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1 giochi
del
orandi

selezionati da tutto il mondo

® boardgames

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

® 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

CENTRO RINASCITA - Modena 41100
Piazza Matteotti, 20 - Tel. 059/211200/335065




pubblicazione non periodica del club 3M (modellisti
militari modenesi) dedicata ai giochi di simulazione
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TESTATA IN CORSO DI RiG. PRESSO IL TRIBUNALE DI MODENA

La rivista viene inviata a tutti i soci del CLUB 3M. L'associazione al
club per il 1981 & fissata in £. 10.000 (soci sostenitori);£. 6.000
(soci esterni) e 4 diritto a ricevere 3 (tre) numeri della rivista

Ai soci sostenitori saranno inviati,inéitre,la tessera del club, lo

statuto ed i notiziari ...le iscrizioni devono essere indirizzate g
GUIDO TREMAZZI ,VIA LUSVARDI 25,41100 MODENA




EDI'T

JRIALL

Cari amici ,
con il presente numero possia-

mo dire che la fase di assestamento della
nostra rivista sia quasi terminata ; ab-
biamo infatti rasgiunto un discreto equi-
librio orsanizzativo e speriamo ora di co-
minciare a raccoglierne i frutti . Siamo
purtroppo costretti perd a constatare che
anche in questo campo esiste un vericoloso
"settarismo" da parte dei gruppi e dei clubs
italiani , nel senso che la nostra inizia-
tiva & stata accettata con entusiasmo dai
tanti giocatori "isolati" che c¢i hanno co-
nosciuto finora , mentre i gruppi gia orga-
nizzati ci stanno ... semplicemente igno-
rando ! Peccato , perché contavamo soprattut-
to su di loro perché la nostra rivista di-
ventasse una svecie 3i palestra e di punto
di riferimento per tutti , pur lasciando a
ciascuno la sua autonomia interna .

Comunque noi la nostra parte continueremo
a farla finché ... continueremo a ricevere
1'incoraggiamento dei lettori e 1'aiuto del-
le ditte del ramo ; anche gui infatti le co-
se procedono con un po' di lentezza , benché
ormai siano stati raggiunti degli accordi
per distribuire WAR nei negozi specializzati.

Vi saremmo anzi grati se ci segnalaste e-
ventuali negozianti interessati alla cosa !

Un ringsraziamento particolare vorremmo
nerd indirizzarlo all'Avalon 4Yill Italiana
che ¢i ha veramente aiutati sia a livello di
collaborazione , ed anche ... finanziariamen-
te 3 e qui consentitemi di aprire una paren-
tesi : WAR & nata , come suol dirsi , senza
fine di luero e per questo tutto il lavoro
e gli oneri pecuniari gravano su dei "volon-
tari" appassionati , ma & ovvio che di sol-
di vorremmo cercare di rimettercene ... il
meno possibile !!! Per guesto ci auguriamo
che nei prossimi mesi ( favorevoli al ritor-
no ai nostri hobhies ) gli ... abbonati ( &
in corso la regristrazione della testata pres-
so il tribunale di Modena ) crescano sensi-
bilmente e che anche le altre ¥“case" del ra-
mo ci diano una mano , naturalmente in cam-
bio di un po! di pubblicita .
“Infine c'® PER GIOCO : se esiste WAR & an-
che colpa loro e ... dei loro annunci : lo-—
ro infatti hanno lanciato il primo "sasso"
e noi .... non restammo insensibili al grido
di dolore che da ogni parte d'Italia si le-
vava da quelle pagine alla ricerca di altri
anpasszionati.

Da qui & nata una forma di collaborazione
che sta crescendo di mese in mese e che sa-
rd , ce lo auguriamo , sempre pil interessan-
te per tutti .

In questo numero di WAR troverete ancora
alcune novitd : innanzitutto la ...stampa ,
con caratteri un po' pid piccoli per permet-
tere di inserire pil materiale nello stesso
spazio di prima 3 poi un tentativo di "spon-
sorizzazione" offertoci dalla New Deal che
ci sembra interessante ed utile anche a tutti
voi j ci piacerebbe sapere cosa ne pensate .

Prima di lasciarvi legeoere il seguito in
santa pace vorremmo infine pregarvi di una
cortesia : visto l'aumento del numero gior-—
naliero delle lettere che ci giungono , vi
preshiamo , nel vostro interesse , di alle-
gare sempre alle vostre missive richiedenti
una risposta diretta la busta con il vostro
indirizzo ben chiaro e 300 lire in bolli per
la risposta : cosi sarete sicuri di non re-
stare senza o di non dovere aspettare dei...
secoli .

Buona lettura




‘SUBMARINE:

QUOTA P&RISCOPIO... TUBI LANCIASILURI
PRONTI,

Attraverso gli occhi stanchi e rossi, il ca-
pitano scruta la superficie col periscopio.
" 1i' una petroliera britannica, I8.000 taon-
nellate. Obiettivo blu 60,velocitd I6 nodi
e mezzo, distanza 5.000 metri, velocitd del
siluro 30 nodi, profonditd di corsa T metri,
fuoco al pronti. "

Submarine, prodotto dalla Avalon Hill, &
una simulazione tattica sulla guerra sotto-
marina nella 2WW.

La scatola si compone: tre mappe, in cui
ogni esagono rappresenta I00 jarde di mare;
gamette di gioco, stampate su un solo lato,
su cul sono riportate le forze navali sot-
tomarine di Germania, Inghilterra, Stati
Uniti, Giappone, Italia, Russia e Francia e
le relative unita di scorta ai convogli.

Vi sono anche una serie di unitd come pe-
troliere, navi da carico e navi principali
( corazzate, portaerei, incrociatori ).

Infine troviamo guattro schede tecniche
per i sottomarini e le scorte, che ripor-
tano armi antisommergibile, tipi di siluri,
velocitd, armamenti... o

I1 gioco & diviso in tre fasi: gioco ba—
se, intermedio e avanzato.

Naturalmente sono le regole avanzate che
permettono di sfruttare a pieno le notevoli
possibilita di divertimento che il Yboard-
game offre.

Consigliamo, a chi & particolarmente at-
tratto da questo gioco, l'acquisto del li-
bro di B. Bagnasco "I Sommergibili" ed.
Albertelli.

I giocatori possono essere due o piil.

La ditta produttrice classifica in 8 la
difficoltd del giocoj il tempo medio oc—
corrente per giocare varia da un'ora a due
ore e mezza,

La simulazione & completamente differen—
te da qualunque gioco similare e riproduce
realisticamente la guerra sottomarina.

"Submarine" & accessibile a tutti, anche
a chi si avvicina per la prima volta ad un
board-game.

La tattica di gioco & quella di avere ner-
vi saldi, colpo d'occhio, intuizione delle
mosse avversarie, audacia, saper calcolare
i rischi e +.s un po di fortuna, come acca-
deva veramente sotto e sopra i marie.

Se la simulazione & ben giocata si possono
rivivere le navigazioni e i combattimenti
a bordo di uno dei "lupi" di Doenitz, o su
una delle eroiche navi di scorta dei con-
vogli.

Dopo questa ."infarinatura" ad uso di chi
non conosceva il gioco, ecco ora una "ghiot-
toneria" per gli appassionati ( ma sono in-
teressanti anche per chi si avvicina per la
prima volta alle simulazioni navali ): un
esperto di "Submarine", che non appartiene
direttamente alla "redazione' di WAR, pre-
senta tre nuovi scenari per il gioco della
Avalon Hill; sono particolarmente interes—
santi perché, oltre ad essere inediti, pre-
gentano anche sommergibili italiani.

SCENARIO N°5 (gioco avanzato)
"Abilitd e fortuna di Prien"
Oceano Atlantico
I1 14 Giugno 1940 Prien avvista un grosso
convoglio che procede a velocita sostenuta.
Perde il contatto, ma inaspettatamente,
individua una nave pil lenta delle altre.
Era la Balmoral Wood, Prien riusci ad
affondarla con un siluro. I1 mattino seguen-
te avvista un convoglio di 20 mercantili con
una notevole scorta ma, a causa di un idro-
volante Sunderland deve attendere il tramon-
to per attaccare. Prien lancia due siluri ed
affonda due navi, accidentalmente ne parte
un terzo, risultato: un'altra nave viene af-
fondata.

Ordine di battaglia

Tedesco Inglese

U. 47 Classe VIIB Convoy C 2/6
c3/4T2
Scorta:

Cacciatorpediniere
3/class Town
I/ " A

2/ " Hunt
I/ "  V type I
3/ " Hvant

Collocazione iniziale
I)L'U.47 si piazza in B 3 B direzione 2
2 )La Balmoral Wood piazza in N 7 B dir-
ezione 6
Collocazione iniziale
L) U.47 secondo paragrafo 20.4
2) Convoy formazione 20.2.I1 (4 navi per
colonna).
3) Scorta secondo paragrafo 20.3

Condizioni di vittoria

I) I1 tedesco vince se alla fine del gioco
ha acquisito 60 punti vittoria ed & riuscito
a conservare il suo U-Boote anche se danneg-
giato.




2) L'inglese vince solo se affonda 1'U-47.
Ogni altro risultato & parita.
Durata dello scenario e condizioni atmosfe-—
riche.
4 tvurni diurni con mare calmo e foschia.
3 " notturni con mare agitato, foschia e
notte scura.

Regole speciali

1) Come si & visto lo scenario & suddiviso
in due fasi. Nella prima si usa solo 1'U-47
e la Balmoral Wood. In questa fase i punti di
vittoria vanno distribuiti in questo modo:
a) calcolare il carico della B.Wood secondo
il par. 60.0 delle regoley
b) se 1'U-47 affonda la nave con :
I siluro ottiene itutti i Punti Vittoria,
2 siluri " meta P.V.
3 00n " 1/3 P.V.(arrotondo per
difetto),
4 siluri ottiene I P.V.
2) Se la B.Wood non & affondata entro il 4°
turno 1'U-~-Boote non guadagna alcun punto.
3) Determinare il carico per ogni nave del
Convoy secondo il par.60.0.
4) L'U-47 ha piena disponibilitad di siluri.
5) Leterminare per ogni nave della scorta la
(isponibilitd di cariche di profondita.
6) L'U-47 ha un equipaggio di professionisti.

Scenarioc N°20 (avanzato) Oceano Indiano

"Anche fra gli italiani ¢i sono gli assi"

1. 11 Ten. di vascello Gianfranco Gazzaniga
Priaroggia, comandante del "L. da Vinci" fu
1'italiano che ottenne i maggiori successi in
termini di tonnellaggio affondato, con 16 na-
vi affondate, per I16.686 t.s.l.
in questo scenario si ipotizza l'attacco del
da’Vinci ad un convoglio inglese nell'estate
del ‘'42.

2e Ordine di battaglia

Italiano Inglese
Leonardo da Vinci Convoy 6 C 2/4 C3/2 T2
classe Marconi Scorta: I cacciatoerped.
classe "O"
2 corvette clas-
se Flower

3.,Collocazione iniziale.

a)L'italiano piazza a I2 esagoni di di-
stanza da qualunque esgono bussola.
b)Il convoy secondo la formazione n®3
(20.2.9), lento.
¢)La scorta piazza secondo il par. 20.3
4 .Condizioni di vittoria.
L'italiano vince se alla fine del gioco ha
60 punti vittoria piu dell'inglese; ogni
altro risultato & una vittoria per 1ltingle-
se.

5.Lunghezza.
60 turni con mare agitato e nolte scura.

6.Regole speciali.

A)Metd dei siluri del "daVinci" possono esse-
re del tipo tedesco G7E; tirare la disponibi-
1ita per i siluri.

BjLe scorte hanno pieno carico di bombe.

Le corvette hanno una carica da I ton. cia-
scuna.

C)Una delle navi di scorta pud condurre alla
fine del gioco un attacco prolungato (fac.).

Scenario N°21 (avanzato) Oceano Atlantico
"1] caso del Barbarigo"

1. Nella notte tra il IG ed 1l 20 maggio il
Barbarigo, nelle acque del Brasile, attacca
una formazione da guerra della marina statu-
nitense, ritenendo di aver affondato una co-
razzata avversaria. La notizia venne smentita
dagli Alleati, ma l'episodio fu ampiamente
sfruttato dalla propaganda di guerra e solo
alcuni anni dopo il confliftto si poté accer-
tare che il Barbarigo aveva attaccato con de-
cisione delle navi da guerra avversarie, ma
di minori dimensioni (un incrociatore con
scorta) senza meitere a segno nessun siluro.
in questo scenario si ipotizza 1tattacco alla
corazzata.

2.0rdine di battaglia.

Italiano Americano

Barbarigo classe Navi da battaglia:

"Marcello" 2 classe North Carolina
Scorta:
2 cacciatorp. cl. Fletch
2 W " Craven
2 " " Benson

3.,Colliocazione iniziale.
a)L'italiano piazza secondo il par. 20.4.
b)L'americanos I BB in N 28 B direzione 6

I BB in N 35 B " 6
I DD inN 2I B " 6
IDD inN 42 B " 6

Gii altri 4 cacciatorpedinieri piazzano se-
condo il par. 20.3.
4.Condizioni di vitioria.

a)L'italiano vince se infligge, come mini-
mo, I2 punti di danno a una delle due navi
da battaglia e non viene affondato.

b) Affonda una nave da battaglia, senza tener
conto di un eventuale affondamento.

e)L'americano vince se fa uscire lé sue navi
da battaglia e tre dei suoi caccia dal lato

6 entro il termine del 20° turno.
d)Affonda il sommergibile senza aver perso al-
cuna nave. Ogni altro risultato & parita.

5.lunghezzg.

20 turni, scenario notturno con mare agitato

e notte scura.
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6.Regole speciali.

a)Le due navi da batiaglia muovono come un co-
nvoy (ciod tutte e due le ngvi muovono in ba~
se ad una sola mossa registrata). I loro mo-
vimenti sono scritti con tre turni di antici-

Po.

b)Le navi da battaglia muovono ad una veloci-
13 massima di 4.1 caccia muovono normal-
mente.
c)Effettuare la disponibilitd bombe di pro-
fondita e siluri. Metd dei siluri del Bar-
barigo possono essere del tipo GTE tedesco.
Banchero Roberto

(MASTERS

ol

TORNIKO NASTERS

Nonoctante il neoriodo "vncanziero" che ha ma

dA-to un mo' in PILT la segreterin {(~l rientro
fallc ferie c'cra un bel mucchietto di lettere
eeses in attesa) e causato curlche ritardo per
lo rmictamento “felle varie richieste o 12 spe
fizione del materinle ~i neo-iscritti, si he no
tirnia Adi numerosi "scontri" in atto. Sono gid
state spedite inoltre une trentine i DICHIARA
ZI03%I DI GUSRRA oor il ~ioco posntole: ~li amba
sciantori rccreditrti presso il neutrzle ...stz
to ¢i Kodena hanno avuto “unque un'estate 1z
boriosa. llell'attesa che anche ~ltri interessa
ti =i unircano ol srupvo e che i .... orimi pio
nieri "irreiiccand' i loro ~mici por ingrossare
12 fila del iorneo, vi comunico che nono in cor
~o0 i lavori per la compilozione 4i 2lcuni "KITV
ralntivi 2l w«ioco postole dei wargames vnilt po
nol - ri THIHR. RIICH - RUSSIAN CAIPAIGYT - WAPO
L:03*S LST RBATL S - JATIRLOO - HLPOLIOHICI—
I.7 2tc.: es~i cowpreonono ~lcune schedec come
au2lla nubhlicttr in questo nu-2ro; un elenco
rei vezri in -ioco e relativa HUX RAZIOHS ner
frecilitare la stesura fo~li ordinij un~ o »nid
schede nor lo rooictr-~sione dei movimenti del
1'intera portite {(~ul <ipo di ~uelle usata p;f
PATTZ SR LIAD SR in AR n°® I); un fo~lietto di i
ctruzioni ed evenitu~li schieramenti consirlig
i (cu cuest'uliime ecorriterist pe
rH conere il vorere dei lettori

ca vorrei pe

e
.

Hi ~usuro 7

i ezcere in prodo i Fornire un

“lenco <21 KITS nronti e delle modalitld per il
loro e uisto in coincicdonza con 1l'uscita del
n® 3 éi UAR (fine novembre vnrimi 4i dicembre).

Jturrlmente tuilti ~1i iscritti verranno in
formrti direttrmente col tollettino ¢i fine -
“NNO e

Alcuni ~ioertori mi hrnno »noi chinsto se per
i~criver~i 21 Torn~o occorr: essere coci el

Torneo di #argames senza limiti di tempo: le iscrizioni posso-
no essere fatfe in gqualsiasi momento, la quota di adesione e
d4i £. 2.000 e da diritto a ricevere la tessera, il rezolamento
e la scheda per le prime 10 (dieci) partite.

CcLUZ 3M efo ~bhonoti a WAR: niturrlmeonie non
& nrec~rario, ~nche se ‘ulla rivicta conariran
no =nesso notirie utili n~nche a~li iceritti.

Infire qualcuno vorrebbe sanere quondo pub
hlicheremo le prime clomsifiche.

Nuesto dinende ovvicmente ... ¢2ll'impepno
dei ~iocctori: ~urlcuno fei ~oci, ricevuto dal
lc segretoria 1'elonco éoi giocatori dell~ sun
~ona {vi preso ¢i lecsere 1! DITORI.LE e <.
meditrre ~u uvanto scritto o proposito cdella
corricnonéenza!!) si 2 dnto fa fare cd ho tro
vito suvito desli cvversari; auelcun cltro he

fritto da "rprinista" e, ric~vulo il materisle

ws frtto iscrivere oltri omicij aliri inline,
essenco nild isgolati, =i cono lancicti sul ~io
co nostnle!

La"macchina® -1 & mensa in moto, dun~ue, e
mi auguro éi riuscire a pubblicare i primi
elenchi fin dal prossimo numero.

Vorrei infine segnalarvi un'ultima cosa 3
come forse gid saprete , anche in Italia
esistono alcuni "benemeriti™ apnassionati
che si offrono di "arbitrare" vartite posta-
1i in giochi a pil partecipanti o con siste~
mi tali da rend~re impossibile la risoluzio-
ne diretta ;3 a mo' di proposta e per valutare
Se ... ne vale la pena , elenco qui di segui-
to una serie di cuesti giochi j; qualcuno &
interessato ? Bene ! aspetto che mi scrivia-
te le vostre preferenze e se ed a quali
giochi vi piacerebbe partecipare . Se la
iniziativa avra successo penserd la segre—
teria a trovare gli arbitri , a smistare le
richieste , a formare i gruppi ... ed a far-
lo sapere agli interessati . BSi raccomanda
la massima serietd ( ritirarsi se le cose
comincianc ad andare male o se si diventa il

bersaglio 4i un complotto sarebbe indice di
scarsa maturitd ) ed un minimo di esperien-
za nei giochi richiesti per ... non essere
subito sopraffatti e rovinare cosi il gioco

‘




anche agsli altri g

1 - DIPLOLACY : ~ioco a 7 partecipanti
2 — MACHTIAVALLI fino ad 8 n»nrtecinanti
3 - WIZARD'S QUa3T 6 partecipanti
4 - DIZITY WORTRESS 6 partecipanti
5 — BHPIRES 6 partecipanti
6 — RICHMIORZN'S WAR 6 nartecipanti
7 - ORIGINS OF W II 5 martecivanti
8 - KIYG AXER T vartecipanti
9 — SALURAT 4 vartecipanti
10 ~ IIDWAY 2 nartecipanti
11 - SOURCH OF TiHE HILE 6 nortecinanti

Ricordate ! le regole non vi saranno spie-
rate , ma solo ... 2pplicate 3 il tempo
necessario pud essere nnche di 12-16 mesi
0 anche pil ; se poi non vi besta ¢'d ...
12 - 3° REICH
13 - ZISI"ARK 2 o nill ~iocatori
14 - WAR AND PEACE 4-5 riocatori

B dopo avervi instilizto un romionevole
dubbio ( partecinare o non partecinare ,
questo & il "vostro” problema ) vi saluto.

4-6 c~iocntori

Pietro Cremona

m

1" campionato a squadre

PRIMO CAMPIONATO A SQUADRE DI WARGAMES
organigzato dal CLUB 3M con la collabora-
gione della rivista PER GIOCO ,

REGOLAMENTOQ UFFICIALE
1 - I1 campionato & riservato a squadre di
cingue giocatori , ognuno dei quali si ci-
mentera in UNA SOLA delle sezioni pid avan~
ti indicate .

Squadre di 4 giocatori saranno ugualmente
accettate , anche se partiranno ovviamente
handicappate di 1 punto in ogni incontro :
nel corso del campionato avranno perd la fa-
coltd di inserire il 5° giocatore ; non c'2
limite al numero delle riserve ,

2 - Le iscrizioni delle squadre devono es—
sere inviate entro il 5-12-81 ad uno dei
seguenti indirizszi
a) Segreteria c/o Pietro Cremona
via Cavour 6 41049 Sassuolo

b) c/o PER GIOCO

via Visconti d'Aragona 15 Milano
La quota di iscrizione & fissata in 15000
lire per ogni squadra da inviare tramite
vaglia postale alla Segreteria.

3 ~ Ad ogni incontro parteciperanno due
squadre avversarie 3 gli incontri si svol-
geranno in due manches di andata e ritorno.

Gli acooppiamenti saranno "guidati" dalla
segreteria nei limiti del possibile per fa-
re incontrare fra loro squadre di cittid vi-
cine .

4 - Le due sguadre che dovranno incontrar-
8i ad ogni turno avranno a disposizione
dai 30 ai 60 giorni ( a seconda del numero
degli isoritti ) per effettuare le due
manches previste : saranno i due capiteni
a decidere dove e quando effettuarli , an-
che se sarebbe auspicabile fare una parti-

ta "in casa" ed una "fuori" , purché i ri-
sultati pervengano alla segreteria entro
i1 tempo limite .

5 — Al termine delle due manches verrad
proclamate vincitrice la squadra che avra
totalizzato i1 maggior numero di vittorie.
In caso di paritd i due capitani faranno
svolgere UN ULTERIORE partita di spareggio
su uno dei 5 giochi previsti ( scelto di co-
mune accordo , 0 , se non & possibile , e-
stratto a sorte ) ; mempre i capitani do-
vranno scegliere i due partecipanti allo
spareggio e decideranno gli schieramenti .
Per i giochi a punti o che prevedono an-
che il pareggio si daranno ulteriori infor-
magzioni al termine delle iscrizioni .
6 ~ Le squadre vincitrici passeranno al
turno successivo : le perdenti saranno e-
liminate , ma con possibilitd di ripescag-
gio delle meglio piazzate nel caso che il
numero degli iscritti NON sia un multiple
déi OTTO .

T - Tutte le squadre sono invitate ad usare
un "nome di battaglia" ( saranno cenmsurati
eventuali nomi ... pornografici !!) oche in-
dicheranno sulla scheda di iscrizione in-
sieme al nome del capitano e dei parteci-
panti ufficiall .

8 -~ I wargames selezionati per il primo in-
contro eliminatorio dalla segreteria sono
elencati qui di seguito
GRUPPO 1 : ALEXANDER THE GREAT (AH)
GRUPPO 2 : WAGRAM (SPI)
GRUPPO 3 : SQUAD LEADER (AH) 2° scenario
GRUPPO 4 : ARAB-ISRAELI WARS (AH)
{chinese farm : con fuoco di opportu~
nitd obbligato )
GRUPPO 5 1 EAST AND WEST (IT)

Segue ora l'elenco dei titoli da votare
rer determinare i giochi da usare negli in-
ocontri sucoessivi 3§ ogni giocatore della
squadra dovrd indicare sulla scheda dtis-




crizione , accanto al gruppo per cui si
presenta , il suo nome ed il suo titolo

preferito in QUEL gruppo .

GRUPPO 1

Caesar Alesia - Caesar's legions (AH)
Spartan - 30 years war - Breitenfeld -

Great medieval battles (SPI)

Yorktown (IT)
GRUPPO 2

Gettysburg — War and peace (AH)
Napoleon's last battles - Napoleon art of

war - Blue and gray (SPI)

Austerlitz — Jena (IT) Waterloo (ND)

GRUPPO

Afrika Korps - Russian campaign -
Squad leader - Panzer leader (AH)
Westwall — Panzer '44 - Sniper - North

Africa quad. (SPI)
Rommel - Sioilia '43 (IT)

Beda Fomm - Marita Merkur (GDW)

GRUPPO

Arab-israeli wars - Midway - Richthofen's

war - Air force (AH)

Nato - Sinai - Dreadnought — Mech war (SPI)

Bar lev (GDW)

GRUFPPO

Starship troopers —(AH)

War of the ring - Next war (SPI)
East and West — Kroll e Prumni (IT)

9 -~ Tutte le squadre riceveranno all'indi-
rizzo del capitano la comunicazione della
squadra avversaria ed il tempo a disposi-
zione per effettuare le due manches .

10 - Alla squadra vincitrice del oampiona-
to verra assegnato il titolo di

CAMPIONE D*ITALIA 1982
con relativa coppa e medaglie per i com-
ponenti della squadra .

Medaglie ...di oonsolazione saranno as-
segnate anche alle altre TRE squadre semi~
finaliste ohe si piazzeranno al 2°,3° e 4°
posto .

Saranno bene accette "sponsorizzazioni”
delle ditte di wargames ... i cul giochi
verranno ovviamente tutti distribuiti ai
partecipanti .

La segreteria del campionato

SCHEDA DI ADESIONE AL 1° CAMPIONATO A SQUADRE DI WARGAMES

Il Bottoscritto 0008000000000 0600006800000000600000000008000000000c00

residente a

in via

9060000000030 00000 0000000080 0s00 CAP Ss0secssccsocoe

0000000000080 000000000000s000s0 TEL esssssss0sves

chiede l'iscrizione della Bquadra 0000000000000 0000000000c000000

al campionato . I giocatori ufficiali delia squadra sono @

gruppo

~ nome giocatore

gioco preferito -

GRUPPO 1
GRUPPO 2
GRUPPO 3
GRUPPO 4
GRUPPO 5

IR RN YRR RN RN NN NRE RN NS

@evecssssesssrsesene

00 0c0s0000000000000

9000000000000 000000

@8 sc0000000 000000

000 essssssssssossese

®@oecsccsvesscovssoncssso

008000 cc00000000000

Allego la quota di lire 15000 quale adesione al campionato e mi

impegno fin d'ora a rispettarne il regolamento .

data IEE RN RN NN NERENNYN]

Lirma ceecesccscscsccse
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OO POSILILS

In questo numero di WAR 2bbiamo pensnto di
dare ompio spazio al "~ioco postzle" soprattut
to nerche molti lettori ci hanno chiesto spie
gczioni pilt dettagliate in merito. Con auesto

ci ~ueuri~mo perd che ~nche i «iocatori non in-

terecsati o ~uesto prrticolare risvolto del no
stro hobby trovino ~uclcosa &i nuove e ¢i inte
resannte: a costoro infntti ricordo che possp
no ecsere usate usuclmente le coordincte e la
scheda per comunicare in ~nticipo all'avversa
rio ~1i ~chierrmenti iniziali #i :ualche giooo
do, effettunre noi "froccin o faccia™: in ouesta
m-niera si eovitn il perditemno iniziole per
cercare le ~ppronrirte vedine e ninzzerle in

d

c-mpos tutto il tempo ¢i~noninile sard cos
fiecnto esclusivomonte  11la batt-glia vera
pronria.

© =

Prrleremo dun-:ue aunttro argomenti: come

di
usare 1o "scheda" poer il ~ioco nortnles come

'i nlouni ~iochi T.T. nar

nmuiarare 12 caselle
ticolarmente richiesti; come modificare lieve
mente BREIT-HFSLD (5.0.T.) per adabtcorlo ol

~ioco pmostrle; infine cepuiremo insieme lo svol

gersi ¢i unn battagliz iocnta per posta (AFKL
KA KOuP3 dell'i.'e) dove introdurremo mnche
1' reoomento "numerazione delle unita'.
U350 DsLLA SCHDA PER IL GIOCO POTAL.S

Nellw nagine a finznco vedete rinroiolta una
schede che o mai ho subito un lunco "collaudo”

¢ che ~i 3 riv:lnts sufficisnismente completa
e chira do ~ordicfere le osigonse del ~ioco
poxtole.

Rim~ndando il lettore ~1l'articolo ~u AFRIKA
KORPS3 ver un~ ~nvlicavione pratice, mi limite
> qui o sniegrre il cignifictto delle sincole
vocis
- I1 ~undretine in - 1lto ~ cinistra serve par

indicore il corrente turno i ”iocb: a finn

co ni ~“eriverd il titolo del gioco ed il no
me “ell'es-rcito (o del ~iocatore) che stn
~ffetturn’o 1 oua '"mossa. Nolla colonnn
soitostnnte 71 indicheranno i nomi (o i nune

»i) dellc unitd che ven~ono mosse (per:on@l

mnte, p°r mroriore chinrezza, ic elenco an

che 1~ nnii® che non muovono).

- La second:. colonno (DA) serve per scrivere le

coordini te dell'=2sceono ¢i partonza dell'uni
th o Tienco indicrta.

- Lo terza colonno (A) serve ver indicare l'e
sacsono 4i ~reivo.

- L~ uarta colonnn (VS) serve ner indicare il

nome {0 il numero) di 2v . ntucli unil® nemiche
attaccate.
Lz ~uinta colonna (M¥°) seorve pr~r dare ua nu
mero nrogressivo apli - tiacehi (T1°, 2°, 3°.,.
n® attaccod: il ~ior~ntor~e cio® indica -l muo
svver.ario nucle nttacco deve essere imolio
per "orimo", -unle ner "secondo', ocC..
La. sesta coloan~ (P) intice il *ot:le dei nua
ti fi forsa (P.F.) att~c nti coinvolti in un
certo scontro (vedere nscmpio in AFRIKA KORPD
ner mocsiore chinrezza).
L= zettime coloana (D) indice il tot~le dei
P.,F. del difensore (gid rodd onnirti o trinli
cati, ecc., nel caso che si trovi in ferreni
che ~1i consentono tale "bonus").
L'ott: va coldnna (RAP) infice il "rapporto
A1 Cor=ze" fr~ ~ttocconte e difensore, in base
~1 cuale verr: deciso lo .contro, —iferito
alle remole del ~ioco.
Le ultime 3 colonne infine (nA, nD, COD) hen
no un uso siverso, a ceconda del metodo usato
p-r det~rainore il loncio del 2ado:s
(a) se ri una il metofo delle"-cadenze fisse"
(vedi AR n° I) l'attaccante indicherd il
Ysuo" num-ro nells colonna nk e noi seri
verd tuello dell'~vver-ario (~uando lo
ricever) sulla colonna nD. Guard-ndo 1n
relstive tnbells =i otterr® il n® del do
d¢o (che verrd scritto sotto 1~ colonna
Ccon).
(b) Se »i usa il metodo del lotto (vedi WAR
n°® 0) si scriverd sotto 1n colonna nA il
n® richiesto per l'estrzione (es. BA I%e,
ccc.)3 sotto la colonno nD =i seriverd
il num2ro uncito; soito 1~ colonno COD
31 indicher® il n° del dado corrisponden
te.
Helle NOT: =i dovr =no dare tu'te le indica
~ioni necessarie per la risoluzione cel com
bettim-nto »ill 2ventuali altre comunicazioni
che 1'attaccante vorr: inviare 1 <uo avver
sarioe. Se par esemnio 1'-ttocco vortato a rop
norto 3 : I nrevede fiversi risultati (nd es.
Scambio, difensore indietro di due, ecc. )
l'attaccante dovrd dore indicarmioni diverse
per ogmni risultato.
Vi rimondo comunue =ncors ad -FRIKA KOZPS
per unz misliore comprensione Ai quanto det
to.
Pietro Cremona o
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INTRODUZIONE AT
GTOCHI DIPLOMATICT

Il rsioco diplomatico si differenzia dagli al-
tri tiri di ﬁarqames ner due caratteristiche
fondamentali:

1)occorre sempre un numero di giocatori supe-
riorc 2 dues

2)presenta come elenento chiave la lotta diplo
ratica.

11 perché nccorra la nluralit® dei giocatori &
chiaro, non si rnssono formare coalizioni, tra
dire ~1i alleati e ra~sare dalla parte del vec
chio nemico in un ~ioco a due, dove & stabili-
to 1'avversario dall'inizio della partita.

Mel numero introduttivo di auesta rivista ab-
biamo ~i* esaminato DIPLOMACY e IMPERIAIL GOVER
7OR e non ci dilunrheremo ulteriormente con es
si, si pud solo dire che & eretico chi si defi
nisce "esnerto di giochi diplomatici" se non
conosce DIPLOMACY, che 4i questa categoria &

il capostirite e, tuttora, il pilt giocato.

Di piochi diplomatici veri e rrorri (dove la
dirlomazia svolge il ruolo prevalente) non ne
troviamo in commercio se facciamo eccegione per
ORIGINS OF WWII, della Avalon Hill, che riduce
il conflitto diplomatico a una semplice distri
buzione di fattori di forza diplomatica nei
paesi oggetto delle offensive delle potenze
principali (Inghilterra, Germania, Francia,
Russia, Stati Uniti), dove nascono combattimen
ti con i punti disposti dagli altri giocatori.
I1 sioco risulta perd assai sbilanciato, e non
si capisce perché 1'Italia {che negli anni
trenta esercitava una notevole influenza in
Europa) sia considerata territorio di conqui-
sta. Sono fortunati i possessori del libro I
GIOCHI DI SIMULAZIONE, edito da Mondadori nel-
la collana "The Open University Press'". Uno




dei ~iochi trattati in questo libro, I1 Congres
so di Vienna, ¢ stato impiegato nelle scuole
anclo-sassoni come introduzione allo studio
della storia europea del XIX secolo. Per lo
svolrsimento di cuesta simulazione & necessario
un cran nunmero di rersone (una ventina) per

cvi le associazioni italiane di giochi di guer
ra faranno fatica ad organizzare una partita
per ovvii motivi Joxistici. Queste venti persp
ne vencono divise in grupri rappresentanti le
delerazioni delle Potenze della Coalizione,

pilt sue o tre "osservatori" della Francia.

O¢ni delegazione deve nominare un capo che sard
responsabile delltattivitad da essa svolta nel
Congresso. Ad ogsnuna di gqueste vengono poi
consecnate delle schede contenenti informazio-
ni relative alla situazione politico-economica
#ai principali paesi europei, e schede biogra-
fiche dei personagoi pil celebri del primo
auindicennin del XIX secolo. A questo punto,
doro la nomina del presidente del congresso,

il gioco parte e votra terminare con un accor-
do comrleto o un riaccendersi del conflitto.

Un bel zioco diplomatice-militare che in Italia
& stato appena introdotto & MACHIAVELLI, della
Avzlon Hill. La simulazione rarpresenta la lot
ta politica in Italia durante i secoli XV ¢ XVIj
sonc raprvresentati tutti (1i stati che, nei di
versi neriodi trattati dacli scenari, hanno a-
vuto una qualche influenza rella storia 4'Ita-
lia nell'Umanesimo e nel Rinascimento. I] re-
rolamento ¢ diviso in due sezioni, gioco basi-
co e gioco avanzato. I1 gioco basico ha un nmec
canismo di eloco gqussi identico a quello d4i DI
PIOACY, tranne aleure ecceziorni dovute a rar-
ticnlarit? della marrva (anch'essa divisa in
territori) e alle capacit?® delle unit?, le novi
t> di auesto came sono comrrese nel resnlamen—
to del gioco avanzato. Possiamo dire che tutte
¢id che la mente "perversa" dei giocatori 4i
DTPI.OMACY concepisce, €& nermesso, BE' possibi-
le assassinare gli avversari (ma non rermanen-—
tomente), corromperc le suarnicioni delle cit-
t> e le armatc nemiche, fomentare rivolte, ecc.
Un elenmento imrortante 4i questa versione &
1'econonia, Ommi re~ione, citt® e zona maritti
ma contronllata 42 diritto ad un certo numero

41 duca*i che vanno sresi nel miglior modo pos
sibile, onde evitare tracolli finanziari rovi-
rosi. Ultima particolarit® 4i HACHIAVELLI & la
ressinilit? data ai giocatori di convertire le
unit?® svlla marppa in altri tipi d'uniti. Cioé,
se in un certo momento della partita un gioca
tore ha bisogno di flotte, pud convertire 1le
ruarniciorl o le armate site in citti-porto

in flotte (natvralmente ci sono diversi tempi
rer Ja trasformazione di certe unitd in altre
unitt), Un altro bellissimo rioco diplomatico,
ma non ¢i facile rererimento, & A [IGHTY FOR-
TRESS de11a S»i. Armbientnto nella »nrima metd

del '500, rappresenta la lotte per 1'egemonia
tra i princirali stati e religioni euroree.
Asburzo, Francia, Inghilterra, Turchia, Papato
e Iuterani, sono i rersona~si di questo ~ioco
che rresenta nolte particolarita. Oltre o recn
le economiche (tipo HACTIAVEILI), troviamo tra
i contrasserni usvali (armate e flotte) umitd
nissionarie cattoliche ¢ Iuterane. La disrosi-
zione negli esagoni delle regioni della mappa
di queste unitd, 43 luogo a un dibattito teolo
gico, che & poi un tipo di combhattimento. Il
vincitore di questo dibattito avri conguistato
alla propria Chiesa la regione oggetto dello
scontro. Un'altra differenza di questo gioco
dai suoi cugini come DIPLONACY e MACHIAVELLI,
& una possibilitd di tradimento pilt limitata,
nessun giocatore pud® attaccare un altro se, du
rante la fase diplomatica non gli ha dichiara-
to guerra. Cid deluderid certamente 1 giocatori
che provano pill gusto nell'affondare la lama
del coltello nella schiena del loro bersaglio,
ma non rovina affatto un gioco cosl vario come
questo. Costoro possono rifarsi impersonando
nel gioco il Papa che, udite udite, pud scomu-
nicare i re dei paesi cattolici che attaccano
i suoi territori o si alleano con paesi non
cattolici. Dulcis in fundo, la questione del
divorzio di Enrico VIII, che aggiunge altre va
riabili al gid originale regolamento di questo
gioco. Per ultimo esaminiamo in questa breve
carrellata RUSSIAN CIVII WAR. In questa simula
zione, i giocatori non assumono le parti di u-
na delle fazioni in lotta nel 1918-1922 (rossi,
bianchi, nazionalisti ed europei interventisti)
ma possono controllare contemporaneamente for-
z2 di pit fazioni. In generale, ogni giocatore
lotta contro tutti gli altri, manovrando e in-
gagiando in combattimento le sue forze per ot
tenere punti di vittoria. Gli unici pezzi atti
vi di questo gioco sono i condottieri dei ros-
si e dei biénchi, solo questi possono muovere
liberamente sulla mappa divisa in territori co
me DIPLOMACY. Per la delizia dei sadici, anche
in questo gioco & permesso assassinare, ma so-
lo condottieri, e non giocatori! Oltre a cio,
la presenza del Politburo (15 membri rappresen
tati da contrassegni distribuiti ai giocatori)
da a coloro che formano la coalirinne di nag-
cioranza (Comitato Centrale), la facoltd di ef
fettuare purghe contre i rrorri avversari, so-
lo che questi nossono rispondere con le con~
tro-purghe, avviando cosl un massacro generale,
Sono rure presenti delle tabelle che (a secon-
da dei capricci della sorte) possono faT scop-
piare epidemie o favorire attacchi sovversivi,
Le rerole relative al funzionamento delle uni-
t4 imperiali (Zar e riserva d'oro imperiale)
completano degnamente questo "sporco" gioco.

Paolo Carraro




NUMERAZION

i MAPPE Dal CGIOCHT

JENA ED AUSTE2LITZ (I.T.)

Holti giocatori mi hanno chiesto spicgrzioni
~ul come notere ~ioc-re per nosta alcuni ~io
chi T.Tee

Informanfovi che cono ~i% in corso contatti
diretti con ~lcuni responsabili dell'Internatio
n~l Team per "ufficiclizzare" auesta numerazio
ne (e ner cercare i convincerli od adottarla
direttomente ~11'atto Aello stampa dei »rossimi
~iochi o della riedizione ¢i ~uelli vecchi), vi
pronon~o il seguente sistema per i ~iochi napo
lconici J-NA ed AUSTSRLITZ:

I" fose: montate lo mappa tenendo il "settore
n® I"
comircirndo (~lla nrimn corelle in al
to ~ c~inizstra ¢ procefendo d211'2lto
verso il bosso ccrivete al centro del
le ceselle le lettere mriuscole ¢a A

in alto o sinistra

2~ foses

= FF (tenendo vrns-nte che dopo la T
“ono Jy Ky Ly .eee 2CCe © che “0DO
V ci sono W, X, Y, Z - Dopo 1z Z
~ip~rte con 1le lettere AA, BB, ecc)
~omincinndo drlla rnolitn casells in

ci
1r
i
3"~ fase:

~1to r rini~trn e nrocedento da rini
stra ~ destra r~crivete 1 centro delle
anelle i numeri da I o 46 -
Fatto? Controlliamo allors in~icme
% a nocto verificrndo ~lcune caselle particols

ce tutto

corrizponda 2l11l'ingresso del

la =trada per AT

- ik ©.20 corrispénd~ ~l poece ¢i APOL
DA

= W i R.I" corricpondr. ~l paece ~i JINA

-" i X.76 corrispond~ ~1 pnaese di DORY
BU:G

= M u Ze¢34 corrisnonds ~1 vponte nul SAA
L3

- " t FF.35 covrisnondn 2ll'insresso del

1n stradco par NAULBURG
(B) AUSTRTITZ

Le easelle Co24 - C.25 corri=poncono ~1 paese

41 IREZICHITZ

- Lo casella I.9 corricponde al bivio nor AU
STURLITZ d OLMUTZ

- " " ile3% corri~nonde ~1 poese ¢i HOSTIS
RAD SK

- " u R.5 corrisnonce 2lla collina n° 4

~ Le cnselle Q.43 - N.44 corricponiono ~1 naese
1 SUGHETZ

- La crseila Xo24 rovwisnonde 2l paese di PUNTO
WY -

oo " 435 corrisponde ~1 crstello di 0

KOLNITZ

Le avete "imbrocente' tutte? OK allora =iamo
a nosto.

Vi consiglio 4i rovescinre orn la mopna i
I80° e di segnre 1= stense coortin:te anche
gurli ~ltri due 1ati (attenzione 2 fore coinci

dere rirche e colonne danco ~li stessi numeri

usati dall'zltro 1nto) Io norm~lm~mnte rmeano an
che un: terza fila ¢i coordinnte {focendole pos
sare esattcmente por il centro fella maona) per
facilitore ult~riormente 1 ricerca.
CON3IGLI UTILT

A tutti coloro che, come cnnits - me, ~ono

innervositi dal fatto che le montrsne “iridi
mension~1i" non <ono m—i ‘ronno ~nlde e ~i spo
=tano facilmente durante la ~alita delle trup
pe, vorrei consigliare, prim~ <i chiudere rue
ita chiacchiercta, 1o segunnte nrocedurs, che
con~entird loro 7i incoll~re le mort rme sulln
LAPPA AUSTURLITZ permettendo urualm-nte 61 ri
porres 1 5 vezzi nella loro scatoln.
OCCORR +1IT4: un coltellino togliabrlsa, un po!
71 Vinavil o rualche volume dell'enciclopedia
Trece-ni (me anche le zltre enciclonndie fun=io
n-no =ltrcti-nto bene !21)
PROCEDURA: (~ttenzione, mi riferird rlle coor
dinate indicate copra)
1
prendere il nenso I ¢ tnplirrlo lun~o 1o linea
che nassa fro le caselle 5.30/5.3I ed I.30/I.31

Trglicre il pezzo /i ~inictra fro le linee
KeTI/LoI0 e ¥a29/L.29

Tagli~re ancora il pezzo in alto fro le linee
Ke23/Ke24 e Cu23/Gu24

T .glinre infine il neszo 4i destra fro le 131
nee P.3I/Q-3I e P.37/Q37

Incollore ora primz il peznzo che va ~ull'in

fases

costro contrale “ella mapna e mett-rlo soito

un 1ibro n°r 6 - I2 ore. ‘m~ndo sar’ secco, mon
tare la mrppa ed incollare i pernzi che v nno
~ul 2° settore (ruello in ~l*o 2 dove

1a LUST .LITZ)fecendo attenzione a
bagnare 4i colla =solo il 2° settore o freinco

cestra
c'a neritta
coincisr~re le ~ighe “i confine col pezzo incol
lato precedenitemente.

uando futto ® sciutto incollare i due re
~tanti vezzi (ver il settore I° ed il 4° sei
tore) seguendo le stesse pnreceunioni viste pri
ma.e

Incollare in fine i nezzi IA - IB - IC - ID
2 -3 - 4~ 5; attenzione ai pezzi IA ed
che vanno a loro volta tagliati
se linee dei pezzi sottostanti.

Buon lavoro.

lungo le stes

Pietro Cremona




BREITENFELD

VLY YoAas JAR
Breitenfeld (3.P.I.)

Un nostro lettore, appassionato del gioco
postale, ci ha fatto pervenire le seguenti
varianti alle regole ( e relativa procedura
d'applicazione ) per il gioco Breitenfeld,
che siamo ben lieti di proporre alli'atten-
zione di tutti.

Sono valide tutte le regole standard e quel
le esclusive.

Lo schieramento da utilizzare & quello sto-
rico. Il regolamento si divide in una par-
te iniziale e una standard.

Parte iniziale

1 due avversari si comunicheranno la data
d'inizio del combattimento; la scelta del
campo € a piacimento dei giocatorij sarebbe
bene comungue che venissero fatte due par—
tite, in modo che ogni giocatore possa te-
nere alternativamente 1 due escrciti.

kntro la data stabilita per l'inizio del-
lo scontro i due avversari si comunicheran-
no { con la prima lettera ) gli esagoni ber-
saglio del tiro dei propri cannonij tali e-
sagoni saranno numerati progressivamente
{ es.: 1° esagono bersaglio: 11035 2° esa-
gono bersaglio: 1104... ), intendendo che
la salva sara diretta preliminarmente con-
tro il 1° bersaglio e, in caso di risultato
positivo, contro il 2°.,.. .

I risultati delle estrazioni del lotto del
primo sabato dalla data Gi spedizione delle
lettere daranno:

1) il numero per la determinazione della
visibilita
2) i risultati del cannoneggiamento del
primo giocatore (imperiale)

3) i risultati del canoneggiamento del se—
condo giocntore (svedese)

4) il numero per la determinazione della
visibilita nella IIa mossa.

3e i risultati di cui al punto 3) non por-
tasse a risultati di "Gifensore disperso",
si continuera a scorrere i numeri estratti,
ripetendo i punti 2), 3), 4).

Hel momento in cui 1l giocatore imperiale
pud muovere le sue truppe ha inizio la:

Parte standard

Il giocatore di fase comunichera il movi-
mento delle sue unitad indicando la denomina-—
zione storica, l'esagono di partenza e quel-
lo di arrivo ( es. Cronberg parte da 1804 e
si porta in 12033 si pud anche usare la ta-
bella inscrita in questa rivista e illustra
ta prccedentemente ).

Ai comand:mti verrd fatto sepgmire al nome
la sigla "L",

Comunicherad anche gli eventuali scontri,
che verranno numerati progres.ivanente (es.
I. Cronberg/IIO4/I:I; dengersky, ur~tenbergh
L/1103/I:1I, ecc.).

Naturalmente bisorma indicare denominazio-—
ne storica della(e) unita impegnate, il nu-
mero dell'esagono attaccato e i rapporti di
forza risultanti.

Le estrazioni del lotto del sabato seguen-
te la data di spedizione délla lettera indi-
cheranno:

I. i risultati degli scontri seguendo la nu-
merazione propostaj

2. l'eventuale determinazione della visibili-
t4 per la nuova mossa (solo se & diventato
in fase l'imperiale);

3. i risultati dei tentativi di recupero
delle unitd disorganizzate del giocatore in
fase. Si partira sempre dall'esagono 0IQOI e
si giungerd, riga per riga, fino all'esago-
no 2.328. I Leaders interverranno automati-
camente nel reccupero delle unita nello stes-
S0 esagono o in quelli adiacaentij

4. 1 risultati del cannoneggiamento del gio-
catore ora in fases: il primo numero utiliz-
zabile varrd per il cannone pid ad est, il
secondo per quello immediatamente pid sotto
e cosi via.

A guesto punto il giocatore in fase comu—
nichera alltavversario:s
a. ricapitolazione generale di quanto & avve-
nuto e cioé:

e 1 risultati degli scontri subiti

. eventualmente la visibilita

« 1 risultati dei suoi tentativi di recupero
.« il risultato del proprio cannoneggiamento

( quali unita avversarie hanno subito danni

e da quali cannoni )j

be il movimento delle proprie wunita

c. gli scontri proposti.

Si proseguira quindi sempre nello stesso
modo.

NeB.

Volendo, all'inizio della fase standard
della prima partita incomincerd anche la fa-
se iniziale della seconda.

I numeri estratti del lotto, precedentemen-
te utilizzati per la fase standard verranno
riconsiderati (ripartendo ciod dal primo nu-
mero estratto) per la seconda partita.

Ee comunicazioni riguardanti la seconda par-

tita verranno comunicate nella stessa lette-

ra utilizzata per le comunicazioni riguardan--
ti la prima partita.




Considerazioni generali
Per quanto riguarda la corrispondenza fra
numeri estratti del lotto e tiro del dado,
si ritiene piu corretta di altre la propo-
sta avanzata da "WAR" e cioé:
i numeri da I a I5 danno come risultatol
da I6 a 30: 2

da 31 a 45: 3
da 46 a 60: 4
da 61 a 75: 5
da 76 a 90: 6

Per quanto riguarda il regolamento: & stato
necessario modificare alcune cose, introdu~
cendo dei criteri di automaticitd o di scel-
ta quasi a posteriori (come nel caso del bow—

bardamento) per rendere pil agile il gioco ¢
ridurre il numero delle lettere, evitando co-
si lunghissimi tempi morti.

In ogni caso non misembra che lo spirito
del gioco venga alterato di molto.

Mi dichiaro, naturalmente, disponibile a
"provare'" il regolamento proposto con qual-
siasi avversario, ed ad accettare critiche e
suggerimenti.

Eros Rilievo °
Via S. Giacomo 28
41100 iodena
tel. 059/217588

~“Afrika Korps™

INTRODUZION®

Dopo averne parlato negli articoli vre-
cedenti , vogliamo fornire in anueste pagine
2 tutti i lettori un esempio protico per lo
uso di tabelle e numerazioni annlicnte al
gioco AFRIKA KORPS dell'Avalon HMill il ~ua-
le , insieme ai suoi ...coetanei ( D-DAY ,
BULGE , YATERLOO , STALINGRAD , BLITZKRIGG )
¢ nnrticolarmente ndatto o nuesto scopo.

jeguiremo cosi lo cvolgersi delle nrime fa-
si ¢i un~ battaglia svolte dal sottoscritto
e dall'amico liasnimo Tesei di Forli ed inter-
rott~ "ono noche mo~rse per motivi di ... esa-
gerata buona sorte nei confronti delle unita
dell'Asce che nvrebrero falsato il buon pro-
sieguo ¢=lla nertita.
NULIZRIALO LE PIDINE

Per facilit® di identificazione tutte le

unita del sioco sono state numerate , cosa
cuesta 2bbastnanze comune fra i giocotori "no-
st21i", tant's vero che nesli USA tutte le
unita delle ultime ...generagioni vensono nu-—
merrte cirettamente dai fobbricanti .

Lo t2belle sotloztrnte vi fornir: ltelenco
completo delle unitd in gioco ( prima colon-
ne }, il loro "numero convenzionzle" in ...
ordine @i apnarizione ( seconda colonna ),le
loro caratteristiche ( cio2 i fattori di at-
tacco , 2ifesa e movimento ) s potete a2pvli-
care cuesti numeri sul retro delle unita
( e cidb vi sard di aiuto quando ricontrolle-
rete i veri movimenti ... prima ¢i spedire
-1i ordini ) oppure nell'angolo in alto a si-
nistra , come vedrete nelle illustrazioni .

UNITA' DELL'AS"D

Romrel 1. 0-0-12 20/55 18, 2-2-7
21/5 2. 7-1-10 90/200 19. 2-2-7
21/104 3.  3-3-1C 90/580 20, 2-2-1¢
21/3 4. 2-2-12  164/125 21. 2-2-7

Ariete 5.  5-5-6 164/332 22. 2-2-7

Trento 6. 2-3-4 164/433 23, 2-2-7

Brescia ke 2-3-4 Pistoia 24. 2-2-4

Pavia 8. 2-3-4 Centauro 25. 2-2-4

3olopmiz, 9. 2.2-4 51 26, 4-4-T7

Savena 10. 2-2-4 Littorio 27. 4-5-6
15/8 11. 7-7-10 Folgore 28. 1-1-7
15/115 12.  3-3-10
15/33 13, -o-12 Riforn., R1l. 0-0~10
90/361 14.  3-3-7 " R2. 0-0-10

Trieste 15. 3-4-6 " R3., 0-0-10

Fascisti 16, 2-3- Captur. R4, 0-0-10C

Sabratha 17. 2-2-4 " R5., 0-0-10

UNITA' ALLEATE
41/5 1o 1-1-6 154/5 32, 1-1-6
41/1 2. 1-1-6 18A/Recc 33. 1-1-12
41/11 3. 1-1-6 1 34, 2-2-7
Pol. 4. 1-1-6 32 35, 2-2-7
7A/1 5. 1-1-6 21Z/4 36. 1-1-6
74/2 6. 1-1-6 anz/s  37. 1-1-6

22 6d Te 2-2-% 2nz/6 38. 1-1-6
9A/20 8. 2-2-6 1/2 39, 4-4-7

7/3 tot 9. 2-2-6 1/22  40. 4-4-1

2/3 10.  4-4-7 1/201Gd 41. 2-2-6
2/2 8¢ 11l. 1-1-7 81/18 42. 1-1-6
1/4 12, 4-4-7 101/21  43. 1-1-6
/7 ¢ 13. 1-1-7 101/25 44. 1-1-6
/7T 14. 3-3-T  Jews 45. 1-1-6




7/454m0t 154 1-1-7 i'reefr/1 46, 1-1-6
/23 16 1-1-6 81/161 47. 1-1-6
50/69  17. 1-1-6 9A/24 48, 2-2-6
50/150 18. 1-1-6 10/8 49. 3-3-7
50/151 19. 1-1-6 10/23 50, 3-3-7
50/654im 20, 1-1-6 44/61 51, 1-1-6

234/6 21, 1-1-6 44/132 52, 1-1-6

258/7 22, 1-1-12 51/1 53. 1-1-6

254/4 23, 1-1-6 51/2 54. 1-1-6
9A/18  24. 2-2-6 nz/2 55. 1-1-6
51/9 25. 1-1-6
51/10 26. 1-1-6 Riforn. Rl. 0-C-10
51/29  27. 1-1-6 " R2, 0-0-10
70/23  28. 1-1-6 " R3. 0-0-10

154/1 29, 1-1-6 " R4. 0-0-10

154/2 30. 1-1-6 Captur. 25. 0-0-10

184/3 31, 1-1-6 " R6. 0-0-10

LA PARTITA

1° TURNO: 1-15 Aprile 1941 ( TABELLA 1 )

La prima mossa del riocotore dell'Asse &
ormai classica : con 1l'aiuto @i Rommel { che
d% un "bonus" di movimento di 2vunti ) le u-
nith italiazne , che sono pil lente , vengono
specite verso Bengasi per accerchiarla ; La
unitd 11 alleata risulta cosi isolata per
mancanza di rifornimenti all'interno della
fortezza. Le unitz tedesche del 21° Panzer
prendono invece la cstirada del deserto e pun-
tano direttamente su Tobruk ;3 la loro posi-
zione finale permetteri al giocatore delltAs-
se , nel turno successivo , di attaccare il
"pesso™ I-17 / J-17 oppure di ragriungere la
strada costiera in C-12 , o infine di infil-
trarsi attraverso il "passo' 0-19 Dner scen-
dere 2 sud della catena montuosa.

ALLEATT

La rispost~ degli alleati & buona , anche
se personalmente preferisco portare 1l'unita
7 in G-18 anziché in H-21 dove & pitt vulne-
rabile : notare infatti che , con 1l'aiuto di
Rommel , 1l'intero 21° panzer votrebbe raecciun
gere C-12 e di qui vrose~uire fino a G(-20
attaccando 5:1 la 7 alleata e proteszendosi
le spalle con la 4 e 1a 5 ( Ariete ).

D'altra parte il ~iocatore inglese ha po-
che unitd nel settore ¢i Tobruk , e tutte
molto importanti ( sono infatti quelle di
maggior valore ) per cui necessita di tutti
i rinforzi disvonibili. Notare anche che le
unitad 5 e 6 alleate avrebbero potuto essere
portate in J-34 , pronte ad una difesa della
zona a sud di 5idi 'omar . Facendole sbarca-
re a Tobruk perd il gmiocatore alleato ha un
pil ampio margine di manovrabilita. Solita—
mente io mantenso la unita 4 di riserva ad
Alessandria , insieme ad un rifornimento.

20TURNO : 16-30 Aprile 1941 ( TAB. 2 )

ASSE
11 sortegsio per i rifornimenti dell'Asce
ha dato un "ottimo" 6 ( usavamo il metodo
del lotto ) per cui 1'unitd R2 entra imme-
diatamente in gioco . Ridotte 2l minimo le
unita che assediano Bengasi , g£li Italiani
si lanciano verso Derna , mentre il coman—
dante tedesco & colto da un dubbio : attac—
care 1'unitd 7 alleata e penetrare fra le
maglie della difesa alleata ( col rischio
perd di doversi sudare passo-nasso oeni ul-
teriore esagono sulla via di Tobruk ) [e323020
re portare avanti la strategia inizizle ag-
girando da sud le montagne per essere pronto
in seguito ad un attacco su due lati ( con
il "preannunciato" 15° corpo ormai in arri-
vo ) ? Dono lunghi tentennamenti scelsi
la seconda inotesi , commettendo cosi il mio
primo errore ; lolto meglio sarebhe stato
portare le unitad 2 e 3 in G-20 , attaccando
la 7 alleata e coprendo le spalle con la 4
in F-17 e 12 5 (aiutata da Rommel) in F-14.

Nel turno successivo avrei votuto spingere
il 15° verso sud e rafforzare un BUON capo-
saldo a due passi da Tobruk .
ALLBEATI

La risposta alleata rese il mio errore an-
cora piu evidente ; l'unita corarzata 10 co-
pri subito la falla consentendo 21 grosso
delle trunpe ¢i frontegmiare con trancuilli-
t4 il nemico a sud. Probabilmente ~1i allea-
ti avrebbero anche potuto schierare meglio
le loro unitd lungo la linea }-21 P-28 ri-
sparmiandone un paio da lanciare nel deserto
verso Msus minacciando i rifornimenti dello
Asse e , cosa ancor pil grave , coctringendo
il 15° Panzer ad un attacco ( consumando un
rifornimento ) o ad un accerchiamento ( per—
dendo tempo prezioso ). Frattanto 2 Sengasi
l'agonia dell'unitd 11 termina con la resa
del forte 3 il primo obiettivo & nelle mani

¢i Rommel .

3° TURGO ¢ 1-15 KMagrio 1941
Assg

Ancora una volia la flotta italiona rie-
sce ad eludere il blocco inglese scaricando
il rifornimento R3 a Tunisi.

Gli Italiani avanzano lentamente nella zo-
na di Kechili : ~1i errori si pagano sempre
a caro prezzo , cosi i tedeschi , invece di
battersi gia alla periferia di Tobruk , sono
costretti ad allargare sempre pih il loro
tragitto nel deserto , facendo sforzi dispe-—
rati per mantenere untefficiente linea di
rifornimento ; fortunatamente l'arrivo del
15° Panzer mantiene ancora alto il morale .

Un altro grosso errore & stato commerso
anche in questo turno dal comandante tedesco

che ha lasciato sguarnito il crinale al cen—
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tro della cotenn montuosa Q-22 T-28 ; un'uni-
12 in cuesta posizione avrebbe potuto infatti
mantencre in allarme le truppe inglesi , co-
strinrcendole a lasciare cualche unita di
guarnigione . Oramai & comunnue evidente lo
scopo el giocatore dell'Asse ; spostare il
baricentro della battaglia verso Est e tenta-
re contemnoraneamente di intra-polare le uni-
ta inglesi a Sud di Tobruk § notrore infatti
che anche l'unitd 4 & semnre in grado di mi-
neccizre E1 Adem e le strade alla "periferia"
della fortezza .
ALLBATI

La risposta alleata & eccellente perché ha
sanputo anprofittare subito dell'errore segna-
lato pit sopra ( nessuna minaccia =1 centro )
imbastendo una linea difensiva formidabile
che 1'Asse sarid cosiretto ad attaccare ad o-
gni costo prima che le unita alleate decida-
no di ripiegare sui monti attorno a Tobruk
dove il loro valore & raddonpiato . Notare
che 1'unita polacca ( la 4 ) & ora costretta
a ritornore ad Alessandria j se avesse infat-
ti atteso un altro turno le trupne tedesche
avrebbero avuto praticamente via libera ver—
so la base nlleata .

4° TURNO : 16-31 Kag~io 1941
'attacco cosi a lungo rimandato & stato
finalmente sferrato su entrambe le cerniere
dello schieromento alleato : 1~ nosizione
delle unitd tedesche 2 e 3 in 0-29 & ner la
veritd un po' rischiosa ver 1z possibilita
di accerchismento § in caso di 3CA:3IO0 poi
sarebbero rimasti solo 7 fattori su terreno
scoperto ... ma il tedesco ora ha a~soluto
bisogno di recuperare il tempo nerduto e de-
ve attaccare a lungo , per cui decisi di cor-
rere il rischio ma di usare un solo riforni-
mento per entrambi gli attacchi ( non si sa
mei v La flotta in~lese potrebbe anche diven—
tare tronno audace ! )o L'unitd 4 continua
a dirirersi verso tst per effettuare una ma-
novra diversiva ... mo non tronno ! Lfalleato
infatti sa henissimo che in due turni , con
1'aiuto ¢i Romnmel , possono piombare nella
zone sia rifornimenti che trupne corazzate ,
per cui non pud sotiovalutare troppo la pre-
senza nemica cosi vicina a ... casa.
D'altra varte anche Tobruk & ormai minac-
ciata seriamente ed occorrera predisporre
ura difesa decisa . Il terzo obiettivo del-
l'asse resta semvpre il passo J-34/K—34 che ,
se concuistato , darebbe alle truppe italo-te
desche una enorme capacita di movimento .
ALLSATT
B ..o finclmente anche gli alleati commet-
tono un errore : lo avete individuato ?
Con la speranza forse di spaventare 1l'uni-

ta 4 tedesca ( poricolo di accerchizmento )
le sguinzagliano dietro ben 3 unitd , lascian
do scoperto 1l'esagono H-26 , proorio adiacen-—
te a Tobruk. Sanendo che nel turno ~ucces-—
sivo sarebbero arrivati '"poderosi" rinforzi ,
il generale inglese avrebbe fatto mepglio a
rinforzare le trincee attorno 2lla cittid con
le unitd 6 e 7 , portando la 5 in K-47 .

L'unita nerica infatti sarebhe =trta urual-
mente bloccata ( senza rifornimenti sarebbe
stata infatti praticemente ... incanace ¢1i
offendere ) con 1o possibilitd di attaccarla
direttamente nel turno successivo .

rnolto pericolosa anche 1lr decisione i la-
sciare scoperto il nasso a cud di Salum ; es-
so infatti potrebbe permettere forti infil-
trazioni delle trunvne de ltasse .

Jotare tuttavic come gli alleati si sizno
subito preoccunsti di mettere in salvo i ri-
fornimenti .

5° TURNO : 1-15 giugno 1941

Confortati dall'arrivo di altri riforni-
menti e gsalvaniznrzti dalla scovertn di un
punto debole nello schieramento nemico ( i1
famigerato esasono H-26 )le forze dell'Asse
si gettano ... in nassa contro Tohruk travol-
rando le difese alleate . Purtropoo la ...
Dea bendata & passata decisamente dalla nar-
te degli aggressori , sconvolgendo un vo'
la nartita ....! L'attacco infotti era stato
impostato per distrursrere 1'uniti alleata 10
( la cui perdita sarebbe stata molto ~rave ,
snecialmente in una fase delicata come aue-
sta , con le truppe tedesche ben rifornite
ed alouanto bellicose ) in un attacco 3 : 1
"auasi" sicuro j; era dato invece per sconta-
to il "sacrificio" contro 1'unitid 9 nalleata ,
ma i ricognitori tedeschi hanno venduto ca-
r> la velle ed il risultato 11 "scambio" ha
consegsnato nelle mani di Rommel 1'intera
niazzaforte . YWotare che questo risultato e-
ra stato ritenuto cosl inverosimile che non
era nemneno stato nrevisto negli ordini di
fare ~vanzare eventuali trunne vincitrieci .

CONCLUSIONS

A auesto punto , e di comune accordo ., fu
deciso di sospendere la nartita ; notare pe-
rd che nonostante la prematura perdita di
Tobruk la situazione degli z2lleati non era
affatto comnromessa . Cosa avrebbero potu-
to fare in cuesta situazione ? Né pill né me-
no di cuello che successe in realtd !!

Probabilmente sarebhe stato giusto ritarda-
re al massimo l'avanzata dell'Asse , per e-
sempio presidiando nuovamente l'esagono K-35
e magari spingendo un'altra unitd debole in
uno degli esagoni di montagna fra I-28 ed
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J-32 , con funzioni 4i ... sbarramento .
uclche unitd in secuito avrebhe notuto es
sere lonciata nel deserto ( specialmente 1la
veloce 22 , l'unica in rrado di competere
con i suoi avversori )col compito 3i mole-—
stare il nemico pasrando , con un riforni-
mento , alle sue spnlle e diricersi verso
Benmasi ver minacciare due delle basi ri-
chieste dalle condizioni 4i vittoria dello
Acse o Infine si sarebhe dovuta predisvorre

K per 1'Asze ? PFacils : vrezidiare le brsi
conquistate con ...1i1 minimo necessario e
buttersi a tutto vapore verso Ale~rnandria.

il ausuro che tutti voi abbiate trovato
in questa breve "incompniuta'" lo spunto per
accostarvi con meno diffidenzn ol sioco no-
stnle e che si~te riusciti a rinrodurre sen-
za tronpe difficoltd 1~ battagliz sul vostro
tavolo ;3 se poi i vostri noreri sul modo di
condurla ... sono -iversi dai miei avrd ve-

la resistensa definitiva sulle colline a 3ud ramente piacere ¢éi sentirli !

i 5 amein per »nrotegrere Alesscondria in R
i =1 Alamein per Lo Pietro Cremona
attesn dei rinforzi di novembre .

- .
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GIOCHI RAVVICINATI DEL TERZO TIPO
TRAVBLLER (GDW)

Traveller & un role-playing game, cioé
un gioco di ruoloj & edito dalla CDW casa
che ha ,id al suo attivo parecchi giochi
di SPF,

1 giochi di ruolo sono giochi particolari
senza le mappe e i counters tradizionali:
qui ogni giocatore assume 1'identita di un
personaggio piu o meno prefissato e si ac—
cinge a vivere avventure in mondi e situa-—
zioni creatigli da un arbitro che sorveglia
il corretto svolgimento del gioco stesso.

Il pit famoso di cuesti giochi &
"Dungeons and Dragons", ambientato nel mon-
do del fantasy, popolato di neri castelli,
creature stupefacenti, maghi, streghe e chi
pit ne ha,pil ne metta.

Traveller cambia completamente 1'ambien—
tazione, ponendola in un futuro almeno mil—
le anni lontano da noi, nel quale le vie
delle stelle sono frequentate pil dei corri-
doi di un ministero romano di oggi.

I1 gioco comincia con la creazione delle
caratteristiche di ogni personaggios; tale
metodo & alquanto sofisticato: le caratte—
ristiche sono descritte in un profilo uni-—
versale delle personalitd (U.P.P.) che prov-
vede a delineare i profili di sei personag—

gi diversi.

Tali aspetti (abilitd manuale, carisma,
comunicativa, cultura...) vengono modifi-
cati con i lanci di due dadi, secondo re-
gole precise.

Un personaggio deve ac- uisire tutta una
gamma di conoscenze per aver successo nelle
sue avventure nell'universo, attraverso la
carriera militare.

Un giocatore inizia il gioco rappresen—
tato da un personaggio di I8 anni che "in-—
vecchia" velocemente, ciod, ad ogni turno
{che vale 4 anni) questo eroe pud aumentare
le proprie conoscenze, esperienze e cultura
guanto glielo permettono il lancio dei dadi
e le apposite tabelle.

Le promozioni arrivano lentamente,'ma S0—
no molto ambite perché fanno scattare altri
punti positivi.

In pia, il personaggio pud congedarsi
dalle forze armate, se lo riticne opportu—
no, con una serie di referenze accordategli
dayl'arbitro.

Vi & una piccola possibilitd di morte o-
gni 4 anni, ma il giocatore non & escluso,
in guanto pud ricominciare con un altro
diciottenne.

Una buona etd per congedarsi & verso i
40 anni (quando 1'eroce possiede un buon nu—




mero di caratteristiche positive).

Ciascun eroe che ha soddisfatto gli obbli-
ghi militari e si & eventualmenie congeda-
to, deve trovare una nave spaziale,

Tale condizione & assai costosa ed a volte
conviene procurarsi uno "sponsor" (un mercan
te, un potente....) che, a determinate con-
dizioni anticipa qualche soldo.

La nave viene costruita disegnandola se-
condo le regole fornite (la topografia @&
importante perché il giudice pud decidere
la presenza di un"alien" nei suoi corridoi,
che dovrd essere eliminato).

La nave spaziale viene equipaggiata con-
sultando una speciale lista, e tenendo pre-
sente l'attivitl che si vuole intraprendere.

E' a questo punto che l'arbitro assurge a
protagonista del gioco inventando un mondo
(tenendo presente le regole) tutto parti-
colare, con caratteristiche da lui volute,
nel guale far muovere i personaggi.

Questi potranno essere mandati a recupe-
rare un tesoro, a Salvare una spedizione in
difficolta, a valutare le condizioni am-
bientali in una fascia equatoriale, popola-
ta da alieni con caratteristiche sconosciute
che saranno svelate dall'arbitro.

Ovvio che in questc avventure c¢i sono pos-—
sibilitd di incontri simpatici e no, a ca-
priccio dell'arbitro che, deve essere neu-
trale ed abbastanza abile da non far rista-
gnare il gioco.

A ripuardo non ci si deve stancare di ripe
tere che 1l'arbitro non si annoia affatto,
pur non giocando, perché & lui che crea tut-
te le situazioni.

A Traveller sono stati aggiunti dei sup-
plementi di regole come High Guard e ierce-
nary che ampliano il meccanismo di gioco.

Si aspetta l'annunciata traduzione italia~
na.

M. Galluzzi

IMPERTUH (GDW)

Questo gioco, valutato di media comples-
sitd, ha vinto il premio per il miglior bo-
ardgame del 1980,

la scatcla 8i nresenta con 352 counters
ed una mappa che riproduce l'area di spa—
zio intorno a Sol in una scala di mezzo par
sec (I parsec=I1,67 anni luce) per esagono.

Sulla mappa in questione vengono raffi-
gurati sistemi stellari (valutati in prima-
ri, secondari, terziari a seconda del tipo
di stella e delle superfici planetarie), o-
muno connesso all'altro attraverso vie di
balzo iperspaziale.

I1 tema centrale del gioco mostra una

piccola ma molto, molto intraprendente Con-
federazione Terrestre che cerca attivamen-
te di espandersi fuori dal Sistema Solare

e che viene inevitabilmente a contatto con

i territori 4i frontiera (retti da un Gover-
natore: l'altro giocatore) di uno sconfina-
to e vastissimo Impero Stellare, antico,
pachidermico e potente.

Cli scontri degli opposti interessi pro-
vocano ovviamente un conflitto e qui comin-
cia Imperium.

Cominciamo dalle pedine: sono belle, va-
riopinte e rappreseniano di tutto un po's
le unita terrestri comprendono, per esempio,
navi che viaggiano in iperpropulsione, sim-
boli di avamposto (pedine nere su blﬁ),na—
vi che viaggiano in tempo reale ed unitd di
difesa planetaria (bianche su blu), simboli
di pianeta e di truppe da sbarco (nere su
verde), truppe regolari (bianco su verde)
ecc., ecc.jle unitd imperiali vengono rese
in modo analogo, nelle tonalitd del rosso.

Fondamentale & il conteggio delle risor-
se: ciascun contendente deve mantenere in
efficienza le proprie flotte ed i propri
possedimenti con spese oculate.

Per il giocatore terrestre & necessario
attuare una politica di conquiste, perché
solo attraverso esse incrementa le proprie
finanze, per il Governatore imperiale, ol-
treché le vittorie sul... campo, conteran-
no moltissimo gli avvenimenti che accado-
no nella lontana capitale.

Attraverso i lanci del dado gli eventi
si modificano rapidamente: pud esserci ca-
restia (e taglio dei finanziamenti dal go
verno centrale), aumento dell'interesse
dell'imperatore per questa guerra (e dei
finanziamenti), morte a causa di una congiu-
ra dell!imperatore stesso (neccessita di de-~
cidere se stare con i legalitari o con i con-
giuratis premi e punizioni a seconda di chi
vince), morte naturale dell'Imperatore (chi
gli succederi? Un tipo Pederico il Grande o
uno come Nerone?).

Se le risorse di un giocatore non basta~
no al mantenimento della sua macchina bhel-
lica le flotte vanno in "attrito" (disrup-
tion), sono cioé& meno efficienti in batta-
glia e nel movimento.

Durante ogni turno ciascun giocatore deve
anche pianificare le eveniuali spese per la
costruzione di nuove unita che entreranno
in gioco nel turno successivo (ecceziones: 1le
unitd pesanti necessitanc di due turni di
costruzione).

Una scorretta politica...edilizia porta
a guai seri se non alla sconfitta totale:
in questo Imperium non scherza!

.

11 movimento & sia in tempo e velocita




reali, sia a livello di iperspazio: in gue-
sto caso (salvo eccezioni) si pud andare
dappertutto in un colpo solo senza essere
vincolati dalle distanze in esagoni.

I combattimenti prendono il via quando
una nave entra in uno spazio contenente uni-
13 nemiche.

La mappa e configurata in modo che nel
2113, anno di inizio del conflitto, i due
contendenti possono venire allegramente alle
mani solo in due luoghi: Agidda/Stella di
Tarnard e Sirio/Procione. Appare logico che
le prime campagne si svilupperanno per il
controllo di gueste zone.

11 combattimento & tattico, vale a dire
nave contro nave e pud avvenire sia nello
spazio che in una atmosfera planetaria.

Ogni unitd spasiale ha un fattore di scu-
do o difesa, un fattore relativo alla sua
potunza in missili (armi a lungo raggio; ed
uno alla sua potenza in emissioni laser o
simili (armi a corto raggio).

Ogni volta che un missile o un rageio su-
perano il fattore di protezione di una nave
nuesta viene distrutta.

sono previsti anche gli attacchi suicidi.

In generale le unita terrestri sono piu
leggere, manegrevoli e pili pericolose nel
combattimento a corto ragrio degli imperia-
li; questii perd, con le loro mastodontiche
navi e le batterie missilistiche sono mici-
diali nel lungo raggio.

Quando i combattimenti spaziali sono con-
clusi si pud passare agli scontri sulle su-
perfici dei pianeti, se questi sono presi-
dinti dal nemico.

abblamo ricevuto

NEW from.... NEW DBAL !

Anche se la ditta prodrutirice & completamen—
te nuova {e italianal!) il gioco che essa pre -
senta & oramai un classico: Waterloo.

Non & nosira intenzione, in gueste poche righe
alambiccare sul perché proprioc Waterloo e non
un'altra battaglia, ma esaminare le varie com-
ponenti del gioco.

La mappa (cm.67x84) & stampata su cartoncino
plastificato abbastanza robusto e riproduce la
zona dello scontro finale comprendendovi i vari
villagei e fattorie (Rossome, Hougomont, Place-
noit, La Haje Sante, iont S.Jean).

Ben riuscite le pedine che, nonostante siano
un po' sottili, hanno il vantaggio di essere
plastificate impedendo cosi che l'uso "forsen-
nato" ne cancelli i simboli; esse sono ben 261

E' il momento di gloria della fanteria di
assalto! Questa si divide in due tipi d4i u~
nita: truppe regolari (che devono venire
trasportate con chiatte spaziali sui pia-
neti da invadere) e truppe da sbarco vere e
proprie. ‘

Le truppe che evitando la contraerca rie—
scono a scendere, vanno subito alle mani con

i difensori (si cosulta 1'apposita tabella).

Anche qui sangue a volonta,... la via del-
le stelle non & davvero facile,

Il gioco si snoda poi in periodi di guerra
e di pace, in cui & possibile leccarsi le
ferite e stare a vedere, specie il governa—
tore imperiale, cosa diavolo succede nella
capitale e se qualcuno si accorge che lui
sta combattendo una fastidiosa guerra con
gli sconosciuti terrestri.

In conclusione Imperium & un gioco davve-
ro notevoley lanciare flotte spaziali alla
conquista di Procione, Alfa Centauri,...
da indubbiamente un sottile piacere.

Il meccanismo del gioco & tale da non la-
sciare alcun spazio alla sorte.

Un giocatore esperto di aquesto gioco al-
le prese con un principiante vince presso-
ché sempre, ma la successione degli eventi
& tale che ci si rende conto rapidamente
dei propri errori ed & possibile mettere in
difficolta un avversario che pare trionfan-
te.

Imperium non &€ un gioco consigliatissimo
ad un principiante di boardgames, perd ben
studiato non delude.

Massimo Galluzzi

e rappresentano i vari reggimenti (francesi e
prussiani) e battaglioni (inglesi) che si scon-
trarono quel fatidico giorno.

Ve ne sono poi 84 per riprodurre le varie si-
tuazioni come demoralizzazioni, quadrati e fu-
oco di batteria.

Molto buona e di facile comprensione ci &
sembrata l'esposizione delle regole, arricchi-
te da numerosi esempi che dovrebhero ulterior-
mente aiutare chi avvicinandosi per la prima
volta ai wargames decide di scegliere questa
versione della battaglia.

Di ulteriore aiuto sono le varie tabelle
stampate su tre differenti cartoncini, sui
quali sono anche indicate le sequenze di gioco
in un turno e il sunto delle regole generali.

Unico punto alquanto difficoltoso & il piazza-
mento iniziale delle pedine: gli esagoni non
sono numerati uno a uno ma rintracciabili in
base a coordinate tipo battaglia navale, pur-
iroppo perd sulla mappa sono stampati esagoni

A



e non nuacerati e le pedine da schierare all'ini-
zio sono ocuasi 200: logica conseguenza lo Spre-
co {almeno le prime volte) di un sacco di tempo
per sistemare tutti i pezzi.

Una critica vera e propria va fatta alla con-
fezione: la scatola che ci & stata gentilmente
inviata dalla New Deal, & arrivata che sembra-
va una frittella, colpa delle poste o del car-
toncino poco robusto? La prima idea che ci &
venuta in mente & stata:-Non sarebbe meglio
una busta, magari di cartone?-

Al di 14 del possibile incidente capitato al-
la nostra confezione il tutto ci & sembrato
leggermente ingombrante,

Nel complesso possiamo perd dire che Waterloo
& senz'altro una buona"opera prima" e pensiamo
che sia consigliabile sia ai veterani che agli
apprendisti del wargames. .

UDITE! UDITE! UDITE!

La New Deal ci ha inviato una lettera in cui
annuncia la prossima pubblicazione della bat-
taglia di...HASTINGS!!!!

Chi fosse interessato ad acqistare Waterloo e
non lo trovasse nella sua cittd pud scrivere
direttamente a WARj; la NEW DEAL ci ha infatti
messo a disposizione uno stock di confezioni
vendibili a sole L 15.000 per i lettori della
nostra rivista e L 13,000 per i soci esterni
e/o sostenitori.

SCRIVATECI TiBEDIATAMENTE! ! 1 !

004 -~ Vendo a L.IB000 il gioco della 5.P.I.
dar in the lce (simulazione di un ipotetico
conflitto antartico tra U.S.A. e UR.5.5.).
Il gioco e "tecnologicamente” come nuovo,
provvisto di traduzione italiana.
Rivolgersi a Fabrizio Cernaz
Via 3. Giovanni Bosco I05
41I00 iodena  tel. 059/230952

00y - Cerco 1 seguenti giochi usati ma in
buone condizioni : Zargo's Lords, Okinawa,
Idro (I.T.;, War ot the Ring (SPI1), Wizard
Quest (AH).
Sergio Montagner Via Pco Ferroviario «<7/4
30030 Chirignago (VE)

006 — Campio il gioco Third Reich (AH) come

nuovo, con uno dei seguenti: Little Big Horn

Okinawa, Millennium (IT), Starship Y'roopers

Marcato Roberto Via Pco rerroviario 2y/1
30030 Chirignago (V&)

001 - Vendo a prezzo ua stapilirsi, oppure
cambio, il gioco aella aH 'Caesar's Legions"
La scatola & tievemente danneggiata, ma

il contenuto ¢ in perietto stato.
Massimo Fabbri Lungoparco Gropalio 4
1612 Genova

008 ~ Vendo giochi della S.P.I., Yaquinto,
We.W.nargamess regolamenti per battaglie in
miniatura, skytrex, Wargame Research Group,
Navwar, ecc., tutto il materiale & in lingua
inglese ed in perfetto stato di conservazione
Scrivere a: Prancesco Muccilli

V. Hicola Coviello I7 95128 Catania

009 - Cambio o vendo wargames IT, ottimo
stato, con giochi equivalente valore della
Avalon Iill.
Livio Agostini V. della Giuliana 85
00195 Roma

0I0 -~ Traduco dall'inglese i regolamenti di
gualsiasi wargame al modico prezzo di L 300
per ogni foglio di cm. 22 x 28 battuto a
macchina.

Scrivere a: Marco Ferrari

V. Zanatta 29 44100 Perrara

0II- Cerco Ardennes Offensive (SPI) e Panzer
Armee Afrika (SPI) in buono stato.
Roberto Bulgarelli V. Facchinei I0
47100 Forli

0I2 - Vendo i seguenti giochi: Creta (Al),

Norge (IT);in ottime condizioni prezzo da
decidersi. Potrei anche cambiarli con altri

wargames; vendo inoltre "Dark Nebula" della
GDW. Scrivere ad Andrea Bicchierai

Via per Sassuolo 279 Vignola (ko) Tel 775310

013~ Vendo il gioco "The fall of Bataan" (La
caduta di Bataan, ultimo punto di resistenza
degli americani nelle Flippine nel '42), della
ditta Jagdpanther, corredato di istruzioni in
italiano a L.8,000. Scrivere a Marcc PFerrari
V. Zanatta 29 44100 Ferrara.

0I4 - Vendo a L.I5.000 la "Battaglia del Bulge"
a L.20.000 "Squad Leader" e "Blitzkrieg" (AH),
sono tutti in ottimo stato. Se interessati riv-
olgersi a: Quattrocchi Ilicio V. Vignolese 775
41100 Modena Tel.059/362553.




0I5 - Vendo o cambio: World War III L.9000,

Natoc L.9000, modello Tamya M 8 da costruire

L.5000. Diego Di bato 3a trav. D. Fontana
80137 Napoli,

(I6 - Vendo East and West (IT) a L. I5000.
Benassi Giovanni V. Fabrizi 21

41100 Modena Tel. 059/242117.

0I7 -~ Vendo o cambio wargames A.H., S.P.I.,
I.T. Scrivere a: Tommaso Romano V. Giacinto
Gigante n.I40 80128 Napoli.

0I8 - Vendo a L. I8.000 ciascuno i wargamess
Wooden ships and Iron men, Starship Troopers,
Luftwaffe, tutti Avalon Hill ed in perfette
condizioni. Scrivere a: Ivano Regolini

Loc. Fornace 48 57010 Gabbro (LI).

| nemico cercasﬂ

004 -~ Cerco giocatori gi wargames nella zona
di RIMINI e circondario. Sono un principian-
te ma con tanta voglia di giocare.

Scrivere a Giuseppe Ferri Via D.Campana 33
Rimini (Fo), oppure telefonare al 0541/772377.

005 - Cerco nemico anche postale per wargames
11 W, W. To=i Alberto Via C.Bettini 22 Arezzo.

006 - C'¢ qualcuno che ha "War in Europe" ?
L'ha mai giocato? Massimo Tesei V, Verdi 56
47100 Forli

007 - Cercasi avversario in zona Ferrara, solo
Squad Leader e ampliamenti.
Luca Balestreri V. Ghiara I5 FE.

008 - Nemico cercasi per i seguenti giochic
Air assault on Crete, Diplomacy, Hacchiavelli,
Richtofen's War (AH), Wast and West, Rommel
(IT), World War II (SPI), Polonia '81 (Per Gi-
oco. Riccardo Camerlo V. Villa Giusti I

I0142 TORINO.

00% - AAA nemico cercasi per i séguenti giochi:
Third Reich, Gettisburg, Normandy, Nato, Water-
loo, Outrech, Sinai,'43, World War III.
Diego Di Dato 3a trav. D. Fontana 41
80131 Napoli.

0I0 - Cerco avversari disposti a cimentarsi in
aspre battaglie ad Udine e dintorni, anche per
formare un NUOVO CLUB. Pulvio Luzzi Conti
V.le Vittoria 7 Udine Tel. 0432/294498.

0II - Cercasi nemico per incruente battaglie
sui fronti di Waterloo o Battle of the Bulge,
giocate solo per posta. Paolo Spalluto Can~
diani V.Lippi 7 20I3I Iliilano.

DOSLA

Dall'uscita del n°0 di AR ad og~i ci so-
no pervenute oltre 300 letiere { senza con-
tare ovviamente i nuestionari ) ia magr~ior

parte delle quali conteneva una serie ¢i do-
mande a chiarimento delle regole di molti
dei wareames pilt vonolari . Fino ad ogri ab-
biamo cercato di risnondere un po' a tutti
direttamente , ma con 1lfuscita di cuesto nu-
mero intendiamo regsolarizzare la cuestione ,
soprattutto ner darvi un servizio migliore ,
rell'ambito declle nostre capacitd , natural-
mente ' Vi nreghiamo quindi di utilizzare
un foglietto diverso per ogni GIOCO , e di
elencare in esso 30LO le -domande relntive 2
QUEL gioco 3 spesso infattii i nostri ...
esverti ( si fa per Aire ) non sono in grado
di rispondere a tutte le domande relativé a
¢iv-rsi wargames , per cui comincia un lun-
chissimo "prsaamano™ che o volte norta no-
tevoli ritardi ; e ... ricordatevi la busta
con i francobolli che utiliz-iamo per inse-
rirvi domande e risposte senza perdere di
vista 1'interesczato o 0K ?

La magsior parte delle domande & accentra-—
ta 4 manco a dirlo , sul gioco 3° REICH del-
1'Avalon Hill : per "chiarire”™ un po' le
idee { speriamo !') sul n° 3 di WAR verra
pubblicato il ... resoconto di una partita
realmente giocata , con tutti i commenti del
caso ma cercando di non essere troppo pesan—
ti ; vorremmo insomma permettere a tutti ,
tirate fuori mappa e pedine , di rigiocare
a2 casa propria una bella partita . A tutii
i "fanatici" di questo gioco vogliamo inol-
tre anticipare una ghiotta notizia : & gia
in corso di traduzione presso 1'Avalon Hill
Italiana la terza edizione d3i 3° REICH ,
con un regolamento completamente rifatto ,
per chiarire tutti i dubbi , e con alcune ag-
giunte e modifiche alla mappa ed zlle sche-
de di battaglia .

Le prime due lettere che pubblichiamo qui
di seguito sono entrambe ... negative ; la
prima & una critica economica alla rivista ,
la seconda muove una serie di appunti alla
nartita giocata del n°® 1 3 con questo non vi




vogliamo invitare z malignare , perché for-
tunatemente cueste sono ( per ora ) le uni-
che del genere , ricevute perd insieme 2 tan-
te altre di consenso che so0lo la nostra e..
falsa modestia c¢i impvedisce di pubblicare

- L 01 - Egregio Sig. Cremona , ho rice-~
vuto il n°0 da lei inviatomi , ma
sinceramente non 1'ho trovato mol-
to interessante , ma non posso
farvene una colpa perché avevate
premes:s0o che si trattava di un nu-
mero dedicato ai principianti ...
.++.esClononostante ritengo che 1la
aquota di adesione sia troppo ele~
vata per soli tre numeri ceececces

[larco Ferrari - Terrara

-~ R 01 - 3cppicmo benissimo che il costo di
AAR & 21to , cpecie se poragonato ad altre ri
viste del remo { PER GIOCO , IODELLISMO rILI-
TARE ) ma ... ahimé & purtroppo proporziona-
to a2l numero delle copie stampate ¢ WAR & in-
fatti una rivista ematoriale , e con la tira-
tura attuale & assolutamente impossibile
"scend ~re" pil in basso ! ( e ner fortun: che
tutti i collaboratori ... pagano per lavorar-
¢i , visto che dobbiamo recuperare le spese
del n® O !'!!), Quanto alla qualitd , speria-
mo che l'amico Ferrari abbia cambiato parere.

- L 02 - Cari amici , 1la presente ha lo
scopo di commentare lo scenario
3T, LO pubblicato sul n° 1 di WAR.
Ritenpo che esso non sia stato gio-
cato con "eccezionale" abilitd ...
.see pur essendo ctato descritto con
somma cura e minuziositd ; a mio av-
viso tale dovizia 6i dettagli rende
la lettura lenta e faticosa eveeeee
per di pil occorre avere sotto il
naso mapna e pedine .ec.esceee DET—
tanto surmerirei i usare una carti-
na per ogni mossa con le necessarie
didascalie di commento .
lassimo Fabbri - Genova
- R 02 - Le nartite "memorabili" sono so-
litemente frutto di una lunga costruzione a
tavolino fra giocatori suver-esperti ! Le
nostre partite vorrebhero invece essere uno
stimolo per i meno preparati ed una ... pro-
vocazione per i pill esperti : esse sono state
realmente giocate per cui possono contenere
errori o strategie diverse da quelle pil co-
muni 3 cercheremo di sottolineare sempre tut~
to ¢id ver aiutare anche gli altri a capire
meglio la "filosofia" del gioco « Se i let-
tori non sono d'accordo con i giocatori/ca—
via sono invitati fin ¢'ora a mandarci loro

~ualcosa di "contradditorio"™ : saremo ben
lieti di valutare anche le loro idee.
uinto alle cartine che illustrano la bat-

taglia "mossa per mossa'" non sole sono fatti-
bilissime , ma addiritura le avevamo gii fat-
te , poi perd le scartammo per non togliere
troppo spazio alle alire rubriche . Ci pia-
cerebbe moltissimo perd saperne di pilt ¢ co-
sa ne pensano gli altri lettori ¥?

Le nostre preferenze

Contrariamente a quanto annunciato sul n°l
anche questa volta daremo una classifioca par
ziale , basata su un totale di 1300 voti ,
dato che altri questionari sono ancora in
arrivo . Come avrete indovinato ... dalle
classifiche precedenti tutti i wargames so-
no stati suddivisi in $ GRUPPI :
~ gruppo 1 : dal 3000 A.C. al 1700 D.C.
gruppo 2 : Rapoleone ed 4l 19° secolo
- gruppo 3 : le guerre mondiali

4 :
5

- gruppo dal 1946 ad oggi
- gruppo t fantascienza e fantasy
e nuove classifiche sono :

GRUPPO 1 ( 130 voti ) voto _%

CAESAR : ALESIA AH 8,33 26,1
ALEXANDER AH 8,00 9,2
KINGMAKER A+AH 17,87 6,1
IMPERIAL COVERNOR A 7,83 9,2
CAESAR'S LEGIONS AH 7,60 23,0

GRUPPO 2 ( 169 voti ) woto _%
WELLINGTON'S VICTORY-SPI-8,87 5,0
NAP*'S LAST BATTLES SPI 8,38 13,6
GETTYSBURG AH 8,25 13,0
WAR AND PEACE AH 8,11 10,6
WOODEN SHIPS ... AH T,68 9,4
NAPOLEON AT WAR  SPI 7,60 5,9
WATERLOO AH 7,42 20,7
JENA 1T 7,20 5,0

GRUPPO 3 ( 798 voti ) woto _%
CRESCENDO OF DOOM AH 9,37 3,0

CROSS OF IRON AH 9,30 4,5
SQUAD LEADER AH 9,02 11,0
THIRD REICH AH 8,32 11,0
SNIPER sp1 8,13 3,0
RUSSIAN CAMPAIGN AH 8,02 5,7
TOBRUK AH 8,00 5,1
DIPLOMACY A+AH 7,96 3,5
SUBMARINE AE 7,96 3,3
PANZER LEADER AB 7,72 4,7
ANZIO AH T,71 5,6
PANZERBLITZ AH 71,22 3,0
AFRIKA KORPS AH 6,77 3,8




GRUPPO 4 ( 92 voti ) ywoto _%
ARAB-ISRAELI WARS AH 8,38 28,2

MECH WAR SPI 8,14 746
BLITZKRIEG AH 7,93 32,6
NATO SPI 7,75 5,0
SINAI SPI 7,35 15,2

GRUPPO 5 ( 111 voti ) woto %
DUNGEON/DRAGONS TSR 8,66

5
WAR OF THE RING SPI 8,23 11
STARSHIP TROOPERS AH 8,05 18
7
9

EAST AND WEST IT 7,58 1
ZARGO'S LORDS ir 17,20

Le abbreviazioni usate stanno per :

- A -Ariel ( Philmar )

-~ AH - Avalon Hill

~ GDW - Game Designers Workshop

~ IT - International Team

~ ND - New Deal

- 0SG - Operational Studies Croup

- TSR - Taotical Studies Rules

- YAQ -~ Yaguinto

Oltre al voto medio assegnato dai lettori
(che hanno dato una valutazione da 1 a 10)
& stata indicata in tabella la percentuale
dei giocatori che hanno votato quel gioco
all'interno di ogni gruppo .

Per chiarire meglio diremo che se , per
esempio, Crescendo of doom & considerato il
niglior wargame sulla seconda guerra mon-—
diale , & perd giocato da 3 soli giocatori
su 100 , contro gli 11 di 3° Reich .

Data l'enorme disparitid di preferenze
sui titoli della 2°G.M. ( 798 voti ) si &
deciso di ridurre da 5 a 3 la perceantuale
minima di ammissione per il GRUPPO 3° .,

D'altra parte ci sembrava interessante
includere queste percentuali nelle nostre
classifiche , anche se non sono ovviamente
paragonabili fra gruppo e gruppo : cosi
per esempio il 3% di SNIPER (24 voti ) sta
ad indicare un successo superiore al 13,6%
di Napoleon's last battles ( 23 voti ).

Allegato a questo numero di WAR troverete
inoltre un modulo diverso dal precedente e
1la cui idea abbiamo ... attinto da altre ri-
viste estere del ramo ;3 con esso vorremmo
potere stabilire un "dialogo" piu diretto
con i nostri lettori .

Vi faremo quindi ogni volta delle domande
cui preghiamo di rispondere usando le appro
priate caselle del modulo § il primo gruppo
di esse servird infatti per una wvalutazione
della rivista 3 il secondo gruppo servira a

votare i titoli che di volta in volta vi
proporremo 3 il terzo gruppo infine servira
eeses di riserva per domande varie .

Per ... stimolare un po! di pid il wvestro
interesse abbiamo pensato inoltre di sorteg-
giare ogni volta uno dei moduli che ¢i per-
verranno entro il tempo utile per assegnare
al "fortunato®™ un wargame in omaggio.

ATTENZIONE perd !!! saranno validi solo i
moduli timbrati contenuti nelle riviste j
eventuall fotocopie parteciperanno al sor-
teggio solo se ... accompagnate dal modulo
di abbonamento .

Partiamo subito con la prima "bordata” :
I - RIVISTA

Dare un voto da 1l a 10 a :
1 - giudizio generale su questo numero g
2 -3-4-5- indicare gli articoli che
vi sono maggiormente piaciuti ( uno
per casella ) e votarli j
6 = 7T - 8 = indicare gli argomenti che vor-
reste vedere trattati ( uno per casella)
II - TITOLI DA VOTARE
Votare soltanto i wargames che avete
realmente giocato o provato a fondo negli
ultimi 12 MESI : lasciate pure in bianco le
caselle cui non sapete o non volete rispon-
dere t indicare nella
prima casella il vostiro indice di gradimento
( da 1 = pessimo a 10 = ottimo )
seconda casella il grado di difficolta
( da 1 = facilissimo a 10 = molto difficile)
terza casella il tempo necessario
( in minuti )
I titoli da votare questa volta sono :
9 -~ Battles for the Ardennes (SPI)
10- Bulge (AH)
11-North Africa Quadrigame (SPI)
12- Afrika Korps (AH)
13- Tobruk (AH)
14~ Rommel (IT)
15~ Panser '44 (SPI)
16—~ Panzer leader (AH)
17- Dreadnought (SPI)
18- Jutiand (AH)
19— Bismark (AH)
20~ Midway (AH)
21- Sniper (SPI)
22—~ Squad leader (AH)
23- Anzio (AH)
24- Sicilia '43 (IT)
25~ Marita Merkur (GDW)
26— Normandy (SPI)
27- D-Day (AH)
28—~ Road to the Rhine (CODW)
29~ Russian campaign (AH)
30~ Panzergruppe Guderian (SPI)

III - VARIE
31 - 32 - 33 -~ Nessuna domanda




at Top -
P West - Samurg

othall Strategy
- Magic Realm

Catalogo con la presentazione completa di-€iascun gioco verra spedito grétis su richiesta.

AVALON HILL ITALIANA c/g.Br Alfredo Gentili Via Mazzin - 56100 Pisa




