne ricava & la seguente: gran uo-
mo di guerra quel Napoleone!

L'ala sinistra russa & preponderante ( se
poi tarda Davout... ), l'ala destra alleata
straripa di micidiale cavalleria... e il fran
cese, cosa pud fare?

senplice:s sfondare al centro, sul Pratzen,
nortando sulle alture, che non sono brulican-
ti di nemici ( in pill un errore di piazzamen—
to da parte del giocatore allcato pud sguar-
nirle ultcriormente ), la cavalleria pesante
¢ nel momento cruciale la Guarcia in colon-
na, che & veramente formidabile.

Le due ali francesi possono sfruttare le
difese naturali e artificiali. A sinistra si
pud posizionare il corpo d'armata di Lannes
dietro il fiume o sulle alture, impedendo
cosi le cariche dei cavaleggeri russij a de—
stra vi sono il riume, citta e castelli.

b gli aileati? Levono rinforzare il centro;
tentare di aggirare gli avversari wll'estre-
ma destra con la cavalleriaj a sinistra ap-
profittare del ritardo di Davout ( ammesso

chne non aponaia subito zlla prima mossa ),
lanciando in avanii le numerose colonne di
fanteria, opnure traversarc il campo di pat-
taglia e gettarsi sui francesi che cercano di
salire sul Pratzen.

I1 giocatore "russo" deve riuscire ad uti-.
lizzare al meglio la massa enorme di cavalle-—
ria presente sul suo fianco destro; se 1l'ala
sinistra francese si ritira dietro il fiume,
deve cercare di spostare i cavalieri verso il
centro, dove saranno utilissimi coniro i co-
razzieri francesi.

E' importante notare che gli alleati sono
pitt forti numericamente, ma hanno l'handycap
dei comandanti: i loro generali sono netta-
mente inferiori come valore ai colleghi fran- -
cesi ( il principe Costantino, responsabile
della Guardia russa & aquantomeno disastro-
so: valore base uno... ). Il giocatore al-
leato deve porre attenzione a manovrare i
pochi generali di valore, ponendo attenzione
a non sistemarli adiacenti, ma scaglionando-
1i sull'arco del fronte.

In conclusione: se amate giochi dalle re-—
gole interessanti, ma non maniacali, adatti
a veloci manovre tattiche, dove l'iniziativa
pud passare da un giocatore all'altro nello
stesso turno di gioco, avete trovato quello
che cercavate { in particolare Austerlitz ).

Pabrizio Cernaz

P.S.

Ringrazio per la collaborazione { non ri-
chiesta ) nella stesura di ouesto articolo
Guido Tremazzi, che mi ha fatto conoscere
1'efficacia della Guardia francese in colon-
na sul Pratzen. Un altro grazie ( certamente
non di cuore ) a Maurizio Tremazzi e a Stefa-
no "Boccia" Raimondi, autentici "tecnici"
nell'uso della cavalleria russa.

Le nostre preferenze

i risultati definitivi dell!?
OPHRALTON U ST I0ONARIO

Come annunciato sul n® 2 i War, vi presen
tiamo i risultati definitivi della "
ne ouestionario” aggiornati al 31/70/61.

In totale abbiamo ricevuto 379 questionas=
ri, non tutti compilati interamente (e nuesto

onerazios

& da tenere presente confrontando i dati che
seguono )
(1) BTAY KMBDIA DBI GIOCATORI

E' di circa 22-23 anni (22,75 per ln prea

sione), con "punte" che vonne dai 10 ~i
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72 anni ed una buona rappresentanza di
itrentenni e cuarantenni.

RuGIONTI DI APPARTENENZA

La maggior parte dei giocatori appartie=
ne alle regioni pid povolates si va per=
cid dai 66 dell'fimilia-Ronagna ai 65 del=
12 Lowbardia, 50 del Lazio, 35 del Piemon
te, 32 della Liguria, 30 delle Venezie,
27 della Yoscana, IT della Compania, I0
della Sicilia, e cosi via fino alla ....
cenerentola Abruzzo/bolise senza alcun
voto.

WARGANES POSSEDUTI

209 ciocatori hanno meno di 10 giochi

93 ne hanno da 10 a 20

39 ne hanno oltre 20
PIT0LT VOTATT

Sono stati dati ben 1537 cosi sucdivisis

Avalon Hill: 1129 voti
SPT 243 0"
i 08 "
Varie 77 "
(GIW — TSR - WD - ccc.)

Dividendo come al solito i voti in 5
gruppi (T: dal 3000 a.c. al 1700 dece —
2: Niupoleone ed il 19° secolo — 3: le
gucrre monciali - 4: dal 1946 ad ogegi -
5: fantascicnza ¢ fantasy) ed indicando
prr ofpni titolo il numero totale dei vo=
ti ricevuti, la percentuale dei voti ri
auel dargame all'interno del suo gruvno
(abbiamo considerato tutti i titoli dal
5% in su e dal 2% in su per il grumpo 3)
e l'indice ¢i gradimento (Crad. da O =
pessimo a 10 = eccezionale) otteniamo le
sepusnti classifiche:

GRUPPO 1 (157 77OTT)
grad  voti %
CAuSAR ALs3IA (AH) 8,30 38 24,2
ALEXANDER (AH) 8,00 13 8,2
8.6
6

iMPBATAL GOVERNOR (A) 7,92 14 R
KINGHMAKER  (AH+A) 7,90 10 g3
CALSAR'S LuGIONS (AH) 7,61 33 21,0
YORKTOWN  (IT) 6,00 8 5,1

GRUPPO 2 (201 VOTI1)

WELLIWAGTON'S ViCTORY 8,08 11 5,2
(3P1)
NAPOLLON'S LAST BATTLES 8,46 28 13,¢
(SpP1)

WAR AND PoaCl (AH) 8,10 22 10,9
GuPTYSBURG (an) 8,08 29 14 ,4
WAPOLON AT WaR (SPI) 7,77 I3 644
WOODEN SHIPS (AH) 7,55 20 9,9
WATERLOO (an) 7,42 35 17,4
JENA (1IT) 7,20 10 540

GRUPPO 3 (213 VOTI)

CRESCEN'.C OF LOOM (AH) 9,40 25 247
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(6)

(1)

1035 OF InoW (AH) 9,32 37 4,0

SQUAD LiADER  (AH) 8,95 109 11,9
THID RLICH (aH) 8,32 104 11,4
RUSSIAN CAMPAIGN (AH) 8,08 53 543
TOBIRUK (an) 8,05 4T 5y
SNIPER (5P1) 8,00 19 2,0
SUBMARINE (aH) 7,97 32 3,5
DIPLOMACY (aH) 7,94 33 3,6
ANZIO (aH) 7,78 52 5,7
PANZER LZADER (AH) 7,71 48 5,42
SICILIA '43 (17) 7,63 I8 2,0
MIDWAY (aH) 7,53 20 2,2
PANZERBLITZ  (AH) 7,33 28 3,0
WESTWALL Q.  (SPI) 6,80 18 2,0
AFRIKA KORPS (AH) 6,82 33 3,5

GRUPPO 4 (146 VOTI)
ARAB-ISRAELI WAWS (aH) 8,33 30 2C,5

MECH WAR (8P1) 8,14 7 5,0
BLITZKRILG (an) 8,00 36 24,6
NATO (spP1) 7,75 7 5,0
SINAI {sP1) 7,72 19 13,0
EAST AND WEST (IT) 7,30 23 15,7
CORTEO (MOND) 7,14 8 545
GRUPPO 5 (I20 VOTI)

DUNGEON AND DiRAGONS 8,75 8 6,67
(TSR)

STARSOLDIBR — (SPI) 8,33 6 5,0
WAR OF THE RING (SPI) 8,18 17 14,3
STARSHIP TROOPERS (AH) 8,04 24 20,C
ZARGO'S LORDS  (IT) T,I5 13 10,8
WOHROM (Im) 6,75 6 5,0
KROLL £ PRUMNI (IT) 6,71 7 5,86

RIVISTA SI' o NO ?

Risposta plebiscitarias: 339 SI' contro 4
NO maeesses chi ha piti visto la metd dei
si?

ARGOMENTI PREFERITI

I lettori di WAR vorrebbero leggere

a - Recensioni e novita (I38 voti)

b - Analisi tattiche e strategiche (176
voti)

¢ — Analisi storica ed organici (80 voti)

d - Modifiche o varianti ai giochi (67 vo
ti) .

e — Partite commentate {65 voti)

f - Tornei (41 voti)

g - Scambi fra lettori (40 voti)

h - Wargame tridimensionale (2I voti)

i - Varie (oltre 120 voti)

MONOGRAFIE SUI SINGOLI WARGAMES

Altro plebiscito: 3I5 SI' contro 29 NO =
Vedremo cosa si poirad fare .... quando o
tremo contare su una effettiva "copertu=
ra" delle spese di WAR. I titoli pid ri=
chiesti sono stati:
- SQUAD LWADER

(83 voti)




— 3¢ {o7CH (63 voti)
- PANZut LADSR (34 voti)
- OB UK (29 voti)
— UJSSIAN CAMPATGH (28 voti)
— Al410 (27 voti)
- WAR "I -»U.OPE (21 voti)

CONOJICENZA D1 ALT 1 APPASGIONATI
Tutti sono molto ben cdisposti: 307 SI' con
tro 31 HNO.

—
N0
—

YORNBT

Unz buona risposta: <44 5I' contro 98 NO
1 ~iochi preferiti sarebbero:

- 3° RsICH (52 voti)(e il tenpo?)

- SGUAL LsADER (38 voti)
- tUS51AV CAMPAIGE (27 voti)
- PANZER LEADzR (27 voti)
— dATHALCO (¢5 voti) ’
- ANZ10 (23 voti)
— TOBRUK (20 voti)

{10) uIOCO POSTALw
Qui cominciano i divsensi: 236 3I!' conitro
109 LO.
Il numero di richieste per il gioco posta
le (soprattutto il torneo MASTERS) & co=
munoue in cumentoe.
1 giochi preferiti sonos
- 3° RulCH (35 voti)(incredibile!!!)
- UIPLOMACY (26 voti)
— SQUAD LsAUER (26 voti)(ehi c¢i ha pIgyas
- WATERLOO (25 voti) o
- ANZIO (24 voti)
- RUSSIAN CAWP(22 voti)
— PANZiSR LeADER (21 voti)

(1) LIV.LLO DI..... BRAVURA
Tutti molto modesti eh! Falsi!!! Comun=
que fra tutti abbianos
- 116 PRINCIPIANTL
— 151 DUSCRATT

- 5T BUOHI
- 17 L5PuRTY ¢i etd media fra 1 15 e 1
L7 anni: ehm !7?!7!

Concludendo.... & stata una faticaccia, ma
speriamo sia stata utile!

Passiamo ora ai voti da dare con la sche=s
da wllegntas ricordate che c'é sempre in pa=
lio

Ul JARGALL
sortegii-to fra tutti coloro che ci invierans
no ¢ntro i termini indicati l'apposito modulo
con il timbro del CLUB, 3 M (non si accettano
le Totocopie +.... ovvianente!!!)
AIVISTA
Dare un voto da I n 10 a:
1 - giucizio gencrale su gucsto nuncros
2 -3 -4 ~ 5 - indicarc gli articoli che vi
sono maggiormente piaciuti (uno per casel
la) e votarlis

6 — 7 - 6 - ludicare gli wrgoacnti che vorre=
ste vederce trattati (uno per casella).

+ITOL1 DA VOTAls
Votare soltanto i wargames che nvete realmen=

te ;jiocato o provato a fondo negeli ultimi 12
#isSls lasciate pure in bianco le caselle cuil
non sapete o non voleie rispondere: indicare
nella

prima casclla il vostro indice di gradimento
(da I = pessimo a I0 = ottimo)

seconoa casclla il grado di difficolta

(da I = facilissimo a I0 = molto difficile)
terza casella il tcmpo necessario

(in minuti)

I titoli da votare guesta volta sonos
Y — CAUSAR ALsslA  (AH)

10- SPARTAN (sP1)

I~ LuGION (sP1)

12— ALsSXANDoR .Hs GRuaAT (AH)
13- CAESAR'S LuGILON3 (AH)

14— TRIRuMe (AH)

15~ BREITENFuLD (SP1)

16— KINGMAKeR — (AH)

17— ATTILA {17)

76— FRWDERICK THE GREAT (SPI)
19~ SAMURAI (AH)

20— 50 YilARS WAR (SPI)

2i- 1776 (aH)

22— YORK TOWN (IT)

23~ ORuAT MEDIEVAL BATTLwS (SPI)
24~ 1.PERIAL GOVERNOR (A)

25— DECLINE AND FALL (&)

26~ ARMADA (SPI1)

27— CTRCUS MAXINUS (AH)

28— SCURCE OF THE NILe (AH)
24— BATTL: OF AGINCOQURT (GDW)
30— BATTLL OF LOBOSITZ (GDW)

VAR_D

liel corsv dell'anno vi abbiamo presentato 3
partite giocate: lo stile degli articoli &
stato diverso in ogni caso, per cui ci piace=
rcbbe sapere gual € il pil gradito ai lettori
Votare (da I a I0)per:

31 - PANZER LEADER

32 — AFRIKA KORPS

33 -~ THIRDREICH
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INTRODUZIONE
f%-f;lz Avere scelto un wargame complesso come

3°REICH per trattare in un articolo una
Redeplopartita glocata & stato senz'altro un ...

rischio j nessun wargame infatti & pid su-

scettibile di questo ad introdurre nuove

varianti o a personalizzare le varie stra-
tegie possibili : mi auguro comunque che
questa partita, giocata ad un ottimo 1li-
ivello, serva a chi gid conosce il gioco
iper confrontare le sue scelte con le no-
stre e a chi non lo conosce per capirne la
essenza . Seguiremo insieme , mossa per mos-
Msa, 1o svolgersi della ... guerra con lo
dausilio di alcune cartine e commentandone
5 le fasi pil salienti.

LIRS e

3° REICH 3 GIOCO CAMPAGNA
Ciocatore dell'Asse : Massimo Tesei
Giocatore Alleato ¢ Bruno Bulgarelli
Commentatore (neutrale): Pietro Cremona
Cartine illustrative :+ Sergio Cuoghi

NOTA : sono state applicate al gioco alcune
regole "opzionali" apparse sulla rivista
THE GENERAL (e poi in parte adottate nella
- 3° edizione attualmente in distribuzione
anche in Italia ) ; ne faremo cenno ouando
si presenteranno.
SCHIERAMENTO INIZIALE :
‘Germania
corazzati (4-6):

AUTUNNO 1939

K35 (2)- M32 - 032

fanteria (3-3): Q25-P26-026-K28-J30-K33(2)
246

aerei (5-4): N29-K33-032-J36

flotte (9 ): J36(2)

Italia

cor. (2-5) : 2z27 fan. (3-3): U26(2)

fan. (1-3)
aer. (5-4)
flo. ( 9 )

= _..AX,;‘; S i

T26-227-AA26-¥22-T117-KK21
U26-227
AA24(3)—KK21

L k s.. d.t“)k‘.‘_ﬁmbf SEE el

e s es e

Bbl GARIA

*

Puris

Inghllterra
cor. (4-5):
fan. (3-4):
(1-3):
aer. (5-4):
flo. ( 9 ):
Francia
cor. {3-5):
fan. (2-3):

LL25 5 (2-5):
K24-122-GG19

(G19-LL31-KX33
K23-1M29 ; (1-4):
LL29-AAT(2)~F26(2)

AA7—GG19—LL29(2)&7

022
L24~M24-N24-024-P24-Q24~P25-T21
U20-V20-HH15-C(36
aer. (5-4): N21-R20
flo. (9) : Vv19(3)
Unione Sovietica
cor. (3-5): HAT-WAS-Y45
fan. (2-3): X45-X44-X43-V36-D44
(1-3): A47-B46-F42-I41-138-N38-037-P36
Q37-T37-043-U48
U43-Q41
D44(2)-V38

aer.(5-4):
flo. (9) :

i Le disposizioni iniziali lasciano prevedere
un gioco piuttosto ... bellicoso j il fronte
Mediterraneo in particolare merita un commen-
to pid approfondito . Un'Italia baldanzosa ed

R ottimista si appresta ad invadere la vicina

& Jugoslavia 3 i rischi sono grandi ma 1a see .
\1 preda di 20 BRP & allettante ! Anche la Rus- .
y8ia pare abbia propositi espansionistici ver—»?;
80 la confinante Turchia j che sia una opera— i)
zione conveniente o meno & cosa difficile da &
18 jccidere (personalmente sono contrario). ik
“L'Inghllterra infine dimostra di ritenere il ffj
ZNord Africa di primaria importanza , mentre y..f
a Francia , pur apprestandosi alla difesa,
antiene una forte e minacciosa guarnigione
jai confini con 1'Italia.

fNOTA ¢ il giocatore alleato ha pescato il se-
4gnalino n° 4 (aumenta al 50% la capacita di

d sviluppo dell'Inghilterra), mentre il gioca-
" tore dell'asse ha pescato il n® 2 (resisten-~
k za :i.rlza.nde':.e).‘x

KN25 KR
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AUTUNNO 1939
ASSE : offensiva sul fronte orientale ed
attrito nel Mediterraneo ‘
Polonia
fan.(2-3)3 M35(2)-N35
(1-3)3 N35-035-N34-M34-M36-L35-L36
aer.(1-4)s P35-N36
I panzer tedeschi travolgono la resistenza
polacca (vedere FIG. 1) e, con una agione di
afondamento ad opera delle 3 unitd corazzate
di riserva e di 12 punti di aviazione, con-
quistano anche Varsavia . Quindi costruisco-
<1 Pno 6 unita di fanteria, 4 corazzati, i pard,
3-4 Buntunitd aerea, 6 rimpiazzi . ( nota: la ger-
y mania era partita con 160 BRP per una delle 1*
varianti sopraddette).
yLe truppe italiane invece si dirigono con
pid calma verso Belgrado e fronteggiano le
unita nemiche trincerate davanti alla loro
capitale (vedere FIG. 2). L'attrito da 11
punti & sfortunato (esce un 6 che era l'uni- i e
A co caso negativo della tabella). Tuttavia L
1tavere rinunciato allfoffensiva (un attac—

Berlin

. co 1 : 1 ) permette loro di costruire 1 co-

g razzato, 4 fanteria e 6 rimpiazzi coprendo
le falle del loro schieramento. .
JUgoslavia
fan.(2-3): V29(2)-v28-W28-W29
aer.(1-4): v29(2)
La situazione finale dell'Asse & questa :
CERMANIA : 160 - 80 = 80 BRP rimasti
ITALIA : 75 - 28 = 47 BRP rimasti

ALLEATI : attrito nel Mediterraneo
Hinglesi e francesi pensano pili che altro a
rinforzare le loro posizioni in prima linea.
Gli inglesi costruiscono 3 fanterie, 6 rim-
piazzi, 2 corazzati, 1 Flotta ed 1 fattore
~laefeo che, ridisposto ad Alessandria insieme P
lalle altre unit3d 1-4, permetie la creaziofie Bl B
i § |di un'unitd 5-4 completa.
et

I francesi portano in campo TUTTO il loro po—‘w
tenziale bellico (4 fanteria, 2 corazzati e
F th i 4 Timpiazzi) e si preparano all'... urto.
| BGli jugoslavi cominciano a dare qualche grat
tacapo all'Italia eliminando un'unitd 1-3 co
untattritoe.
Stalin infine deocide di ... soprassedere con
la Turchia e di accontentarsi dei territori
baltici in collaborazione con l'amica Germa-
nia : comincia perd il riarmo anche in Rus-
dsia (2 corazzati e 5 fanterie),
t 125 - 61 = 64 BRP rimasti
: 85 « 24 = 61 BRP rimasti
t 90 - 45 = 45 BRP rimasti

INVERNC 1939

an.(3-3): 446-J37(2)-L37-M35-730(2)-K28
, N26(2)-026-P26-Q25
sefeim, (1) ¢ J36-V35-K29-L31(2)-K30
aer.(5-4): K33-032-S28-K28-N29-para K28
flo. (g)v: J36- J30

\ ‘ Sicily | wessind

S (It) 'I




Italia
cor.(2-5)s KK21-V27
N £an.(3-3): U28(2) 3 (2-3): KK2L-Y22-II17-KK24
(1-3): V27-X28-W24-~ii15-KK24 .

rim. (1) : W24-U21(2)-T22-4423(2)
laer.(5-4); EE21-U25
£10.(9) : Aa24(4)

Inghilterra
8 cor.(4-5): LL25-L22-K23 § (2-5): MM25
. fan.(3-4): J25-L21-L23-124(2)-GC19

(1-3)s GO19-LL31-KK33

rim. (1) : F26(2)-K21(2)-K23(2)
Baer.(5-4)s K23-LL29-NN29
flo. (9) : F26(4)-6019-4A7(2)
s Francia
- PSBM cor. (3-5)s 022-N23-P23

8 fan.(2-3): 022-M24(2)-N24(2)-024(2)-P24(2)

Y P25(2)-Q24~V20-FF16-HH15-GG36
Wrim. (1) : Q24-T21-U19-U20
aer.(5-4): N21-R20
flo. (9) : V19(3)
Sehieramento unitd dei paesi attaccati :
Olanda
M fan.(2-3) ed aer.(l-4) in L26
Danimarca
fan.(1-3) ed aer.(1-4) in J32
Bl Belgio
ll fan.(2-3): M25 ; (1-3): M25-M26-N25
aer.(1-4): L25

<« VI BN\

ASSE: offensive sui fronti occidentale e
Mediterraneo
Usando accortamente l'unitd aerea di BPremen
(divisa in un pezzo 2-4 e tre 1-4) i tedeschi
neutralizzano ltaviazione dei paesi invasi,
Danimarca, Olanda, Belgio, ed attaccano in
l forze. In Danimarca uno scambio permette la
?\%conquista al prezzo di un'unitd di fanteria;
{ Waltri due attacchi,su L'Aja e contro l'esa-
Swunde | 2ono W25, riescono perfettamente e perme*lﬂ:ono,'nS
biun'ulteriore sfondamento contro Bruxelles ,
dove il tedesco perde 1 corazzato e 2 fatto-
ri aerei in un secondo scambio. Per costrin-
gere gli avversari a spendere dei BRP il te-
desco attacca inoltre Londra con un raid ae- !
| reo, distruggendo un pezzo avversario. la
! Germania costruisce poi un'unitd area, 3 fan-
irid terie ed 1 rimpiazzo spendendo cosi i suoi
1 . ultimi BRP.
Halnl |L'Italia sferra il suo attacco in Jugoslavia
NG ma subisce una tremenda decimazione da un
nterrificante” scambio (attacco 1 : 1) ; re-
sta in vita perd un'unica unitd 1-3 che en-
tra a Belgrado incontrastata 3 i BRP conser-
1 vati nel turno precedente consentono tuttavia
g all?Italia di ricostruire per intero il suo
- esercito e trasferire parte delle truppe in
Libia, al confine con 1l'Egitto.
. GERMANIA ¢ 80 - 80 = O BRP rimasti
.YITALIA : 47 - 36 = 11 BRP rimasti

P® tedeschi e si impadronisce del Lussemburgo,
% guadagnando cosi 5 BRP e soprattutto ...met-
M tendo qualche altro chilometro fra le unita
B8 nemiche ed i1 confine francese. La Russia,

¥ ohe costruisce 8 fanterie, 1 corazzato ed 1

unita aerea, comincia un generale riassesta-

sartimento delle sue unitd al confine. La flotta

i inglese (il giocatore costruisce 2 aerei ed |

1 flotta) si fa sempre pid imponente, visto

gl che anche la Cermania si & affacciata con 2
MW unitd sul Mare del Nord.

f INGHILTERRA: 64 — 57 = 7 BRP rimasti

fl FRANCIA 61 - 0 = 61 BRP rimasti

RUSSIA 45 - 41 = 4 BRP rimasti

od H

' J ALLEATI : atirito sul fronte occidentale .
‘. *'Ancora una volta gli alleati pensano a tener-j

; - f " si ben "coperti® e ad accumulare BRP che sa~
wor:2 panno pit utili l'anno successivo. La Fran-
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41940 : SEQUENZA D'INIZIO ANNO
Germania : rimasti O j conquiste 55 § guerra
strategica -20 3§ DISPONIBILI 195 ERP

rimasti 113 sviluppo 2 ; congui-
sive 20 3 DISPONIBILI 97 BRP
Inghilterra; rimasti 7 ; sviluppo 3; guerra

strategica~12; DISPONIBILI 116 EBRP

Prancia : rimasti 613 sviluppo 18 ; conqui-
ste 5; DISPONIBILI 108 BRP
rimasti 43 sviluppo 13 conquiste 25
DISPONIBILI 115 BRP

B Italia

Russia ¢

PRIMAVERA 1940
disposigioni iniziali :
Germania
cor,.(4-6): L25(2)-M25(2)-N25-026-027

Sant

Francia
cor.(3-5):
fan.(2-3):

022-N23-P23
0036-1114(2)-v20-022-P23(2)-N24(2)
024(2)-P24-025-P25(2)-Q24
T21-U20-Q24~P24

P20(su base)-Q20(su base)

rim.(1)

aer.(5-4);

flo. (9) & cC12-v19(2)
' ¢ Russia
ladrid | core{(3-5): D44-H47-J40-L40-039-Q39-~R39

fan.(3-3): H40-I40-K40-P39 (2-3): A47-B46-
H39-M40-N40-P37-Q37-Q38-537-538
043-U48-F40-H38-138-J38-K38-L38-
M37-N36~N37-P35-R36-T36-T37
142-L43-Q41

flo. (9) : D44(2)-v38

ASSE : offensiva sul fronte occidentale
La stagione inizia male per gli alleati in
Francia dove i tedeschi attaccano in forze.
Dopo aver eliminato 2 unitd francesi ed una

(1-3):

aer.(5-4);

i e Pt A
M26(2)-N26(2)-N27-026-P26-Q25
V35-J36-K35-K30-K29
J36-K28-M27-026 (3-4):P26 (2-4)M27
K29-J30 para(3-3): kK28

PR

rim. (1) :
aer.(5+4):
flo. (9) 1
Italia
cor.(2-5):
fan.(3-3);
(1-3):
rim. (1) =
aer.(5-4): EE21-KK21
flo. (9) : aA24(4)
Inghilterra
cor.(4-5): L22-K22-Mi25 ; (2-5): MM25
fan.(3-4): J25-121-L23-L24-M24~CG19
(1-3): GG19-LL28-KK33
rim. (1) : Ge2(2)-K21(2)-K22(2)
aer.(5-4); H24-N20-LL29-kM29
fl f10. (9) : B29-F26(4)~4AT(2)-LL3
o g N B <

Z23-MM24
LL24(2); (2-3): Y22-I117-KK24(2)
W24-U22-W26-EE21-1115-KK21
722-U21(2)-W24-AA23(2)

s we o8

s TS

“inglese negli esagoni L24 ed N24 e dopo aver
abbattuto l'aviazione francese (2 stormi per
N parte sono perduti in una battaglia aerea),
le 4 unitd panzer di riserva sfondano il fron
te ed attaccano la seconda linea francese,eli
minano un corazzato ed altre due fanterie e
giungono alla periferia di Parigi ; l'unico

] baluardo & rimasto ormai la Senna.

i Nel Mediterraneo le cose sono ... staziona-

' rie, anche se il Duce, in un messaggio alla
nazione dichiara che "spezzeremo le reni al-
la Grecia" : di conseguenza forti contingenti
.] vengono fatti sbarcare in Albania.

La Cermania costruisce 2 aer.(5-4), 6 fante-

. rie e 2 rimpiazzi § 1'Italia nulla.

GERMANIA : 195 - 65 = 130 BRP rimasti

ITALIA : 97 - O = 97 BRP rimasti

ALLEATI : attrito sul fronte occidentale
i Parigi & in preda al papico e.19 sue syrade

E§1 cacj
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L*Inghilterra & momentaneamente bloccata s

il malcontento serpeggia in Irlanda (varian-

B te n°2 per 1'Asse) ed occorre una forte guar-

Bl nigione di presidio : inoltre ricostruisce la

unitd di fanteria persa in francia.

*Al1'Est le prime avvisaglie di minacciosi e~ L4

venti sono date dalle unitd tedesche di fan- '

teria che continuano a giungere ai confini ;

Stalin corre ai ripari cominciando a predi-

gporre una doppia linea di difesa ( unitd de-

B boli davanti) con una terza linea di riserva.

i INGHILTERRA : 116 - 3 = 113 BRP rimasti

B FRANCIA $ 108 - 54 = 54 BRP rimasti
| RUSSIA : 115 - 0 = 115 BRP rimasti

‘s

ingombre di fuggitivi carichi di masserizie
impediscono un immediato contrattacco verso

i ocorazzati nemici : l'attrito ha il solo ef-
fetto di eliminare 2 rimpiazzi tedeschi. Il

f disfattismo comincia a farsi strada ed alcu-
ne unitd prendono addiritura la via dell'esi-
lio verso i paesi dell'Est ( i giocatori han-
no infatti usato la "variante sterica asse-
gnando a Vichy il Nord Africa ed alla Francia
Libera il Libano). La Francia costiruisce poi
4 fanterie, 1 corazzato ed 1 unitd aerea :
inoltre (attenzione, mossa molto importante)
apre la via al LEND LEASE dichiarando guerra

d Strategic
teployment

cor.(4-5)¢
fan.{3-4): J25-L23-L21-GG19-LL29
(1-3): GG19-LL28-KK33

ESTATE 1940

disposizioni iniziali

V| * Germania

B T im. (1) : F24(2)-c22(2)-G23-K23. Yugc
b Jotacoore(4-6)s L24-N24(2)-N23(2)-023(2) .‘:::.<§.i)= nggsi basi)zuzziang-Mmag

- fan.(3-3): A46-J37(2)-M36-N35(2)-035(2)-K29 Cf10s (9). 3 B2o-F26(4)-AAT(2)-103] -
[ Sp J30-L24~L26-126(2)-N26(2)-026— Fromcia

u P26-Q25 Francia .

. rime (1)=: J36-K35-V35-K30-K29 cor.(3-5): GG36-HH35-022

fan.(2-3): GG36-HH35-1114(2)-N25-024~025-P25
N22-021-P21(2)-P22-P23(2)-Q21

rim. (1) : T21-U20-P24~-Q24

aer.{5-4): N18

flo. (9) = V19(3)

% ASSE : offensiva sui fronti occidentale e
Mediterraneo

\ Ormai inarrestabili le divisioni panzer te-
~ddesche, precedute da un lancio di pari, dila- ¢
gano vper le vie di Parigi e rendono vana Ogni.w

aer.(5-4): L31-N29-K28-M27(2) parad : K28
flo. {9) 1 K29-J30

Italia

cor.(2-5): AA27-1L24

fan.{3~3): BB26-LL24 (2-3): AA27-KK24(2)-JJ1S

(1-3): AA27-W24-W26-EE21-II15-KK21

e rim.(1) 1 T22-U21(2)-W24-4423(2)
J aer.{(5-4): Bu21-KK21

flo. (9) : AA24(3)-KK21
Inghilterra

T
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st
resistenza : viene formato un nuovo governo
collaborazionista che si insedia a Vichy j le
poche unitd rimaste si ritirano in "riserva".
Sul fronte orientale affluiscono sempre pil
massicciamente le divisioni germaniche or-
mai ci si attende da un momento all'altro lo

sce 3 unita di fanteria, 2rimpiazzi, 1 unita
aerea ed 1 flotta.

Dopo i proclami primaverili l'esercito italia
no balza alltattacco della Grecia .

Grecia

fan.(2-3): DD27(2)-DD28(2)

aer.(1-4); GG28

(Ltesagono di spiaggia dell'isola di Creta
contiene infatti, per una delle varianti
scelte, un porto).

Aiutata dall'aviazione (1'unitd aerea di Ben-
gasi si scinde in 3-4, che attacca DD27, ed
in 2-4 che attacca Creta eliminando gli aerei
nemici) la fanteria sconfigge il nemioco ed

| tre 1'occupazione di Creta (dove gli Inglesi
! avrebbero potuto portare aerei per aiutare
la resistenza dei greci). Non si lamentano
perdite ;3 nulla & costruito.

CERMANIA 2 130 - 68 = 62 BRP rimasti

ITALIA 97 - 25 = T2 BRP rimasti

9 ALLEATI : passano 3 attrito in Grecia
Impossibilitate a ricatturare la loro capi-
tale, le unitad francesi si arrendono : 8 fan-
f terie, 2 rimpiazzi, 1 flotta e 3 fattiri ae-
rei restano a Vichy (alleato minore inattivo
della Germania), mentre le unitd in Libano-
Siria passano alla Francia Libera.

Per sfruttare al mas=imo la sus variante (la
n°4 che aumenta al 50% la percentuale di svi-
luppo inglese) la ... perfida Albione si 1li-
mita a ricostruire le sue ultime unita { 1
fanteria ed 1 flotta) e si prepara alla lotta.
L*Irlanda & sempre piu fastidiosa da domare.
Bl Le camere riunite ed il QG delle forse arma-

B te inglesi decidono di lasciare la Grecia al
suo destino e rimandare a ... pid tardi la
vendetta.

Vedendo comparire i primi panzer al confine,

{ vo un po! piu a Nord, avvicinando anche le

unitd aeree al fronte. Si attende ormai solo

la "scintilla" che dia fuoco alle polveri.

INGHILTERRA s 113 - 30 = 83 BRP rimasti

RUSSIA ¢ 115 - O = 115 BRP rimasti
AUTUNNO E INVERNO 1940

disposizioni iniziali

Germania

cor.{4-6):

fan.(3-3):

022(2)-023-N24-K37-N35-035
J30-A46-K29-026--Q25-L24-M23(2)-
M24(2)-N23-J37(2)-K36-L37(2)-M36-
Q34(2)-R34(2)-T35
K29-K30-V35-K35(2)-J36(2)

Crim, (1)

f aer.(5-4); MN27-L24-125-L26-M23-M25
¥ f1o. (9) ¢ J30(3) para : 022
Italia
cor.{2-5): MM24(2)

o 20 (3-3)1 L2a-met (2 poar- bzt

JJ15-

scoppio delle ostilitd. I1 giocatore costrui- I

| occupa DD27. Uno sbarco anfibio permette inod §

i russi spostano illoro "baricentro" difensi-

< S
GG28 (1-3):LL18-LL19-Mi19-EE2]1-
W24-W26

AA23(2)-Y22-W24-U21(2)

AA26 (3-4): CC26 (su base);
KK24

KK21- AA24(3)

rim. (1) ¢

aer.(5-4)2
(2-4):

flo. (9) :

Vichy

fan.(2-3):

rim. (1) :

aer.(3-4): V19 e base aerea in R19

flo. (9) : V19

Inghilterra

Tutto come in primavera oon in piu

- in L23 aggiungere una fanteria 3-4

- in R29 aggiungere una flotta

-1 rimpiazzo da Londra a J25

Francia Libera

fan.(2-3): GG36-HH35 cor.(3-5):GG36-HH35

Gregia

fan.(2-3):

Russia

fan.(3-3):
(2=3):

. L. ‘V* _.
l ’ cor.(3-5):

e

R20{2)-019(2)-V19(2)-FF16-CC11
TL7(2)

Dp28(2)

SR

D44-139-J39~K39-P38 o
A4T-B46-F40-M38-M39-N38-038-Q38- AR
R38-537; (1-3): U48-043-H38-139-138 2

738-K38-L38-K38-N38-038-P38-Q38- lg »

R38-T38
H40-~J40-L40-039-Q39-H47
o aers(5-4): 039-142-K40
LB flo.(9) ¢ D44{2)-v38
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ASSE : offensiva nel Mediterraneo (autunno) e
Popo un autunno speso a riordinare le proprie
@ armate (trasferendole in gran parte ad Est e |
| Francia) la Germania pone fine alle ostilita
in occidente con un attacco alla Norvegia, le
thc > Ancora una volta i para tedeschi vengono lan
ciati sulla capitale nemica e sostenuti da

Lflto di Bergem cade cosl in mano tedesca e per-
mette di minacciare i convogli diretti in Rus

- unitad panzer delltAfrika Korps; appoggiata da
un'unita aerea.
gli eventi , avrei preferito dichiarare guera:peq
ra alla Russia ed attaccare, magari solo con
lizzanti"del 1° inverno in Russia : vedere il
paragrafo 6.4 delle regole).

B tunnali cominciano a cadere, conclude felice-
Emente il suo blitz in Grecia conquistando Ate
teria ed 1 fattore aereo che vengono subito
,ricostrniti). Non contento di questo exploit

MEti, effettua un attrito in Bgitto (eliminando LS

[l 2 fanterie 1-3 inglesi) ed isola 2 corazzati
gun prestito di BRP alla Germania ( se le cose

fossero andate tutte cosl bene nella realta

sul fronte occidentale (inverno) BT
i rinforzando le difese sulle spiagge della
siav ;
cui unitd 1-3 erano in difesa ad Oslo. I‘
M

29 punti aerei (basati in G31 e F33). Il por-

*gia. In Africa infine c'2 un primo sbarco di
(Personalmente , dato il favorevole corso de—{

M:attriti, per soddisfare le condizioni "pena- Hung
Intanto 1'Italia, mentre le prime foglie au-
ne (e perdendo in un contrattacco greco 1 fan

il Duce in inverno dichiara guerra agli allea
inglesi ; infine si vermette anche di fare...

Wmni domando quali sarebbero state le consegqu.

wredin,
(it
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GERMANIA ¢ 62 = 37 - 25 + 11 = 11 BRP rimasti Italia o
ITALIA : 72 - 21 — 46 = 5 BRP rimasti cor.(2-5)s NN24-LL36 3
b X fan.(3-3): 24 (2-3): ¥..24-GG28-DD28-II17
k]l ALLEATI : offensiva nel Mediterraneo (1-3): BE&21-LL18-LL19-Mii19-W26-W24

rim. (1) : DD27-AA29-W24-AA23(2)-Y22
aer.(5-4): MM23-LL24 su basi ; base in CC26
flo. (9) : CC21-AA24(3)

Vichy

fan.(2-3): R20(2)-U19(2)-V19(2)-CC11-DD3
eTim.(1) : T17saer.(3-4):V19; flo(9): CC9

é PfrSuperato lo shock dei travolgenti successi
: italo-tedeschi , gli inglesi finalmente dan-
no segno di reazione ed in inverno attaccano é;
con i due corpi corazzati isolati : essi ven~ m'
gono eliminati (attacco 1 : 2) ma possono es~
sere subito ricostruiti e ... si portano die-
tro untunitad di fanteria 3~-3 italiana. Inghilterra
In Russis.a. vfngono impartite 1? ultime diret- ‘ _7% cor.(4-5): MM27-J23-L22
tive e ci si prepara per la difesa ad oltran-: 3 W fan.(3-4): GG19(2)-B29~L23~121-K23
za j; con piccoli spostamenti le unitad corazza _ > (1_3), GG34~F26-K24
te vengono portate nelle posizioni "chiave™ rim. (1) s F26—F24(2)—G23—G22(2)
ad impedire infiltrazioni di corazzati nemici : iaer.(5-4)s LL29-Mi29-H22-H23 su base
dopo un eventuale sfondamento. A £1o. (9) : LL31-AA7(3)-B29-F26(3)-F24
A |INGHILTERRA ¢ 83 — O - 25 = 58 BRP rimasti d Francia : (3-5): LL27(2)- (2-3): KK33-GG36
[@F RUSSTA $ 115 - 0 = 115 BRP rimasti ? pussia
cor.(3-5): H4T-H40-J40-L40-P39-R39
fan.(3-3); B46-139-J39-K39-P38

(2-3): A47-D44-F40-H39-L39-139-N38-038- §

Q38-R38 5 (1-3): 043-U48-H38-138- &b |

»LSituazionegggnerale all'inizio del 1941 e
jseguenza d'inizio d'anno
f;Per ora a Berlino e Roma si festesggia, dato
Jche ben 19 obiettivi sono gii in mano a lo-
{fro (compresi i paesi minori alleati), per cui 2 J38-K38-L38-M38-N37-P37-037-R37-
fiuna vittoria marginale (28 obiettivi entro il Bulegaria 537-T37
B1943) pud essere ottenuta con wna ... vigoro- '\anaer.(5-4); I42-L43-Q41
W 32 spallata in Russia ed Egitto. ' x (9) 3 D44(2)-v38
Dlaltro cant? g}i élleati,.con la loro poli- g;; JASSE : attrito sul fronte orientale ed of-
‘:’tica "protezionistica" e risparmiatrice, han-t fensiva nel Mediterraneo
no accumulato un buon numero di BRP che andria F.ORIENTALE : con alcuni mesi di anticipo,
ad aumentare permanentemente la loro "nuova grazie ai brillanti successi italiani, scat-
base" ; dalla sequenza d'inizio d'anno otte- ta 1'Operazione "Barbarossa" : dichiarata

e e R Ox T guerra alla Russia, le truppe tedesche invado

£ Cermania : rimasi:.i 11 5 sviluppo +5 ; nuov:‘a } t no la Bessarabia e gli stati baltici . Il suc

base 165 - conquiste +112 ; guerra strategi- . T cessivo attrito da 61+ punti permette di eli-

; ;: _?6 A DI§P0NIBIL? R ' minare 7 unita russe da 1-3 e di congquistare

-—Elié ) rlmaéti > é e S RSO RCACH o TRE esagoni (notare che il russo ha giustamen

se 76 5 conquistes3 ‘ ite eliminato le unitd che vanno da K38 a Q37
e

rest

mBan

5 DI§PONI?ILI 106 ERP % b per impedire al tedesco di avanzare al centro .

¥ EE?EELISEEE : rimasti 58 - 18 (guerr? strat.) cosicché egli si & limitato a catturare gli

:,sv1luppo+20 $ ng?va base 145 3 conouiste +5 B+ e S37,R38,T37). La Germania costruisce

BRI e O Aeas 00 S B S Yk &1e sue ultime unitd disponibili (3 fanterie

Russia : rimasti 115 3 sviluppo+35 § nuova 3 g e 5 corazzati).

base 125 5 conquiste +25 ° F,OCCIDSNTALE ¢ tutto trancuillo 3 i parad te-
DISPONIBILI 150 ERP deschi, rilevati da altre truppe di guarni-

gione, vengono trasferiti da Oslo a Lvov, se-

guiti dalle altre unitad aeree. :

[F.MEDITERRANEO 3 il giocatore inglese pur-

troppo si lascia sorprendere da un attacco

di sfondamento delle truppe italo-tedesche

flcuidate da Rommel ;3 1'Arika Korps conquista

B cosi Suez, mentre i corazzati italiani en-

®+trano ... trionfalmente ad Alessandria !

Per effetto di questo "colpo basso" 1'Inghil-

terra perde immediatamente 50 BRP ed entra in

una grave crisi.

¥ GERMANIA : 251 - 99 = 152 BRP rimasti

ITALIA ¢ 106 - 24 = 82 BRP rimasti

PRIMAVERA 1941

disposizioni iniziali

i Germania

cors(4-6): LL24~R34(2)-035(2)-N35-K37

fan.(3-3): R17-N19-N20_N21-M21-022-M23~L24~
V29~ Y22 (fronte orientale):J30-
T35-535(2)-Q34(2)-#36(2)-1L37(2)-

] K37-337(2)-

rim. (1) : K30(2)-V35-135-J36(2)-K35(2)

Maer.(5-4): L31-N30-P29-R29-KK24

' (3-4): F33 (1-4): F33-032 para: €35

flo. (9) : €33-K29-J30(2)
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ALLEATI : attrito nel Mediterraneo ed
offensiva sul fronte orientale.
F.ORIENTALE : le unit3 russe non si lasciano
prendere dal panico e non cedono terreno : la
I giseconda linea avanza a chiudere le falle la-
sciate dalle unitd eliminate per attrito ed
Ea sud/ovest di Dnepropetrovsk un contrattacco
} sovietico elimina il corazzato 4-6 &i R38,
impedendo cosi un'eventuale penetrazione in
profonditd. Ricostruite tutte le unita perdu-
te in battaglia il sovietico ricrea nuovamen-
%;‘f.te la sua seconda linea ; si espone al ri-
{ischio di sfondamenti locali o di aggiramenti,
perd non cede territorio al nemico. Frattan-
t0 a Mosca si comincia a sperare in un pros-
simo intervento americano e soprattutto nei
relativi ... prestiti di BRP.
F,OCCIDENTALE : nedsuna noviti di rilievo da E;
segnalare, se non la improvvisa partenza di
alcune divisioni corazzate (2 unita) e di 1
Sm<unitad aerea per le coste nordafricane.
F.MEDITERRANEO : la situazione si & fatta e-
" stremamente grave ! Un attrito (6 punti) non
ottiene alcun risultato, ma le due unita
francesi di LL27 vengono eliminate per iso-
lamento al termine del turno (e non possono
quindi essere eliminate). L'inglese ricostru-
isce le unitd eliminate precedentemente (3-4
di fanteria e 4-5 corazzata). A Londra si sta
facendo il possibile per convincere gli ame-
ricani ad intervenire al piu presto !!!

ESTATE 1941

ASSE : scelta offensiva sul froate occidenta-
le ed orientale

F.OCCIDENTALE : sfruttando la relativa debo-

lezza degli inglesi (che hanno pochi BRP e

le unita pidt forti in Africa) Hitler di il

via alla "operazione Seelowe™ : le due unita

di fanteria di Calais, appoggiate dalla co-

k pertura aerea (10 fattori) e dal bombardamen—

[cto delle flotte (6 fattori)sbarcano improvvi- »

3-samente in Inghilterra (esagono L23) : nel

combattimento gli inglesi perdono un*unita

3-4 ed i tedeschi 3 fattori aerei.

7 F.MEDITERRANEO : vengono effettuati solo pic-

»coli spostamenti strategici di secondaria im-

. portanza.

F.ORIENTALE : 1'attacco tedesco =i scatena =

in tutta la sua potenza secondo le regole

. classiche della blitzkrieg : colpire forte

n diversi punti del fronte, penetrare a

§ fondo con i corazzati ed isolare le unitd ne-

miche delle prime linee in sacche da distrug-

gere poi con calma con la fanteria.

I punti scelti per 1l'attacco sono gli esagoni

538 ( che permette uno sfruttamento in S39),

(P37 ( da cui passare in 038), L38 e J38.
Schieramenti iniziali

ermania
or.(4-6): K36(2)-K37-M37-N36-P36-Q33(2)-R36
fan.(3-3): J37(2)-K37-L37(2)-M37-036-Q36(2)-
: R36-337-T37-446(2)

rim, (1) : X35(2)-J36(2)-M35-V35
aer.(5-4): P35-P33-N33
para(3-3):




ussia
cor.(3-5): H40-H47-J40-L40-039-R39
fan.(3-3): C46-139-K39-138-939

fan.(2-3): D44~H39-138-M38-N37-037-P37-Q37-
Q38+T39
F40-H38-U48-J38-J39-K38-L39-M39-
N38-038-P38-R37-R38-538-539
T42-M42(su base);(3-4)Q43;(2-4)Q41
D44(2)-x43

A seguito dell'attacco tedesco vengono eli-
minate 5 unita russe 1-3, 1 da 2-3 e 2 da 3-3
contro un solo corazzato nell'attacco a S39.
Battaglia aerea sui cieli di Dnepropetrovsky
(perdita di un'uniti 2-4 per parte).

Successo dell'Asse anche al nord, dove perd

3 unitad finniche vengono perdute.

Le unitad dei paesi minori dell'Asse erano
state cosl disposte

Finlandia
fan.(2-3):
ROmania
fan.(2-3):

fan(1-3):

aer.(5-4):
flo. (9) @

B45(2)~-B44-C43-D4l-aer(1-4) 1 D41

\v\

U35-V35 (1-3)s §33(2)-334(2)-T33- -

T33- aer.(1-4): T33
Ungheria
fan.(Z-});
aer.(1-4):
Bulgaria
fan.(1-3):

R33- (1-3): R32(2)-532(2)-530(2)
S30

230(2)-Y30-Y31 aer.(1-4): Y30

're era quello riguardante le fasi iniziali
dell'espansionismo italo-tedesco :

Il gioco appare orrai compromesso per gli al-
leati,ed anche se in realtd & proseguito fino
all'autunno 1942 {(quondo essi si sono arresi)
noi possiamo fermarci a questo punto .

Come si era detto sul nwrero 2 di WAR,molte
lettere ci erano giunte con richieste di chiz
rimenti alle regole di 3°REICH e moprattutto
l'imbarazzo magrio

con domande di strategia :

mi auguro
che questo articolo sia servito a chiarire
gqualche dubbio o abhia favorito il sorgere
di nuove ... ideee operative.

E con questo si chiude ... ufficialmente la
vita della 2° edizione di 3°REICH : la 3° e-
dizione & ormai disponibile anche nella tra—
duzione italiana con molte innovazioni (map-
pa, regole, condizioni di vittoria, force-
pool, spionaggio, ecc.) e chiarimenti. Vi
invitiamo percid a ricreare le situazioni
viste in questa partita ma con le nuove re-
gole e ... a farci sapere che differenze a-
vrete trovato. Buon ... lavoro !!!

Pietro Cremona




LA PIU VASTA GAMMA
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B3505H - World War il - La Se- B3506P - Panzer '44 B3503E - Dreadnought - Contlit- B3507A - Napoleon’s Last Battles.
conda Guerra Mondiale sul to simulato di mezzi navali di
featro Europeo superficie 1906-1945

B3504F - Sniper - Combatti- B3501A - Mechwar '77-Con-

5 . N 835028 - Starsoldier - Com-
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razzati modernt
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selezionati da tutto il mondo

e boardgames

e microelaboratori elettronici per giocare a
scacchi, a dama, a bridge e backgammon

e giochi di riflessione

e giochi di lettere, di carte e di domino
® giochi da tavolo antichi e moderni

® puzzles e rompicapo

servizio vendite per corrispondenza
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