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I SOPRAVIGSUTI
Circa un anno fa mi sono trovato coinvolto, da un gruppo di fanatici, in una
avventura senza soldo n& speranza.
Oggi - ci sono dentro fino al collo ( masochismo?) anzi, sono uno dei
pochi superstiti di gquella sconvolta combriccola che diede vita

al n® 0 di War, nonch® sfegatato sostenitore della resisten-
za ad oltranza ( e non sono un appassionato giocatore )e
Molti problemi sono sorti da quel leggendario n°® O: costi
di stampa che aumentano paurosamente, sfiducia nella ri-
sposta dei lettori (troppo pochi gli abbonamenti),
problemi personali ecc...; si era pure ventilata
1'idea di chiudere baracca!l
Ora, all'uscita del n°® 4,la situazione finanziaria
2 da sincopel!.. Sono rimasti in due a sostenere
finanziariamente la fanzine, conseguenze di tutto
cid: uno non si sposa pid, l'altro si & venduto la
mamma (e io continuo a non vedere una lira).
Adesso, non & che vi si sta a chiedere aiuti finan-
ziari, ma almeno pubblicizzate la fanzine, in ma-
niera tale che il numero degli abbonati possa dar-
¢i un minimo di tranquilliti per poter continuare.
E' tutto, ora beccatevi questo numero 4 che & tutta
ung SOrpresa eeeesss
I1 curatore grafico

P.S. DEL TUTT0 PERSONALE: chiunque fosse interessato
a finanziare un mio viaggio alle Bahamaspud sCri-
vermi direttamente a War!

~Tenkitu-
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~ L 03 - Caro Pietro, & nato a Trieste il club dilikuits, con spirito pionieristico e bat
taglieros siamo gia un nucleo di 40 persone e speriamo di aumentare ancora, nonostante al
cuni problemi di natura organizzativa ed economicaz che siamo certi di superare con un po
di buona volontd... per il torneo a squadre ci sono dei problemi; pur essendo favorevoli
(non vediamo 1'ora di giocare) temiamo perd viaggl lunghi e costosi, data la nostra posi-
zione decentrata...

Sandro Carbone — TRIESTE

=R 03 - Questo & lo spirito giusto con cui occorre affrontare il problema dei CLUBS:
ei risulta infatti che moltismsimi giocatori, anche di grandi cittd, siano isolati e trovi
ne poca... cordialitd presso coloro cui li indirizziamo (e che si erano detti favorevoli
& conoscere aliri appassionati): & un vero peccato, anche perchd si rischia di rendere
settarieo @ "corporativistico” anche gquesto hobby che sembra fatto apposta per invitare al
la discussione ed alle strategie in comune.

Quanto al CAMPIONATO... ¢i auguriamo di avere un numero tale di iscritti da permettere
inconiri fra squadre di citta viecine, per le meno nelle fasi iniziali. Ovviamente i grup-
Pi che iscriveranno DUE squadre NON si batteranne fra loro nel 1° turno... salve che non
lo richiedano per... faide in atto.

= L 04 ~ Gentili Signori, ho letto casualmente un numero di WAR e ho deciso di abbonar-
mi subito: cosa debbo fare?

Esistono altre riviste del ramo, anche se in lingua straniera?

Franco XXX - ROMA

~ R 04 ~ Care Pranco per risponderti avrei bisognoeess che tu mi mandassi il tuo indiriz
Zo © che mi permettessi di decifrare il geroglifico del tuo cognome: mi auguro percid che
tu possa leggere queste righe! ’

Per abbonarsi a WAR basta un vaglia postale (vedere pag. 27 della rivista).

Le riviste straniere a me note che parlane esclusivamente di wargames non tridimensiona
1i sono le seguenti:
- THE GENERAL: analisi dei giochi Avalon Hill
/o Avalon Hill Game Company 4517 Harford road - Baltimore MD 21214 U.S.
- STRATEGY AND TACTICS: articoli storici ed 1l gioco completo in ogni numero
- MOVES. 3. analisi dei gioehi SPI
- ARES: esclusivamente fantascienza, con 1 gioco in ogni numereo
¢/o SINULATION PUBLICATION INC. 257 Park Avenue South NEW YORK ~ NY 10010 U.S.
~ THE WARGAMER: artieoli su wargames di tutte le ditte, con 1 gioco per numero
c/o WORLD WIDE WARGAMERS
segr. Keith Poulter Bton Lodge - Highwood nr Chelmsford
ESSEX CM 1-3 Qi ENGLAND

PHOENIXs articoli su wargames di tutte 1le ditte, in particolare SPI
c/o SIMPUBS LTD. Oakfield House 60 Oakfield Road
Altrincham CHESHIRE ENGLAND

Serivere a tutte in inglese e... pazientare qualche mese per la risposta.

- CASUS BELLI: articoli su giochi di varie ditte.
¢/o JEUX ET STRATEGIES 5 Rue De La Baume 75008 PARIS FRANCE

Speriamo di aver cosi fatto "cosa gradita" a tutti coloro che ci avevano fatto la stes—
8a richiesta.




Harco Donadoni ("pensatore" della IT, col-
laboratore di PerGioco) ha deciso di aunen
tare la sua fama collaborando a WAR...
ecco la sua prima fatica.)

E' con molto piacere che accolgo 1l'invi-
to dei miei amici di "War" a scrivere sul-
la loro rivista.

In questo articolo vorrei parlare del re
{ticolo a quadrati e ottagoni, in modo da
raccontare brevemente come questo sistema
di gioco sia nato e guali idee e propositi
ne stiano alla base,

Quando alla International Team pensammo
di iniziare una nuova linea di giochi di
ambiente napoleonico, i primi problemi che
ci si presentarono furono di tipo organisz-
zativo. Le fonti di cui disponevamo, Chan-
dler, Quarrie e vari regolamenti di war-
games iridimensionale, riportavano tutti
concordemente una scansione di tempi, nel-
l1'ambito di una mossa, che non corrispon-
deva a nessuna diguelle utilizzate dai gio
chi fino ad allora presenti sul mercato.

Esse erano infatti tutie basate sulla
succesione movimento-combattimento, in mo-
do regolare e senza possibilitd di inseri-
menti. Inoltre il meccanismo che volevamo
applicare, quello che permette movimenti
in formazione, richiedeva una suddivisio-
ne della mappa inconpatibile con l'esago-
nato classico.

Questo infatti offriva ottime soluzioni
a determinati problemi, quali la equidi-
stanza tra due punti in ogni direzione o
la uniformitd di tuttele caselle della car
tina geografica, ma risultava carente guan

~ OTTAGONT E QUADRATI

do si parlava di linee in movimento.

A parte il fatto che da un esagono, in
linea retta, ci si muove solo in sei dire-
zioni, volendo piazzare sul campo delle
delle formazioni rettilinee, solo in alcu-
ni casi esse riuscivano, mentre in altri
le linee risultanti erano per forza delle
spezzate, con conseguenze differenti sul
combatiimento stesso. E la linea era la di
sposizione pid tipica degli eserciti in
questione.

L'unica alternativa nota alla griglia e-
sagonale era quella quadrata, la quale ,
pur offrendo la possibilita di muovere in
linea retta su otto direzioni (consideran-—
do il movimento pexr spigoli) aveva senza
dubbio i suoi difetti.

Intanto proponeva una differenza di sca-
la tra movimento diagonale e movimento or-
togonale. Quest'ultimo risultava, su uno
stesso numero di caselle, piu breve di al-
meno un quarto rispetto al primo.

Inoltre, problema da noi considerato an-—
cor pilu grave, una formazione allineata su
una diagonale risultava sempre e comungue
transitabile da una opposta linea, paral-
lela e sfalsata di una casella,

Dopo parecchi mesi 8i ricerca sulle pid
svariate forme geometriche e sui lore rap-
porti, scoprimmo che, senza falsare nessu-
na legge fisica, so0lo una soluzione 8i a-
dattava al nostro caso: accostando infatti
degliottagoni, intervallati agli spigoli
da quadrati di area leggermente inferiore,
si poteva ovviare al secondo problema.

Restava lo sfalsamento del movimento per
diagonali, ma ci sembrd che i pregi del si



stema superassero i difetti (di cui per al
iro non sono esenti pure le griglie ad e-
sagoni). Passamno quindi ad esaminare il
meccanismo di simulazione che su queste
carte si poteva sviluppare.

Esso prevedeva l'impiego non di singole
pedine, ma di un insieme ordinato di wm
certo numero di queste. B cid fra l'altro
ovviava alla differenza tra due tipi dif-
ferenti di caselles volendo infatti otte-
nere un certo valore per ciascuna di esse,
occorreva forgatamente ioccupare, successi-
vamente, caselle di entrambi i tipi, eli-
minandone quindi le differenze.

Il secondo problema organizzativo riguar
dava il livello delle unitad impiegate.

Dato il meccanismo di gioco, tutto pun-
tato sulle formazioni, l'ideale sarebbe
stato 1l'usare i battaglioni, ma il risul-
tato concreto sarebbe stato, in scontri an
che di media densitid, l'uso di centinaia
di pedine per parte.

Questo, che di per 82 avrebbe gia costi-—
tuito un problema in un meccanismo di gio-
co tradizionale (soprattutto per giocatori
non ancora esperti, a cui si deve sempre
pensare quando un gioco viene prodotto e
immesso sul mercato), ocon il meccanismo di
movimento ed azione successiva che si vole
va adottare avrebbe portato il tempo di u-
na mossa a livelli insopportabili.

Si scelse guindi un livello intermedio,
quello delle brigate per la fanteria e dei
reggimenti per la cavalleria, su una scala
di terreno di circa 200, 250 metri per la-
to casella. Cid risultava ancora accetta~
bile, dal punto di vista della simulazione
con formazioni nell'ambito delle divisioni
riducendo nel contempo il numero dei coun—
ters a quantita accettabili.

Su gueste basi il gioco risultd partico-
larmente realistico, in rapporto ai siste-
mi di combattimento dell'epoca napoleonica

Grazie alla successione di movimenti e
tiri coordinati, 1l'impiego d'arma risulta-
va infatti molto simile a quello descritto
dai "sacri testi".

Di questo regolamento, in anni successi-
vi, 8i sono avuti naturalmente ampliamenti
e sviluppi, passando dalle pid semplici re
gole di Waterloo e Jena alle pid articola-
te norme di Austerlitz (a proposito: la
differenza di scale: che risulta dai vari
regolamenti & un errore di stampa che cer—
to non ha tratto in inganno chi si occupa

di materie napoleoniche. Le scale infatti
sono tutte uguali).

Alcune critiche hanno subito, alla loro
uscita, alcune delle regole che stabilisco
no il valore delle unita.

Ciascuna infatti pud aumentare il suo
fattore combattimento a seconda del nume-
ro delle unitad amiche presenti nella stes-
sa formazione. Cid, in astratto, pud por-
tare a valori molto alti, soprattutto nei
primi due giochi usciti, i quali nonpreve—
dono limiti a questo aumento. Chiunque ab-
bia provato a giocare, si sara reso conto,
tuttavia, che il tutto diventa materialmen
te impossibile, anzi dannoso, sul campo
reale. Nessuna formazione troppo allunga-
ta, infatti, resiste mai al tiro delle ar-
tiglierie ed inoltre il tempo richiesto
per creare queste struttiure & talmente al-
to da rendere inutile lo sforzo stesso.

In pili; -una linea troppo lunga diventa
ininpiegabile nel momento in cui si voglia
cambiare direzione di movimento, anche di
poco, ¢ le unita non possono appoggiarsi
tra di loro, data la distanza che le sepn—
ra. Un altro aspetto delle regole che ha
suscitato dubbi & l'attribuzione di punti
combattimento proporzionali al movimento
in linea retta eseguito dalla cavalleria.

Naturalmente questo non & stato fatto
nella convinzione che pid una carica &
lunga e pilt & potente, ma semmai sul fatto
che una carica con, possibilita di perfetta
preparazione, sincronia di movimenti e
successione di tempi (passo, trotto, ga—
loppo) risulta quella massimamente effica-
ce. Inoltre c¢'® anche qui da sottolineare
che cariche con valori molto alti diventa—
no quasi impossibili nel momento in oui si
agisce in conereto nel gioco, data la dif-
ficolta di percorrere lunghi tratti in li-
nea retta. Altro naturalmente ci sarebbe
da dire su questi giochi e sulla loro ideag
zione, ma mi sembra che lo spazio occupato
sia gid pil che sufficiente.

Spero comunque éi aver sciolto alcuni
dubbi "teorici", ma soprattutto di aver
chiarito il lavoro e le intenzioni che
stanno dietro a queste simulazioni. B di
aver anche soddisfatto coloro che ritengo-
no "quadrati e ottagoni" solo superficiali
manifeatazioni di originalitd e di scarsa
conoscenza della materia,

Marco Donadoni ®



Red Stay/

White Eagle

L'Aquila bianca vola ancora.
"La forza di un esercito, come in mecca-
nica, si ottiene moltiplicando la massa per
la velocita" (Maresciallo Giuseppe Pilgggs.

Direi che non c'é modo migliore per ini-
ziare l'articolo su "Red Star/ White Eagle"
(GDW) del concetto formulato da Giuseppe
Pilsudski, grande generale e primo presi-
dente della repubblica polacca.

E' intorno a quest'unomo che si formd, tra
il 1914 e il 1919, il primo nucleo di quel-
10 che sara l'esercito polacco (anche se
per le attuali autoritd la nascita delle
forze armate polacche avviene durante la
resistenza contro i nazisti, con l'aiute
dell'armata rossaj sembra che i morti del
1939, i caduti di Cassino o della Normandia
non possano essere considerati membri uffi-
ciali dell'esercito polacCo...).

Ma ritornando al nostro maresciallo, lo
troviamo molto attivo nella Grande Guerra
a combattere i russi; si rifiutd poi di al-
learsi formalmente con gli imperi centrali
e fu arrestato e internato. Alla fine del
1918 i polacchi si liberarono degli ultimi
occupanti stranieri (tedeschi e austriaci)
e i soldati delle diverse fazioni (nazio-
nalista, socialista, ecc.) costituiromo u-
na sola armata, sotto il comando di Pilsud_
ski (nel frattempo liberato). C'erano an-
che i prigionieri catturati dagli italiani
e prontamente liberati: non dimentichiamo
che la Polonia non esisteva come nazione,

e i suoi uomini erano stati cosiretti a
combatiere sotto tutte le bandiere: tede-
sca, austriaca e russa.

Il generale non si fidava dei bolscevi-
chi, non per motivi politici, ma perchd ri
teneva che avrebbero contimuato la politi-
ca imperialista degli zar, cosl decise di
formare una forte Polomia, con alcuni sta-
ti cuscinetto tra lei e la Russia (stati
naturalmente legati, volenti o nolenti al-
la Polonia); alle frontiere con la Germa~
nia aveva gii pensato il trattato di pace
di Versailles.

Dopo che nel 1919 furono conquistate Leo_
poli e Wilno quasi senza combattere perché
le truppe russe erano impegnate a fronteg-
giare i "bianchi", il generale rifiutd di
avviare trattattive con Lenin e inizid u~
na decisa offensiva in Ucraina, occupando
Kiev (6 maggio 1920). Dall'aprile parte la
simulazione "Red Star/ White Eagle™.

E' un boardgame veramente interessante,
anche perché dedicato ad un periodo stori-
co e a una guerra non molto conosciuti.

La mappa dai forti colori rappresenta la
Folonia, la Russia ucrainica, con i confi-~
ni lituani, tedeschi, ecc.

I1 gioco & molto accurato sul piano del-
la ricostruzione storica: il fronte russo
& diviso in due zone, come nella realta.

Il fronte occidentale era affidato al
"Napoleone Rosso": Tuchacevskj, diventato
generale a 25 anni, una delle migliori men
ti militari dell'epoca (nel 1921 stronche-
ra la rivolta dei marinai di Kronstadti e
poi finira epurato nel 1937).

Per tre mosse il fronte ovest russo non
pud entrare in contatio con il nemicos nel
la storia il primo mese di guerra si svol-
se solo a sud. Nella simulazione facilmen-
te i polacchi arrivano a Kiev, ma devono
poi affrontare il contrattacco russo: que-—
sto si sviluppa, nel gioco come nella real
t4, grazie all'arrivo della prima armata,
la famosa armata a cavallo, un'eccezziona-
le arma rivoluzionaria (le pedine che la
rappresentano sono veramente micidiali).

I segnalini del wargame riportamo i fat-
tori di attacco, difesa ¢ movimento; sono
inoltre stampati sui due lati. Le truppe
sono naturalmente fanteria e cavalleria,

a livello di battaglione, reggimento, bri-
gata e divisione. Tra i polacchi troviamo

anche i milizianis sacerdoti, operai, don-
ne, contadini e studenti, che possono esse




re mobilitati in caso di attacco a Varsa-
via. Tra le forze dell'aquila bianca vi so
no alcune formazioni di autoblinde e car-
ri armati, che sono spesso soggette a gua—
sti, sparendo presto dal gioco.

Ricordo i treni corazzati, velocissimi,
anche se non molto potenti; le flottiglie
fluviali, ottime per presidiare le cittd
poste sui fiumi (con l'appoggioc della fan—
teria di marina).

Alcune regole sono molto interessanti :
non tutte le pedine esercitano zona di con
trollo, alcune sono cosi deboli da lasciar
transitare gli avversari, mentre le forma-
zioni piu potenti aumentano il costo movi-
nento degli esagoni adiacenti, rallentan-
do o fermando le pedine nemiche; la caval-
leria pud caricare, aunentando il suo fat-
tore di attaccos molto importante & il mo—
vimento su ferrovia (a sua volta divisa in
rete ferroviaria nazionale, che permette
fulminei spostamenti ai rinforzi o alle
forze che devono turare una falla nello
schieramento difensivo, e rete devastata,
che aumenta la velocitd). )

In questa guerra, che si svolge in gran-—
di pianure percorse da ferrovie, & indispe
nsabile avere delle efficienti linee di ri
fornimento, pena delle riduzioni sul tiro
del dado nella risoluzione dei combattimen
ti. Anche se le perdite sono forti ci si
pud sempre rifare con i rinforzi e i rim-
piazzi. Questi ultimi permettono di rico-
stituire unita distrutte, o riportare a
pieno punteggio pedine capovolte,

Oltre a russi e polacchi combattono al-
tre naszionalita: lituani, bielorussi, u-
eraini (bisogna controllare due cittd per
tenerseli), galiziani (iniziano con i rus-
8i, ma disertano subito).

I bolscevichi, purtroppo per loro, devo-
no ogni tanto ritirare delle truppe per in
viarle sui fronti interni a fronteggiare i
controrivoluzionari. Tra le formazioni che
tornano indietro . vi & anche la Konarmiya
(1'Armata a cavallo), e questa & una gran
perdita per il giocatore russo.

Nel regolamenio si trovano alcune opzioni
per cambiare il gioco storicos io consiglio
80lo quella relativa allo squadrone Kusius-
zko (& anche storicamente ineccepibile).

Erano dei piloti volontari (per lo piil
americani) con equipaggiamento tedesco,
che combattevano al fianco dei polacchis
nel gioco & simbolizzato da una pedina ae-
roplano, indistruttibile, che da un pid 1

al tiro del dado in un solo combattimento
a scelta del giocatore polacco (la regola
non sbilancia il gioco, ma nel corso del-
la partita sarid utile al "nostrano" mare-
sciallo Pilsudski il piccolo aiuto).

Rel 1920, durante 1l'offensiva su Varsa-
via, risoltasi con una disfatta, i russi
non avevano alcuna copertura aerea, men-—
tre i polacchi, nella controffemsiva, riu-
scirono quasi ad accerchiare l'armata di
Budennyj (la prima sciabola della rivolu-
zione) anche grazie alla piccola ma sicu-
ra (ed incontrastata) aviazione.

oi possono giocare gquattro scenari, ma
io penso che se si ha tempo il gioco cam-
pagna (25 turni) sia quello che da pid
soddisfazioni.

Comandando i polacchi & logico passare
subito all'offensiva per conquistare Kiev,
assicurandosi cosi la fedelta degli ucrai-
ni, rinforzando le difese sull'altro fron-
te. Non bisogna chiudersi subito dietro le
trincee, ma cercare di tenere il piu pos-
sibile le posizioni intorno a Minsk (2 ba-
silare). Subito in avanti le formazioni
blindate, che sono destinate a sparire in
breve tempo a causa dei guastij oculatezza
nell'uso dei rimpiazzis & consigliabile
usarli prima per rivoltare le pedine sulla
nappa, che ammucchiarli ai bordi per rico-
struire unitd distrutte.

I russi devono eercare di resistere a
sud, anche ritirandosi sul fiume, aspettan
do l'arrivo della prima armata, per poi
lanciarsi senza esitare all'attacco, sfrut
tando la maggiore potenza e velocita (i
{treni 'sono utilissimi per entrare in pro-
fonditd nelle linee avversarie.

A ovest vi sono le cittad di Hinsk e Wil
no, che sono l'obiettivo primarioj se &
difficile penetrare direttamente (& noto-
ria la coriacitad dei polacchi...) bisogna
sfruttare il maggior numero di unit3 e al-
lungare il fronte, magari attraversando la
palude per aggirare le fortificazioni ne-
miche. Le due tenaglie russe devono agire
in accordo: se una avanza troppo rispetto
all'altra si creerd un vuoto che un abile
avversario sapra sfruttare per colpire con
decisione un fronte alla volta (& quello
che avvenne nel 1920...).

In definitivas "Stella Rossa o Aquila
Bianca"? Fortunatamente per noi & solo una
interessante simulazione, per altri & qua~
8i una scelta di... vita.

Pabrizio Cernasz o
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021 - Vendo il gioco Last
and West (IT) in ottimissi-
mo stato a prezzo da sta-
bilire, oppure lo cambio
con gioco di pari prezzo.
liassimo Carpigiani

via Lulli 57

41100 Modena

022 -~ Cambio Blitzkrieg
{ottimo stato), Midway
(non tradotto) e Magic
Jood (seminuovo) con gio—
chi Avalon Hill, GDW e SPI
in buono stato.

Andrea Riello

Piazza Tevere 62

02100 Rieti 0746/490033

023 - Vendo a L.10.000 il

gioco Outreach della SPI:

8 in buonissime condizioni.
Cerco il gioco della Ariel

Imperial Governor/strategos
possibilmente in buone con-
dizioni.

Francesco Donati

via Cellini 12

52100 Arezzo

024 —~ Vendo a L.10.000 il
gioco Odissey (IT); a L.
14.000 il gioco Kroll e
Prumni (IT), entrambi in
ottimo stato di conserva-
zione. Cerco i giochi, en-
trambi Avalon Hill, Dune e
dHizard Quest, possibilmen-
te in buone condizioni.
Massimiliano Mafucci

vio Monte Bianco 10
52100 arezzo

025 -~ Vendo a L.16.000 il
gioco Tactios IX della AMG
a L.15.000 vendo Vohrom (IT
Cerco 30 Years War (SPI).
Fabrizio Cernmaz

via S. G. Bosco 105

41100 Modena  059/230952

026 - Cambio i giochi che
seguono: Iliad; Odysseys I-
dros Norge (IT), tutdi in
ottimo statoe giocati al mas
simo tre volte con i seguen
ti altri: Imperium (GDW);
Middle Earth (SP1); Cross
of Iron; Crescendo of Doom;
starship Troopers; Third
Reich; Submarine (AH); Dark
Nebula (GDW) o altri.
Andrea Riello

P.azza Tevere 62

02100 Rieti

0746/490033

027 - Vendo a L.50.000 pid
spese d: spedizione: Fran-
cia 1.940 (AH); Austerlitz
e Jena—Auerstadt (il primo
IT e il secondo SPI); i gio
chi sono nuovi, usati solc
ire valte.

Pasquale Riccardi

P.azze Cavour 38

28044 Verbania-intra (NO)
0323 /44717

028 ~ Cerco gioca Thirty
Years War (SPI); anche usa—
to. Accetto anche fotoco-
pie purché ben chiave. Te-
lefonare ore pasti o scri-
vere.

Claudio Greco

Corso Torino 1l

10098 Rivoli Torinese (T0)

029 -~ Vendo Arab-Israeli
Jars (AH) a L.23.000. Eccel
lente statosg istruzioni in
lingua inglese. Vendo War
or the Ring (SPI) a L.
30.000 trattabilij ottimo
stato.

Seidita Giuseppe

Via M. Roccaforte 92

50143 Palermo

030 - Vendo 3° REICH (AH)
2%edizione in buone condi-
zioni.

Ferrari Marco

Via M.Zanatta 29

44100 Ferrara

031 - Cedo TOBRUK (AH) in
perfette condizioni.
Calabria Fausto

Via Appiani 12

20121 Milano
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Partite per corrisponden-
za con arbitro per gioca-
tori iscritti al torneo
Masters.
REGOLANENTQ

1- Al fine di promovere
il gioco postale fra i
Ziocatori iscritti al
torneo Masters o che si
iscrivono al momento del-
la richiesta di parteci -
pazione, la segreteria ha
selezionato un certo nu -
mero di wargames partico-
larmente adatti allo sco-
po; all'atto della ri -~

chiesta i giocatori po -
tranno proporre altri
titoli e, se vi saranno
pil richieste, si cerche~
ra di accontentarli.
2= I titoli scelti sono i

seguenti:

Cat. A — GIOCHI DI GRUPPO

a- 3% REICH (s0lo 3° ediw
zione) ( am)
b- Imperial Governor(PHI)

E

c— Diplomacy (

d~ Origins of WW II ( AH)
e~ Wizard Quest ( AH)
f- Empires (SP1)
g—- A mighty fortress(SPI)

Cat. B~ GIOCO CIECO
h- Richthofen's war ( AH)

i~ Midway é AH;
1- Afrika Korps AH
m- Blitzkrieg ( aH)

NOTA: nel gioco cieco i
partecipanti non cono -
scono gli schieramenti
iniziali avversari che

devono scoprire nel
corso del gioco.

3- 1 giocatori devono es—
sere esperti dei giochi

che richiedono e devono
indicare il numero appro-
simativo delle partite
gia giocate.

ATTENZIONE: le regole
NON verranno mai spiegate
Se non per chiarire casi
dubbi.

4— Tutti i richiedenti
devono allegare una bu =
sta con il loro indiriz-
z0 e £, 500 in bolli per
la risposta: l'inadempien
za di questa richiesta
segnera l'immediata es «
clusione del richiedente.
5~ Le richieste devono
pervenire alla segrete—
ria entro il 15 giugno

1982 (fara testo la data
del timbro postale, che
non dovra essere poste -
riore al 10 giugno).

Scrivere a TORNEQO MASTERS
(Gioco Postale) c/o Pie-
tro CREMONA Via Campi, 48

41100 Modena
NON INVIARE ALTRA CORRI-
SPONDENZA NELLA STESSA

LETTERA.

6- La segreteria sele-
zionera le richieste e
spedirad a tutti una cir-
colare con i nomi dei
giocatori prescelti e dei
giochli cui parteciperanno
nonché i nomi degli arbi-
tri.
Se vi saranno degli es-
clusi, verranno tenuti di
riserva in caso di abban-
dono o di squalifica dei
precedenti.

Se alcuni titoli non of
terranno sufficienti ri-
chieste saranno cancel-~

lati.

7- I giocatori prescelti
faranno pervenire la quo
ta di adesione (e la cal
zione) all'arbitro entro
il 31 agosto 1982.

In caso di forfait sa -~
ranno interpellate le
riserve.
8-~ I1 tormeo iniziera
ufficialmente il 15 set=-
tembre 1982: tutti i
glocatori riceveranno
entro tale data il rego-
lamento specifico del gio
co scelto ( se vi saran-
no modifiche a quello

ufriciale) ed il mate-
riale necessario.
9~ La quota di iscrizio-
ne (solo per i giocatori
prescelti) & di £. 10.000

(£. 15.000 per 3° REICH,
dove le lettere saranno
spedite per Espresso) nel
caso i1 gioco si prolun-
ghi oltre il previsto, lo
arbitro chiederad ovvia
mente il rimborso delle
ulteriori spese postali
impreviste.

Assieme alla quota di
iscrizione i giocatori
pagheranno una "cauzio-
ne" di £, 5.000 {(per ogni
partita) che verra resa
loro al termine della
partita: in caso di for-
fait o di squalifica (do-

‘po tre ritardi non con-

cordati sulle date di
scadenza) la cauzione



RUBRICHE

G.POSTALE

NEMICO
CERCASI

AA

verra trattenuta dal-
i'arbitro, che convoche-~
ra immediatamente una
riserva per la continua-
zione della partita.
10- I richiedenti do -
vranno inviare le loro
domande su un fozlietto
a parte, utilizzando un
fac—-simile del modulo che
segue: nel caso chiedano
di partecipare a pil
giochi, devono indicar -
1i in ordine di prefe -
renza.

MODULO DI RICHIESTA
I1 sottoscritto

ees s ssesracsesessctrsnae

sesssces e

iscritto al Torneo Masters
col N° ........ chiede di
partecipare ai seguenti
giochi:

T eeensseeee (n° part. gi.)
I 5500000000

3= eccC.

Allezo £.500 in bolli per
la risposta ed una busta
col mio indirizzo.
Firmato

017 - Cerco temibile avver-
sario ad Africa Korps (AH)
per corrispondenza.

Sergio lontagner

via Parco Perroviario 27
30030 Chirignago (VE)

018 - Cerco nemieci per gio-
chi facili : Strategos, Wa-
terloo, Afrika Korps, York-
town in tutta Italia, anche
per posta.

Bruno Graziano

Viale Zara 147

Milano 02/6089769

019 - Cerco giocatori di
Diplomacy per corrisponden—
za. Scrivere a :

LaSerra Ettore

Via Busebio Chini 66

00147 Roma

Radio Blu - Rovigo.

Al lunedi, dalle 21,30 in
poi,trasmette una "Rubrica
Giochi Intelligenti”
(Boardgames - Topologia —
Giochi — Premi)

La radio & sintonizzata su
100,200 - 100,500 Mghe.
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VII LEGIO - LA SCOPERTA DELLA GALASSIA

—_—

"La civilta terrestre, dopo la grande stra-
ge provocata dall'ultima guerra atomica, ha
pacificato e riunito tutto il sistema sola-
re sotto una Repubblica il cui massimo orga-
no governativo & il Senato Solare. Grazie
allo sviluppo della tecnologia, il desiderio
di conoscere e 1'esigenza di allargare i
confini portano speciali reparti di esplora-
tori stellari nelle zone piﬁ lontane della
galassia, alla ricerca di nuove forme di vi-
ta".

Questa & la premessa da cui parte VII LEGIO,
il prodotto che la INTERNATIONAL TEAM pre-
senta come maggiore novitia sul mercato in-
ternazionale del 1982. Si tratta di un gio-
co di ruolo, un gioco basato cio? su una fi-
losofia sensibilmente differente da tutti i
prodotti finora visti sul mercato europeo.

Ogni giocatore impersena un ufficiale Co-—
mandante della VII LEGIO il quale, dopo aver
allestito la propria nave con tutti gli stru
menti pilt classici della fantascienza (laser,
scudi, computer, motori, radar ed equipaggi)
parte alla scoperta di und sconosciuto trat-
to della Galassia. I suoi compiti saranno
quelli di calcolare le rotte lungo le quali
muovere, scoprire nuovi pianeti e possibil-
mente atterrarvi svolgendovi una serie di
attivitad di volta in volta necessarie. Il
tutto avviene non su di una mappa fissa, co-
me di solito succede, ma su un piano astrat-
to : cid permette la partecipazione al gioco
da parte di un numeroc praticamente illimita-
to di giocatori, la cui dotazione & sempli-
cemente costituita da un foglio di carta e
da una matita.

‘Al centro e al di sopra di questi Ufficia-
1i stz lo SPAZIO COMPUTER, solo detentore de
gli elementi forniti nel gioco. Questo gio-
catore-giudice non partecipa direttamente al
la partita, ma svolge il compito non poco
impegnztivo di muovere materialmente le navi
su di una piccola carta stellare, sulla qua-
le aveva precedentemente (ed in segreto) di-
stribuito tutti i possibili punti in cui in-
contrare pianeti o "rischi" spagziali. Nel mo
mento in cui un qualsiasi giocatore incontra
uno di questi punti, combinando il lancio di
uno o piu dadi speciali su di un'apposita
SCHEDA INFORMAZIONI, lo Spazio Computer in-
forma lo "scopritore" delle caratteristiche
del punto incontrato. Dato che le informa-
zioni sono a successione logica (ogni in-
formazione cio& dipende dalla precedente),



i possibili incontri sono piu di 50, con ca- venture ed ... incontri nello spazio.

ratteristiche definite fin nei minimi parti- Ritorneremo su VII LEGIO non appena avre-
colarie Il tutto & illustrato dalla GUIDA mo convenientemente provato il gioco con
AGLI INCONTRI, vera e propria enciclopedia qualche sfida ... all'ultimo mostro !!!
dello spazio, in cui sono presentate tutte o

le forme di vita che un legionario pud in-
contrare, sia dal punto di vista dell'imma-
gine, sia da quello etnologico.

A sentirlo descrivere in questo modo VII
LEGIO pud sembrare un gioco particolaemente
complesso, anche perché le istruzioni e la
guida si presentano con un considerevole nu-
mero di pagine ; invece, malgrado il notevo-
le fanta-realismo di testi ed ambientazione,
la sua comprensione’prevede uno sforzo cer-
tamente non superiore a qualsiasi gioeco da
tavola ... ad uso familiare !! Cid & dovuto
in buona parte al testo, curaio in modo par-
4icolare per rendere la lettura piacevole ce
me un piccolo romanzo fantastico, in modo
che il giocatore riesca a calarsi veramente
nei panni del personaggio che si & "cosirui-
to". In questo modo tutte le scelte di com—
portamento e le risposte da dare ai quesiti
dello Spazio Computer dipemdono pil dalla 1o
gica concreta che dal dover seguire rigide
regole preordinate. Cid & sottolineato anche
nella presentazione del gioco, all'inizio
del regolamento, in cui si dice ohe "... le
regole sono volutamente discorsive, dovendo
essere essenzialmente delle tracce in base
alle quali i giocatori sanno come comportiar-
/si. Se questo comportamento & conforme alla
logica e non wiola i limiti posti dalle re~
gole stesse sard deciso dalle Spazio Computer.

Tutto il gioco si sviluppa su un piano de-—
cisamente individuale (la vittoria si rag-
giunge ottenendo per primi un certo numero
di punti "missione", i quali non dipendono
che in modo saltuario dalle attivita svolte
dai concorrenti) creando una catena di "gie-
chi solitari ma combinati", tipici del resto
delle pit classiche esploraziomi spaziali.

Un ultimo accenno va alle attivitd che si
possona: svolgere durante la partitas esse
infatti possono essere infatti di aggressio-
ne o pacifiste, senza che esistano condizio-
ni per scegliere pih convenientemente 1'una
o 1l'altra. Questo permette di coinvolgere an
che chi (oome le rappresentanti del ... gen-
4il sesso)non sempre gradisce gli sviluppi
bellici di alcuni giochi di simulazione.

Sono anche previste numerose pubblicazio-

ni successive, in base alle quali si potran-
SEGN\ O\ MR. &ECO
no moltiplicare le possibiliti di nuove av- -




Sguad
Leader

L'amico Eros Rilievo ¢i ha fatto pervenire
l'articolo che segue, dedicato a SQUAD
LEADER giocato per posta, che pubblichiamo
immediatamente, dato 1'interesse per questo
wargame suscitato anche nel nostro questio-~
nario. Facciamo precedere l'articolo da una
tabella per 1l'uso del LOTTO come metodo per
la determinazione dei risultati del dados es
sa si basa sulle probabilitd di uscita di un
dato numero con ltuso di DUE dadi :

TABELLA-LOTTO PER DUE DADI

Numero estratto - Dado -~ Probabilita
dall' 1 al 2 2 2,5%
dal 3 al 7 3 5,0 %
dall' 8 al 15 4 755 %
dal 16 al 25 5 10,0 %
\dal 26 al 37 6 12,5 %
\da1 38 al 53 7 15,0 %
dal 54 al 65 8 12,5 %
dal 66 al 75 9 10,0 %
dal 76 al 83 10 755 %
dall'84 a1l 88 11 5,0 %
dall'89 al 90 12 2,5 %

Continuando nella rigerca di strumenti per
incrementare la possibilitd di giocare per

posta, ho voluto cimentarmi con uno dei war-
games pili popolari ed avvincenti ; SQUAD
LEADER dell'Avalon Hill.

Data la presenza di ben 8 fasi nella routi
ne del gioco, uno dei problemi maggiori era
quello di limitare al massimo lo scambio di
lettere fra i partecipanti ; alcune altre
regole sono state leggermente modificate-
per semplificare il gioco.

Ad esempio i leaders influiranno SEMPRE
sulle unitad con cui sono raggruppati e, nel
caso di una "rotta", le seguiranno sempre
(se tutte sono"broken"® 3 se invece qualcuna
resta intatta il leader resterd con esse,
salvo diversa disposizione del giocatore).
Inoltre il leader tenterd SEMPRE di "autore-
cuperarsi® e di recuperare le unitd con cui
& raggruppato.

UN CONSIGLIO prima di cominciare : il gioco
per posta richiede una buona conoscenza ed
applicazione delle regole, altrimenti posso-
no sorgere noiose incomprensioni che non
fanno altro che rallentare, se non addiritu-
ra avvelenare il gioco : pertanto, visto che
il tempo per la riflessione & dilatato, quan
do avete deciso di eseguire qualche cosa,
controllate sulle regole se cid & possibile,
e cercate di chiarire col vostro avversario
eventuali punti oscuri . Di fronte ad errori
banali il giocatore avversario dovrebbe poi
sempre cercare di rispettare il pill possibile
le intenzioni del ... nemico.

SCHEMA DI COMUNICAZIONT

A - se si & scelto uno scenario con schiera-
mento non vincolante, il giocatore che deve
piazzare per primo informera con una lettera
1'avversario della posizione dei suoi pezzi
(numero dell'unit2 e dell’esagono in cui si
trova) } per gli schieramenti "nascosti" si
veda pill avanti,.

A-1 -~ Nella sua prima lettera il giocatore
attaccante (ATT) comunicherd :

a -~ I1 proprio schieramento

b - quali unitad eseguono il fuoco prepara-
torio, con quali armi e contro quali unita
nemiche, precisando il numero effettivo dei
PF da considerare e le modifiche al tiro del
dado da introdurre ; ogni attacco sard nume-
rato progressivamente e si potranno prevede-
re opzioni per il bersaglio. Ad esem

I - 2/684 da 3S3 contro 3T3

IT - 2/684 da 3T4 contro 3T3 ; 84354533
(nota : II su 3T3 anche se BROKEN ; se KIA
contro 3V3 = 12 PF/+3 ).
B S 5 5660000000000 0895000000060 0800

¢ - quali unita muovono; specificheri 1'esa-




gono di partenza e tutti quelli del percor-
so (es.: 2/666 da 3FF4/EE4/DD3).

d - quali unitd eseguiranno il fuoco nella
fase avanzata, usando la stessa procedura
vista in (b).

NOTA : procedendo cosi si deve decidere,
prima di sapere i risultati degliattacchi
preparatori, dove impegnare le proprie uni-
td e contro quali obiettivi. Tutto cid & ac-
cettabile anche dal punto di vista realisti-
co 3 nella realtd infatti un comandante non
poteva mai essere sicuro di aver completa-
mente ridotto al silenzio il nemico prima di
ordinare l1'attacco. Né d'altra parte sarebbe
logico continuare a far fuoco su una posta~
zione che non da segni di vita se ve ne sono
altre attive nei dintorni (da qui la necessi

t4 di introdurre le opzioni).
Con la partenza di questa lettera il gioco

entra veramente nel viveo. Le estrazioni del
lotto del sabato successivo al giorno di spe
dizione (vale come sempre la data del tim-
bro postale) daranno i vari risultati del
fuoeo preparatorio, secondo la numerazione
specificata (il primo numero per l'attacco
N°l e cosi di seguito ; se il risultato ri-
chiedesse un test di morale verri eseguito
immediatamente utilimzando il numero succes-
sivo ).
B-1 - I1 giocatore in difesa (DIF) comuniche
ra all'avversario s
a -~ I risultati dei suoi attacchi nella fase
di fuoco preparatorio.
b-1I propri attacchi della fase difensiva
(usando la solita procedura) specificando,
per le unitid nemiche che hanno mosso, in que
le esagono sono state attaccate.

Le solite estrazioni del sabato successi-
vo aquesta lettera daranno:
1 -~ i risultati del fuoco difensivo 3
2 -= i risultati del fuoco avanzato, secondo
le indicazioni della prima lettera del gio-
catore ATT. e con le eventuali modifiche do-
vute ai risultati del fuoco preparatorio e
difensivo (ad esempio, alcune unita potreb-
bero essere state rese inabili al combatti-
mento).
A-2 - Nella sua seconda lettera il giocatore
ATT informera l'avversario su @
a - I risultati della fase di fuoco difensi-~
vo 3
b - i risultati della fase di fuoco avanzato
¢ - gli esagoni in cui si sono rifugiati le
proprie unita "broken";
d - Gli esagoni di rifugio delle unitad "bro-
ken" dell'avversario

e = quali delle proprie unitd avanzeranno
(fase avanzata) 3
f - quali combatteranno nella fase d4i "cor-
po a corpo" ; il gocatore stabilird autono-
mamepte i rapporti di forza impiegando a suo
piacere le sue unita, con l'obbligo di usar-
le tutte e contro TUTTE le unitd in difesa.
NOTA ~ la determinazione dei rifugi del ne-
mico (vedere punto (4) qui mopra) & difficil
mente arbitraria, in quanto si ®&vono rispet-
tare regole molto precise § in ogni caso in
realtd le unita broken difficilmente avreb-
bero obbedito al loro comandante, per cui
vee 8i pud accettare con ragibnevolezza que-—
sta approssimazione, in cambio della maggio~
re snellezza del gioco.

Le estrazioni del lotto daranno :

1 - i risultati dei combattimenti Ycorpo a
corpo" j

2 - i risultati dei tentativi di recupero
della disorganiz-azione. Per stabilire 1l'or-
dine in cui verranno letti i risultati si
partird dalle unitd dellfangolo piia alto a
sinistra della mappa e si procedera, fila
per fila, da sinistra verso destra fino a
percorrere tutta la mappa : ogni volta che
ci si imbatte in un'unita broken con leader
81 eseguiranno i test del morale utilizzan-
do il 1° numero del lotto disponibile.

3 - stesso procédimento per le armi di ap-
poggio eventualmente guaste.

B-2 - Nella sua seconda lettera il giocato-
re DIF comunicherd i risultati di (1),(2) e
(3) e succesivamente, diventato a sua volta
ATT, si ricomincerd ... il ciclo.

In pratica dunque ogni mossa richiedera
un: totale di due lettere da parte del gio-
catore di fase ed una soltanto per il difen—
sore.

PARTE SECONDA
Vediamo ora , scenario per scenario, quali
altre cose devono essere prese in conside—
razione :
1° scenario : nessuna aggiunta.
2° — SCHIERAMENTO NASCOSTO : verra comunica~
to il numero di segnalini presenti in un da-
to esagono. L'esatto schieramento di parten—
za pud essere affidato ad un "arbitro" neu-
trale, il quale lo restituiria agli interes-
sati al termine del gioco per la ... verifi-
ca : l'onesta & una dote inconfondibile dei
giocatori di wargames, questo & ... noto, ma
perché creare tentazioni inutili ?

La posizione degli indicatori di occulta~
mento viene comunicata all'avversario da ATT
anche eon la seconda lettera, sempre nel ri-



spetto del punto 25.3 delle regole. Con la
sua lettera DIF comunicherd l'entitd delle
sue forgze (prima occultate) se saranno adia-
centi ad unitd nemiche o se saranno sottopo-
gste a verifioa del morale.
FUMO : per rispettareil punto 24.6-il primo
numero che interesseri il combattimento con
10S nell'esagono con fumo sard quello indi-
cante la modifica da apportare al 2° numero.
Dato che 24.6 richiede il lancio del dado,
il numero del lotto sari letto secondo la
normale prassi (1-15 = 1 3 16-30 = 2 3 ecc.)
39 SC - A.F,V. ¢ la direzione verra indicata
con i due esagoni verso cui & rivélto il can
none , IMMOBILIZZAZIONE : per verificare la
possibilitd di guasti dovuti al terreno con-
siderare i numeri PRIMA del fuoco. Nel caso
previsto al punto 39.4 1l'avversario decide-
r3 quale sard il bersaglio del fuoco del car
ro, nello spirito della mossa comunicata dal
praprietario del veicolo.
4° SC - ARTIGLIERIA FUORI MAPPA : nella sua
2° lettera ATT comunicherd all'avversario
la sua intenzione di stabilire il CONTATTO
RADIO ( il numero sara preso dopo quelli
considerati per la riparazione delle armi di
appoggio) ; dopo che il contatto sard avve-
nuto si conidererd automaticamente un altro
numero (alla fine della fase di recupero)
per verificareil mantenimento del contatto.
ATT comunicher2 anche l'esagono dove piazza-—
re eventualmente 1l'indicatore ARTILLERY RE-
QUEST ; dopo aver considerato i numeri per
la fase di corpo a corpo verranno presi in
considerazione quelli per l'accuratezgza del
tiro ; il giocatore poi, non appena possibi-
le, comunichera quale opzione applichera fra
quelle previste da 46.31 a 46.34.
5° 8C - Nessuna variazione.
6° SC — CAMPO DI VISIBILITA' : & determinato
dopo aver soddisfatto le altre necessitd pre
viste nella fase di recupero.
7° SC - Nessuna variazione.
8° SC — FILO SPINATO : per stabilire il N°
di MP che un'uniti consumerid per uscire dal
filo si considererad un numero dopo quelli
del fuoco preparatorio e 1'unita si fermerd
non appena esuriti i MP rimasti. Per la RI-
MOZIONE DEL FILO il giocatore comunichera
la sua intenzione all'avversario che controi
lerd il risultato dopo quelli del fuoco pre-
paratorio.
9° SC ~ MINE :
per gli schieramenti nascosti. Si dovrd im-
dicare se un'unita vaole uscire dal campo

si piazzano come si & visto

minato ; prendere sempre i risultasi nella
fase preparatoria (cfr. fase avanzata).
TRINCEE : per il piazzamento delle trincee
in eccesso il risultato sarid considerato do-
po quelli della fase preparatoria.
10° SC - INCENDI : dopo un attacco come in
59.3 verrd considerato il numero immediata~
mente seguente per stabilire se @ scoppiato
o no 1l'incendio § per la sua propagazione si
utiliszeranno i numeri dopo quelli per gli
attacchi della fase di fuoco avanzato.
11° SC — ATTRAVERSAMENTO DI FIUMI : nella
sua lettera il giocatore US numererad le uni-
43 o i gruppi di unitd che eseguono il mo-
vimento j il primo numero estratto dara la
quanbita delle squadre che effettivamente e-
seguiranno tale movimento.
NEBBIA : dal 2° turno gli US , nella fase di
recupero (al termine di tutti i "lanci") in-
trodurranno anche il numero per la determina
zione della visibilita.
12° SC - Nessuna variazione.
Per eventuali chiarimenti o suggerimenti
serivere a EROS RILIEVO

via S. Giacomo 28 - MODENA

NOTA : vorre soltanto sottolineare, a mo' di
commento, che il gioco postale di S.L., come
avrete capito dalla "meccanica" sopra descrit-
ta, & consigliato soltanto a coloro che :
1 - hanno veramente passione per questo gio-
co e per il gioco postale in genere j
2 -~ a coloro che non stanno a "sottilizzare"
troppo se qualcosa non & troppo chiaro, ma
che al contrario cercano di aggiustare le
cose dubbie A FAVORE dell'avversario
3 - a coloro che gia hanno avuto preceden—
ti esperienze postali

A tutti consiglio perd di INDICARE sempre
una serie di estrazioni per gqualunque azione
in corso o che POTREBBE accadere, al fine di
evitare confusione 3 oltre a tutto questa
precauzione vi costringerd a ... soppesare
con cura ancor maggiore le vostre mosse

Pietro
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Osservando la mappa del campo di bat

taglia, si nota immediatamente come
i due punti strategici pil importan=
ti siano il paese ad est e l'acienda
ad ovest ,infatti chiunque fosse en=
trato in possesso di Estrela avrebbe
potuto colpire l'avversario sia al
fianco che al centro.
L'aciends,invece,anche se separata
dal centro da in fiume,é un punto
chiave difensivo e obbliga chi non
ne é in possesso a distogliere forze
preziose per presidiare i ponti.

Ovviamente anche il possesso del
centro avrebbe rappresentato un note
vole successo: tuttavia la mancanza
di punti difensivi unita all'inizia
le scarsitd di truppe (2 soli corpi
per parte) sconsiglid una vigorosa
.azlone in questa zona.

Ad ovest il comandante del 6°corpo
francese(3 Rgt.di linea,1 leggero,?2

batterie di artiglieria a cavallo e
1 Rgt.di Ussari)si trovd a dover co
ntendere il possesso dell'acienda

al forte corpo scozzese(4 Rgt.e 2
batterie). L'inglese aveva diviso le
sue forze in due parti,la piu forte
verso i1 centro(3 Rgt.inglesi,? Rgt.
scozzese e Tbatteria), mentre 1'alt-
ra (3 Regt.scozzesi)affrettava il pas
so verso l'acienda.

I1 comandante francese reagl pronta
mente: 3 Rgt. con l'appoggio delle 2
batterie avrebbero dovuto guadare il
ruscello e puntare verso gli edifici
contemporaneamente 1 Rgt.e gll ussa-
ri avrebbero dovuto attestarsi oltre
i1 ponte in direzione di villa Consu
‘elo; c¢id per paura di un aggiramento

I1 combattimento esplose subito vio
lentissimo all'altezza dellfacienda:
l'artiglieria a cavallo francese fu
seriamente danneggiata durante la ma
novra di avvicinamento dai precisi
colpi di quella inglese.

Per quantec riguarda la fanteria si
schierd in questo modo: il leggero
prese posizione nel bosco vicino al
ponte centrale,i veterani del 108¢
cominciarono ad entrare nel fabbri-
cato,il 161° avanzd stoicamente in
colonna contro la linea rossa del 92
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scozzesi. Nonostante le scariche di
fucileria ne avesserp falcidiato i
ranghi riuscl ad entrare in corpo a
corpo;gli scozzesl dovettero arretrs
are in buon ordine verso villa Arena

Non era perd il momento per cantar
vittoria un secondo Rgt.scozzese si
buttd sugli esausti francesl metten-
doli in fuga e in parte riuscl ad
entrare nella fattoria,come non bas-
tagse 11 72°scozzesl stava avanzando
attraverso i campi arati.

A quel punto solo i1108° poteva ro-
vesciare la situszione,dato che il
Regt.leggero sveva ingaggiath un com-
battimento a fuoco con reparti in-
glesi oltre il fiume. I1 1°attaglio
ne si buttd nells mischia attorno al
1'acienda riuscendo a conquistarlaj
gli scozzesi fuggirono lasciando la
bandiera;il 2° battaglione si appos-
t5 dietro una bassa siepe coperto
dal fuoco dei volteggiatori e non ap
pena 11 72° si trovd a una cinquanti
na di metri aprl un fuoco micldiale,
gli scozzesi tentarono di replicare
ma invano. Una seconda e poi una ter
za scarica 1i raggiunse, il morale
non resse e gli scozzesi sono in fu
ga.

Sull'acienda sventola la bandiera
francese; a reridere comp -
leto il controllo di tutto il setto-
re bastd una carica degli ussari
che mise in fuga gli inglesi che a-
vanzavano al centro.

Contemporaneamente ad Estrela sta-
va arrancando il 4°corpo francese (2
Rgt.di fanteria,1 di artiglieria e
una brigata di corazzieri) il suo co
mandante aveva disposto in colonna i
2 Rgt. di fanteria sulla strada che
menava al paese un po'pil ad est 1l'a
rtiglieria e all'estrema ala i coraz
zieri. TNurante l'avanzata gli venne
riferito che da nord stavano avanzan
zando numerose giacche brune che si
suppose essere 1 temibili cacadores
portoghesi.

Infatti 3 Btg. 41 cagadores,il 21°
di linea, un Rgt. di lanceri volont_
ari e due batterie di artiglieria in
glese stavano puntando decisamente
verso il paese.

Immediatamente giunse 1'ordine al
corazzieri di caricare per dar tempo

agli altri reparti di gschierarsi at-
torno al paese. Il primo Rgt. di cor
azzieri fu accolto dal preciso fuoco
del fantaccini del 21°e sbandd stes-
sa sorte toccd al Rgt.seguente che
oltre al fuoco dei fanti si trovd di
fronte alle scariche dell'artiglieri
a e alls carica dei lanceri ;jla bri-
gata cessd di esistere.

Questo primo successo imbaldanzl a
tal punto i portoghesi che si lanci-~
arono verso il paese senza precsuzio
ni; ma una violenta scarica 1i accol
se....e fu immediatamente la rottal!
Non si sa con chiarezza cosa accadde
pare che un colonnello abbia dato lo
ordine di ripiegare ai suoi fanti
disposizione che fu immediatamente
imitata dagli altri Rgt. che si dis-
persero sotto gli occhi esterefatti
dei generalijquindi anche il paese
era caduto sotto il controllo dei
francesi.

A questo punto cominciarono ad af-
fluire i tanto attesi rinforzi: 2
brigate (3Ret.ognuna),una brigata 4i
ussari(2 Ret.) e un Rgt. di artiglie
ria, la prima brigata rimpiazzd i po
rtoghesi mentre la seconda si schie-
> al centro. Giunsero anche 11 5°
corpo francese(3 Rgt. di fanteria,!
di cacciatori a cavallo,? batteria
ds 8 libbre e una di obici)che si di
spose lungo le pendici della collina
H, e 11 1°Rgt.italiano forte di 4 Bt
di linea, 1 di granatieri e 1 di vol
teggiatori per un totale di circa
5.000 uomini, affiancato da un Ret.
di arteglieria e da uno della caval-
leria dells guardia. Suo obiettivo
era rafforzare le posizioni attormo
al paese fino alla collina W, cosa
che avrebbe spezzato in due lo schi-
eramento inglese.

La superioritd numerica e di posi+~
zione era decisamente favorevole ai
francesi intenzionatl 5 gfruttarla
al massimo.

G¢1i ordini erano che entrambi i "ra
mi"della tenagliacostituita dagli
{taliani dovessero convergere verso
1a collina W,i volteggiatori e i gre
natieri passando il bosco inferiore
con 1l'appoggio del Rgt. di artiglie=
ria disposto tra villa Consuelo e il



bosco stesso,le restanti forze
sulla via per Zola fino al paese e
da 11 attraverso il ponte nei pres-
si della collinaj;il paese sarebbe
stato presidiato dai fanti del 4°cor
pPo.

I1 piano,all'apparenza perfetto,do-
veva subire gravi ritardi che stra-
volsero completamente le intenzioni
originarie: gli italiani passarono
il ponte troppo in anticipo e ad as-
pettarli non trovarono gli altri bat
taglioni ma una brigata inglese schi
erata sulla collina W.
Pessimo era 11 terreno
dispiegare e rispondere al fuoco e
impossibile tentare una carica in co
lonna lungo la collinajnonostante gli
ordini non poterono fare altro che
subire, in un completo disordine,le
precise scariche del"muro rosso";
neppure gli sforzi del Btg.volteg-
glatori poterono cambiare la situa-
zione.

Ben presto inzid il ripiegamento
nel caos pil completo,a ingrossare
le file dei fuggitivi giunsero anche
reparti francesi in ritirata dal pa-
ese. Cosa era successo?

Mentre 1'artiglieria francese,pur
superiore d4i numero,si era mostrata
impacciata e irresoluta nel contra-

per potersi

stare 1'avanzata inglese,quella av-
versaria aveva proceduto a un siste-
matico bombardamento degli edifici,
scacciandone parte degli occupanti
che non avevano retto al peso di un
finalmente deciso attacco inglese.

Qui il ripiegamento era stato piu
ordinato ma,nonostante c¢id, il pae~
se era quasi perso e peggio ancora
non c'erano pil forze in grado di
riprenderlo.

Ad ovest,quasi in contrasto con le
furibonde mischie della prima fase,
la situazione era calmajnei pressi
dell'acienda 1l'ultima infiltrazione
inglese era stata contenuta e raspin
ta con 1'aiuto di un Rgt. del S%cors
po. Al centro la perfetta coordinazi
one fra cariche di cavalleria,arti-.
glleria e fanteria respinse 1l'avan-
zata degli inglesi verso villa Con-
suelo,del resto questi ultimi erano
rimasti senza appoggio di artiglie-
ria e con pochissima cavalleria.

Il francese ,che gid pregustava una
facile vittoria,aveva perso il con-
trollo dell'ala destra mentre,d'altro
canto,l'inglese non poteva certo
dirsi soddisfatto di ¢id che stava
accadendo fra l'acienda e villa Con
suelo, -

A CURA Ot G. TREMAZZ\



In questa situazione si apre la
terza ed ultima fase dello scontro,
fase di cariche di cavalleria,nello
egito delle quali entrembi i coman-
di riponevano gran parte delle loro
speranze.

Comineid il francese,tenendo con-
to della sua superioritd in questa
specialitd,lanciando una carica inte
ga o tagliare longitudinalmente tut-
to il centro,sfondare il fronte avve
rsario e devastarne le retrovie.

A questo scopo furono schierati sul
la collina H 2Rgt. di corazzieri, 2
di carabinieri e 2 d4i dragoni appog-
giati da due batterie di artiglieria
a cavallo caricate a mitraglia.

I1 comandante inglese si accorse im
mediatemente della manovra e riunl
prontamente presso la collina K le
scarse forze di cavalleria in quel
momento a sua disposizione (4 Rgt.
di dragoni) e le fece controcaricare
a ondate successive.

La controcarica non avrebbe molte
probabilitd Ai successo se non foase
stato per una brigata di usgsari,che,
con ripetuti attacchi al fianco,riu-
gcl a digperdere 1l fronte della ca-
rica francese in una serie di episo-
di isolati. Ta mischia si protrasse
per molto tempo,vi parteciparono an-
che quadrati di fanteria,il tutto

sotto un insidioso fuoco 4i artigli-
eria che non risparmid nessuno.
Parecchie bandiere furono perse e
riprese,i resgimenti caricarono e
controcaricarono fino all'esaurimento.
Approfittando della bagarre al cen-
tro,il comando francese ordind una
vigorosa spallata su entrambe le ali
Da est giunse inaspettato come un
colpo di fulmine,un altro Rgt.itali-
ano,forte di 4,000 uomini,proprio
mentre le esauste truppe inglesi sta
vano riorganizzandosi dopo 1toccupa-
zione del paese. Le case furono con-
quistate d'impeto dopo furibondi cor
po a corpo,mentre i resti della bri-
gata avversaria ripassavano in com-
pleto disordine le paludi di Estrela.
A4 ovest,gli sforzi congiunti del

60°e5° corpo portavano alla conqui-
sta del boschetto e del ponte pro-
spicente ville Arena.

Di fronte a una tale situazione

il comando inglese non trovd di me-
glio che lanciare,nella mischia al
centro,la valorosa guardia inglese,
che ottenne effettivamente qualche
risultato. Tuttavia la confusione
che regnava al centro non gli con-
sentl di dispiegarsi al meglio e

di sfruttare 1'enorme potenza di
fuoco.

Per ristabilire invece la situazio

A cura O\ G. TREMAZZ]




ne nel paese furono inviate le trup
pe spagnole (4battaglioni) che sta~
vano arrivando sulla strada per Tre
zza,erano anche le ultime truppe su
cul poteva contare il comando ingle
se. Gli spagnoli avanzavano con si-~
curezza e in perfetto silenzio,incu
ranti dell'insidioso fuoco dei vol-
teggiatori e delle palle di cannone
pareva possibile che potessero capo
volgere le sorti della battaglia.

Improvvisamente la terra tremd....
barte delle truppe fu presa dal pa-
nico. Attraverso il fumo acre della
fucileria appaiono le figure rosse
e blu di numerosi cavalieri....
Sono i lanceri polacchi e tedeschi
della Guardia imperiale!

Solo i due battaglioninidi granatie
ri formano i guadrati,le rimanenti
truppe sono completamente travolte
dall'impeto della carica e disperse
per ognl dove. Come se cid non ba-
stasse 2Rgt.di granatieri della gu-
ardia stavano avanzando per dare il
colpo di grazia.

I1 comandante inglese minacciato
di accerchiamento alle ali e con
forze troppo scarse per opporre
una valida resistenza diede ordine
alle truppe che ancora tenevano il
fronte di sganciarsi e ritirarsi.

Lasciava sul campo pil del 50% fra
morti e prigionieri;i corpi spagrio-
lo e portoghese avevano virtualmen-
te cessato di esistere;il comando
francese non poté inseguire 1'avver
sario a causa della stanchezza del-
le truppe e per le pesanti perdite

subite. Stefano"Boceia" Raimondi

Naturalmente quello che avete letto
non & un brano tratto dal Chandler
ma i1 resoconto di una simulazione
tridimensionale,combattuta durante
le vacanze natalizie,che ha visto
schierati pil di 3.000 pezzi intera
mente dipinti a mano. -
Il regolamento per questo wargame
¢ stato elaborato interamente dai
soci del club 3M prendendo spunto
dal varl regolamenti esistenti e da

un'esperienza piu che decennale di

. scontri e studi storiei su questo

periodo.
.Chi desiderasse maggiori ragguagli
o addirittura ricevere il regolamen
to & pregato di scriverci.

Guido Tremazzi o

A NN esto (1.T.)
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THE GUNS OF AUGUST  (AH)
Di wargames sulla prima guerfa mondiale ce
ne sono veramente pochi in commercio, forse
perché le piu grandi case produttrici sono
americane, e gli americani, ohe non vissero
TUTTA la guerra in prima persona, sono evi-
dentemente poco interessati all'argomento.

Ci avevano provato in precedensa la stessa
Avalen Eill con "1914" (ormai introvabile),
la SPI con WorldWar I (un po' troppo sempli-
cistico) e Crat War in the East (un quadri-
game, a seguito di un "provino" apparso sul-
la rivista Strategy and tactics-Tannenberg);
negli ultimi tempi fortunatamente anche alire
case si sono accodate (e fra di esse segna—
liamo la Clemtoys, con ISONZ0, e la GDW con
TRENCHFOOT) per cui si pud sperare ... nel-
1*inizio di una lunga serie, visto che gque-
sto periodo della storia c¢i tocca da vicino
e ¢i ricorda pagine gloriose.

"The guns of August" si presenta nel solito
formato "a libro" (book—case) che negli ulti
mi anmi ha contraddistinto i giochi della AH,
e comprende una grande mappa in quattro se-
zioni (dalla Francia alla Russia, dall'In-
ghilterra all'Italia) , due tabelle per gli
ordini di battaglia dei vari scenari ed ol-
tre 900 contrassegni per le unitl ed i pee-
zi speciali necessari.

I possessori di WAR AND PEACE noteranno su
bito che 1la grafica & della stessa mano (i1
pittore e grafico Dale A. Sheaffer), vale a
dire molto piacevole a vedersi e soprattutto
molto chiara da leggere ed interpretare.

Le regole (solo 10 facciate nella versione
inglese,comprese le regole facoltative, ed
una sessantina in quella italiana, comprese
le traduzioni di tabelle e carte varie) so-
no abbastanza semplici ed anche i giocatori
non troppo esperti possono imparare facilmen
te a muoversi facilmente nel grande scenario
europeo.

La scala del gioco & STRATEGICA : sono pos
sibili 9 scenari minori (uno per ogni anno
di guerra, divisibili anche in "fronte oceci-
dentale"e "fronte orientale") presentati se-
condo ungrado di difficoltd crescente ; @
anche previsto un grande Gioco Campagna che
comprende tutto il periodo dal 1914 al 1918.

Ogni turno ravpresenta un mese di tempo.

Nella scatola sono contenute le unita rappresen-
tative,di tutti i paesi belligeranti : Germania,
Austria~Ungheria, Francia, Inghilterra, Italia,

Russia, Stati Uniti, Bulgaria, Turchia, Romania,
Serbia, Greeia, Olanda, Belgio e ... Montenegro.



Concludiamo con un rapido cenno alle strate-
gie generali da impiegare : sul Fronte Occiden-
tale sono possibili inizialmente dei rapidi eee.
BLITZ tedeschi con obiettivo su Parigi, ma se
il giocatore alleato avria mosso con accortezza
le sue truppe ben presto si passeri ad una logo-
rante guerra di trincea .... e sara cosi venuto
il momento di passare al Fronte Orientale ; qui
i vasti spazi a disposizione permettono una guer
ra piit manovrata, ma gli Imperi Centrali dovran-
no mettercela tutta per sconfiggere la Russia e
«««. fare scoppiare la rivoluzione in quel paese
se vogliono chiudere "i conti" anche con gli al-
tri avversari, i quali non saranno certamente
stati a guardare, ma avranno aiutato il loro al-
leato con continue azioni di disturbo.

Guns of August & ora disponibile anche in Ita-
lia, oompleto di traduzione, e noi lo consiglia-
mo senz'altro a tutti coloro che amane i giochi
strategici ad ampio respiro.

BATTLE POR STALINGRAD (SPI)

Firmato dal famoso ... tattico JOHN Hill (il
“padre” dell'arcinoto Squad Leader) questa simu-
lagione h» ~erd in sé molte noviti e sari senza
dvtbio molto gradita da tutti coloro che amano i
giochi tattici. Diciamo subito perd che Battle
for Stalingrad non & un gioco per principianti,
benché le regole non siano poi cosi complesse,

e pud impegnare i partecipanti anche per 7-8
ore. Il gioco si svolge in 7 turni (ma vi & an-
che uno scenario "di prova" della durata di um
solo turno, pari a circa un'ora e trenta) ed o-
gni turno rappresenta una settimana di tempo.

Le unitad sono a livello di compagnia e/o bat-
taglione ; la mappa & di cm 55 x 85 e gli esago-
ni (che equivalgono a circa 600 metri) sono del
tipo "grande" (19 mm) permettendo cosi una vi-
sione pulita del campo di battaglia anche nelle
zone pilt affollate e facilitando cosi notevol-
mente le manovre delle unita.

La ... scenografia & incentrata sulla cittad di
Stalingrado, con il fiume Volga che fa da ...
confine al territorio giocabile ; al di 13 del
Volga restano infatti solo alcune unita di arti-
glieria (in appoggio alle truppe russe nella cit
t2) ed alcune cannoniere che svolgono azioni di
pattugliamento su e gilt per il fiume,

Il sistema di gioco & abbastansga rivoluziona-
rio : i1 giocatore dell'asse ha l'iniziativa ma
non sa mai con certezza guante uniti riusciri a
muovere prima di subire le azioni di contrattac-
co russe ; il russo d'altra parte ha una severa
limitazione ai suoi movimenti, per cui dovra sen
pre sfruttare al massimo gli errori o i punti de

come funziona il sistemas ad ogni attacco tedesc
il giocatore russo "pesca" a caso un segnalino
da un mucchietto di 30 pezzi : SEI di essi (REA-
ZIONE RUSSA) bloccano momentaneamenteil turno te
desco e permettono limitati movimenti russi ; &
poi nuovamente la volta del tedesco fino alla
successiva REAZIONE RUSSA ... e cosi via fino a
che tutte le unitd sono state usate! Complicato?
Niente affatto, anche perché la SPI ha avuto una
idea che, pur nella sua sempliciti, & veramente
GRANDIOSA : ha stampato infatti tutte le unita
sui due lati con gli stessi simboli ed i medesi~
mi valori, ma con colori diversi : NERI da un
lato e BIANCHI dall'altro. Cosi quando uno muo-
ve un pezzo lo deve girare e ... sapra sempre
quante e quali umitl restano da usare.

Dalle prime prove effettuate non sembra facile
la vita per i tedeschi nelle strade di Stalingra
do ; esse sono ben coadiuvate dai bombardieri in
picchiata, ma dalle macerie della cittid pud sem-
pre sbucare qualche unitd di"sopravvigsuti™ a
contrastare, metro per metro, il passo dei con-
quistatori.

Battle for Stalingrad & disponibile con tradu-
zione in italiano : consiglfato ai giocatori e~
sperti ed agli appassionati del gioco tattico.

Pietro Cremons

CURTATONE-MONTANARA (CLEM TOYS)

Per cominciare l'anno in bellezza gli appassio-
nati dei giochi di simulazione potranno ricrea-
re sui propri tavoli le battaglie del Risorgi-
mento grazie alla Clem Toys, che & uscita sul
mercato del board-wargame con tre titoli inedi-
ti : I MILLE, ISONZO, CURTATONE MONTANARA.

I1 primo gioco (I MILLE) ricrea le imprese
dei volontari garibaldini in Sicilia j;

I1 secondo (ISONZ0) ci descrive le battaglie
della Bainsizza (11° battaglia dell'Isonzo) e
la disastrosa ... Caporetto durante la prima
guerra mondiale.

In CURTATONE-MONTANARA infine, del quale ci oc
cuperemo in queste note, vengono simulate le due
battaglie che bloccarono la prima controffensiva
di Radetzky contro ltesercito piemontese di Car-
lo Alberto.

Aprendo la scatole non si pud che rimanere sod
disfatti dai gradevoli aspetti dei componenti
del gioco j; la mappa & dipinta con colori viva-
ci e la simbologia del terreno & chiara ed essen
ziale ;3 alcuni problemi possono sorgere a volte
per il posizionamento poco accurato di alcune
strade sul reticolo esagonale, il che pud crea-
re peoblemi di interpretazione ai giocatori ; un

boli del suo avversario. Ma vediamo un po'! meglio secondo difetto sta nei contrassegni che, pur es
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sendo ben colorati ed accuratamente pre-tagliati,
hanno dei caratteri troppo piecoli per i numeri
che rappresentano la forza di combattimento e la
capacitd di movimento ( il difetto in sé non 2
pot cosi grave, a parte le unitad piemontesi che,
easendo di colore blu scuro, a volte risultano
@i difficile lettura).

Ma veniamo ai pregi maggiori del gioco, setto-
lineando soprattutto il fatte che & il primo war
game basato su una battaglia del mostro Risorgi-
mento. Il regolamento & chiaro e semplice, cosa
questa che lo rende consigliabile ai giocatori
principianti ed anche a quelii esperti che si
sono stancati di consultare "regolamenti monw-
mentali" e desiderano passare un pomeriggio
Pill «.. disteso, Nella scatola sono comprese 2
mappe : la prima rappresenta la sona di Curta-
tone e Montanara, la seconda quella di Goito
che &, fra le due, la battaglia migliore e piu
bilanciata. I dwe avversari affronteranno in mo~
do diverso lo scontro 3 in Goito il piemontese,
che ha il peso dell'effensiva, pud tentare un
attacco al ocentro, quando l'austriaco non ha ri-
cevuto tutti i rinforsi, oppure pud inisiare
una manovra di aggiramen¥o sulla sinistra del
fronte austriaco, che & inizialmente poco guar-
nito, sfruttande la cavalleria che potrd poi
scoragsare nelle retrovie nemiche.

L'austriaco d'altra parte non stard certo com
le mani in mano : una strategia esclusivamente
difensiva lo porterebbe infatti ad una sconfitta
certa § egli dovra dunque affidarsi ad una “di-
fesa attiva", in attesa di tutti i suoi rinforszi,
seguita da un contrattacco in forze che, nono-
sjante la sua inferioritd numerica, pud creare
seri grattacapi al piemontese buttando all'aria
i suoi piani (e chi scrive 1l'ha imparate pur-
troppo a sue spese). Se poi, con un po' di for-
tuna, l'austriaco riesce a conquistare Goito, le
regole prevedono la sua vittoria automatica.

Meno equilibrato & invece CURTATONE-MONTANARA,
la seconda Yattaglia del gioco, dove la bilan-
cia pende, ovviamente, a favore dell'austriaco.

I1 compito di quest'ultimo & molto semplice :
attaccare continuamente, anche con 1l'uso pieno.
della propria artiglieria : il piemontese deve
invece ritirarsi gradualmente, evitando, ove pos
sibile, di perdere unitd preziose 3 inutile poi
difendere ad ogni coste Curtatone e Montanara,
nonostante i "ghiotti" punti di vittoria che ne
potrebbe ricavare, perché cosi facendo rischia
«ee ltannientamento.

Un cenno merita infine la confezione del gio-
co, una scatola di robusto cartone di sspetto
molto invitante, graszie soprattutto all'ottima
copertina j comodo anche il contenitore in pla-

stiea per le pedine, con ben 50 SCOMPARTI sepa—
‘rati 5 peccato che manchi un coperchio di ohiu-
sura, ad evitare spiacevoli ... miscele di pedi-
ne in ocaso di ribaltamento fortuito j; siamo cer-
ti che la ditta provvederda in merito al pill pre-
sto. Concludendo il gioco & di difficoltd medio-
bassa, adatto a tutti e senz'altro comsigliato.

Paolo Carraro

NAPOLEON'S ART OF !Ag_(SPI)
Il gioco consiste di due battaglie ben distinte,
ciascuna con la sua mappa e le sue unitd :
Bylau (7-8 febbraio 1807) dove si affrontaronc
i francesi e le forze russo-prussiane di Benni-
gsen, e DRESDA (26-27 agosto 1813) dove Napo=
leone se la vide con le forze alleate di Russia,
Prussia ed Austria.
Napoleon's art of war fu pubblicato per la pri-
ma volta come inserto della rivista Strategy and
Tactics e, dato il successo ottenuto, & stato su
bito rimesso in commercio come gioco in scatole.

Per chi gia possiede NAPOLEON AT WATERLOO ed
il quadrigame NAPOLEON AT WAR (o anche i due qua
drigames BLUE AND GRAY sulla guerra di secessioe-
ne americana) imparare le regole sarid molto sem—
plice t per tutti gli altri...niente paura, dato
che il gioco & di difficoltd media.

I due campi di battaglia sono stampati sullo
stesso foglio, ma se volete separarli per como-
ditad (come ho fatto io) basterd ... un pajo di
forbici ed un po! di "ocohio™ per tagliare lun-
go la linea di separazione, gia stampata.

Gli esagoni sono di dimensioni "grandi® (19mm)
i1 che contribuisce ad avere una visione nitida
del campo di battaglia ed una grande facilitd di
movimento, senza causare spostamenti inopportuni
di pedine adiacenti. Le unitid sono 200 cirea, un
centinaio per gioco, e portano sul retro il nume
ro dell'esagono di partenza per facilitare il
piazzamento iniziale ; esse sono per lo pid a 1i
velloe di divisione (fanteria, cavalleria ed arti
glieria).

Olire alle regole basiche comuni anche agli al
tri giochi sopra citati, vi sono alcune nwove re
gole riguardanti gli effetii della pioggia e del
tempo, il morale e la riorganizzasione delle
truppe, gli attacchi coordinati e l'arrive ia
campo delle forze fresche, ecc.

La vittoria viene decisa, come in tutti i war-
games di questo smistema, da chi ottiene pid PUN-
TI VITTORIA al termine del gioco 3 questi pumti
vengono guedagnati eliminando le unitd nemiche
e/o conquistando e mantenendo il controllo éi
certi esagoni "obiettivo".

Le regole sono accompagnate da un'interessan-




te serie di articoli storici (tratti dalla riwi- varie tabelle e il sunto delle prin

sta citata) con cartine delle varie fasi della

reale battaglia.
Disponibile anche in Italia con traduzione.

Pietro Cremona

14 OTTOBRE 1066 HASTINGS (NEW D£AL)

Arrivano gli Inglesi !!

Non stupitevi & storico,il 14-10-66
gli"Inglesi" guidati da Guglielmo
di Normandia, sbarcarono in Inghil-
terra e per precisione ad Hastings,
come & superbamente illustrato dal
famoso arazzo di Bayeux.

Guglielmo comandava poco piu di ot
tomila uomini,il cui nerbo era rap-
presentato da arceri e cavalieri ri
vestiti damaglia di ferro; ad atten
derli sulle alture di hastings vi
erano 1 Sassoni guidati da Aroldo.

E'da questo punto che parte il nuo
vo gioco edito dalla New Deal, che
dopo la buona riuscita di Waterloo,
ha pensato bene di coprire quel va-
sto periodo storico chiamato Medio-
Evo.

Analizziamo le varie componenti:
le mappa riproduce fedelmente le al
ture e la piana su cui oggl sorge
appunto la cittd di Hastings,allora
vi scorrevanc numerosi fiumi e fiu-
micelli e vi era anche una vasta z0.
na paludosa.

Vi sono sette tipi diversi di pedi
ne:arcieri,cavalieri,fanti (Norman-~
ni),houscarles (guerrieri di profes
sione),select e infine great (popo-
lo in armi);le varie pedine riporta
no una lettera che neindica la qua-
1itd: A nobile nascita

B addestrati alle armi

C reclute non addestrate
questa classificazione & importante
al fini del calcolo del morale.

In aggiunta a queste pedine ve ne
sono altre con i fattori di combat-
timento ridotti da mettere in gioco
in sostituzione di quelle che hanno
subito perdite,pedine-scudo che i
Sassoni possono usare per ripararsi
dalle frecce normanne e pedine che
indicano se 1l'unitd alla quale sono
sovrapposte risulta demoralizzata.

Tre cartoncini,infine,riportano le

cipali regole riguardanti movimento

e combattimento.

Ne risulta nel complesso un gioco
di buona qualitd,devo dire superio=
re di molto al precedente Waterloo,
l'esperienza insegna, che consiglio
di provare a tutti gli appassionati
di wargame antico.

Guido Tremazzi

MASTERS.

Gli iscritti al Torneo continuano a cre-
scere lentamente ma costantemente, a ri-
prova di un buon interesse, e stanno per
toccare la quota di 150 unitd il che, ad
11 mesi circa dalla nascita (la prima i-
scrizione risale infatti al 16 maggio), &
per me molto confortante : la cosa pit in-
teressante perd & senz'altre il fatto che
molti dei pionieri sono riusciti ad agere—
gare in seguito aliri proseliti, trovando
quindi un motivo in pil per giocare insie—
me ; alcuni clubs poi hanno addiritura a-
dottato il Masters per tutti gli iscritti.

Qualche giocatore ha gia terminato le
prime 10 partite "di promozione" (riqevendo
cosl il nuove regolamente e la nuova serie
di dichiarazioni di vittoria) meantre altri
80no ormai a «.. 1 0 2 passi dalla meta.

I1 gioco postale ha poi ricevuto un'atten
ziene particolare ; la segreteria ha "smi-
stato” oltre 80 sfide, ma so per certo che
ne sono in corso altre ... spontanee, Mi
spiace perd di constatare che qualche gio-
catore non segue e¢on la dovuta correttezza
le partite iniziate § a costoro worrei ranm-
mentare che potrebbero essere espulsi a bre
ve termine se non riceverd le ovvie spiega~
zioni 3 perché rovinare il gioco a chi vi
si applica con passione ? E' gempre valido
il detto "pochi ma buomi® t!!

Poiché le richieste dei giocatori non si
sono limitate al gioco a &ue, ho deciso di
inaugurare un "foglietto" a fotocopie (il
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cui titolo sara BOLLETTINO DI GUERRA) dedi-
cato ad una ristretta cerchia di giocatori
POSTALI. Nella rubrica sul GIOCO POSTALE
iroverete le modalitd per le iscrizioni ed
i titoli ... a vosira disposizione atten-
zione perd !!! Il gioco postale in questio-
ne & fatto per i veri appassionati, per cui
se non avete il tempo necessario da dedicar
gli ... meglio che lasciate perdere. 0K ?

-
.

E passiamo ad un'altra "gentile richie-
sta" fattami da alcuni di voi : sarebbe
gradita una "pubblicazione" bimestrale (in
fotocopia o ciclostile) dedicata esclusiva-
mente a2l torneo Masters, con i nomi degli
iscritti, le richieste, scambi, proposte,
ecc. dei vari interessati ? Essa verrebbe
edita dalla segreteria e costerebbe sulle
3000-3500 lire all'anno ; gli interessati
sono pregati di comunicarmelo per iscritto
allegando il loro numero di tessera : la
cosa si fara senz'altro se almeno una cin-
quantina d4i voi mi scriveranno.

Qui di seguito troverete la seconda clas

gifica ufficiale del torneo, aggiornata al
31-3-1982 ; come preannunciato iroverete
molti modenesi nel gruppone (i1 nostro club
ha ormai raggiunto i 40 soci cittadini) ma
sono tanti gli amici di tutta Italia che mi
henno gii inviato almeno uno o due taglian—
dai a tutti loro dd appuntamento al pros-
simo numero, esortandoli a darsi da fare !

Le abbreviazioni usate hanno il seguente
significato ¢

POS = Attuale posizione in classifica

PREC= Posizione mella precedente classifica

TOT = Numero totale di partite giocate (si
sono considerati solo giocatori com
5 o pid partite all'attive).

VIN = Partite vinte

PER = Partite perse

PAR = Partite pareggiate o nulle

WD = Wargames diversi giocati

AD = Avversari diversi incontrati

A risentirci
Pietro Cremona

GLASSIFICA GENERALE TORNEO MASTERS — N° 2 - 31/3/82

Pos -Prec- Tessera - Nominativo

1 - MO-060-E Quatrocchi Ilicio

2 —— MO-050-E Cremona Pietro

3 -~ MI-081-M Magni Cristiano

4 1 PFO-062-M Bulgarelli Bruno

5 —- MO-061-E Raimondi Stefano

6 2 PV-028-M Doria Alberto

i i GR-008-M  Benato Marco

8 - MO-090-E Bavutti Giancarlo

9 11 GR-056-M Papini Lorenzo
10 -  PV~029-M Mercuri Giancarlo
11 - MO-059-M Carraro Paolo
12 —- MO-054-M Tagliazucchi Enrico
13 — MO-083-M Vellani Federico

14 —— MO-110-M Abbati Gianluca

15 -- MO-075-M Tremazzi Claudio
16 —-- MO-084-M Sternieri Luigi

17 12 PV-004~E DeRysky Carlo

18 4 FO-002-E Tesei Massimo

19 —-- MO-082-M Corradini Claudio
20 -- PV-031-E Castagnola Leonardo

o
- Punti - TOT - Vin -~ Per - Par - WD - AD -~
166 11 10 1 0 4 8
157 12 8 2 2 6 9
144 8 8 0 0 5 1
143 8 6 0 2 3 4
139 13 8 2 3 9 9
121 8 6 2 o] 4 3
120 ki 3 1 3 5 4
115 11 T 4 0 6 9
109 5 3 2 0 5 3
108 5 3 2 (o] 2 3
102 6 3 3 Y 5 5
101 6 2 2 2 5 3
100 9 4 4 1 8 8
98 7 4 3 0 4 4
96 6 3 3 0 4 3
95 9 3 5 1 6 6
93 10 5 5 0 6 4
90 11 2 T 2 5 4
82 9 3 [ 0] 3 6
80 10 2 T 1 4 4

NOTA - Questa classifica & limitata ai primi 2o giocatori con almeno 5 partite al loro

attivo.




Nota alla compilazione dei moduli

Modulo A - Iscrizioni al Club 3M per 1'anno 1982
Inviare i moduli ed i versamenti (tramite vaglia postale da £. 8.000 per i so-
ci ESTERNI e 4i £. 12.000 per i SOSTENITORI) a: Guido TREMAZZI Via Lusvardi, 25
41100 Modena - Chi si abbona durante 1l'anno ricevera automaticamente gli arre -
trati dell'anno in corso !

Modulo B ~ Iscrizioni al Torneo Masters
Inviare i moduli ed i versamenti (tramite vaglia postale da £. 2.000 per tutti
gli iscritti) a: Pietro CREMONA Via Campi, 48 - 41100 Modena

Moduli C~D-E Rubriche, domande e preferenze
Inviare i moduli (con £. 500 in bolli e busta con indiriggo per coloro che de -
siderano una risposta diretta) a: Pietro CREMONA Via Campi, 48 - 41100 Modena

Anche questa volta vi sottoponiamo un elenco di titoli da votare con 1'apposita
scheda (che troverete alla pagina seguente) fra tutti i votanti verrd estrat -~
to a sorte un WARGAME! I vincitori delle due precedenti estrazioni sono:

Bruno BACELLI di Milano a cui & stato inviato 1940 (GDW)
Fausto MAZZITELLI di Savona a cui & stato inviato BEDA-FOMM (GDW)

I risultati dei precedenti questionari appariranno sul prossimo numero.

Parte a~Rivista (dare un voto da 1 a 10 as 1 giudizio generale su questo nume -
ro, 2 3 4 56 T indicare gli articoli che vi sono maggiormente piaciuti (uno
per casella) e votarli, 8 9 10 indicare gli argomenti che vorreste vedere trat—
tati (uno per casella).

Parte b-Varie (11 a 15 nessuna richiesta)

Parte c-Titoli da votare (16 a 48 votare soltanto i wargames che avete realmen-—
te giocato o provato a fondo negli ultimi 12 mesi, lasciate pure in bianco le
caselle cui non sapete o non volete rispondere; indicate nella 1° casella il
vostro indice di gradimento ( ida 1= pessimo a 10=ottimo) nella 2° casella il
grado di difficoltda (da i=facilissimo a 10=molto difficile) nella 3° casella
il tempo necessario in minuti.

I titoli da votare questa volta sono: 16) Napoleon's last battles (SPI)
17- Ligni (SPI) 18~ Quatre bras (SP1)
19—~ Wavre (SPI) 20~ La belle alliance (SP1)
21) Wellington's victory (SPI) 22) Napoleon at Bay (05G)
23) Woden ships iron men ( an) 24) Napoleon at war (SP1)
25~ Marengo (SP1) 26—~ Jena Auerstadt (SP1)
27— Wagram (SP1) 28~ Nations (sPL)
29) War and peace ( AH) 30) Eylau (GDw)
31) Napoleon's art of war (sPI) 32— Dresden {SPI1)
33~ Eylau (SP1) 34) La grande armée (SP1)
35) Napoleon ( aH) 36) Austerlitz (1T)
37) Jena ( IT) 38) Waterloo (I1IT)
39) Waterloo ( ND) 40) Zargo's lords (IT)
41) Idro (1T) 42) Wohrom (ID)
43) War of the ring (SP1) 44) Dungeons and dragons (TSR)
45) Time Tripper (SPI) 46) Magic realm ( AH)

47) Wizard's quest ( AH) 48) Universe (5p1)



A- Modulo di adesione al Club 3M
11 sottoscritto

NAEO 8 +cocearosconcasll sececas
e residente s
000 CB00080088000000 e+CAP. venne
VI8 seseaccossccsacsvsccsssosnne
chiede l'iscrigzione al Club 3M
anno 1982 {] socio sostenitore

[0 socio esterno
firmato
essamsessescsarasesessasesoanee

{0 nuovo socio (J rinnovo

B~ Modulo di adesione al Tormeo Masters

I1 sottoscritto
NAtO 8 eoccecccscnacence 1l ceocenoaecnn
e residente a
cecececcevasssssssasases CAP .t vevennnse
V1B eesovessesscssccsnasncassnsasscssne
chiede Ai essere iscritto al

Torneo Masters
impegnandosi a rispettare le regole
firmato

s s escescsccsase s ro s aeses-ssnscsnersoe

C—~ Domande e risposte

Nominativo ed indirizzo

9 & 8 60 5 00 00O es e 0as PR CAP"'.IQ"
Tit0lO ccecescccsnsconscssssnnnse
TeSto eeveseecencvsccsccsccsnnes

D- Le rubriche di War
Bominativo ed indirizzo

esereccstasssesestasassccsssssscsssnte
secsesccsssvssessscsasscss CAP i iecssae
RUDTICO eeecenssscrssrocasscscsrosvsnnes
Testo cesersscencescsessessssscncnstos
ceesessscsesesassettees iecsessesss s enee
T T T

L Sseseesos s+ asses G EssRENsEsONRLLE

Svedire entro il

E- Le nostre preferenze

Nominativo ed indirizzo

2 20-Giugno-1902 €

24

a - Rivista

35

4 2 22

36

3 4 23

23

5 G 24

28

# 8 2s

39

9 40 26

40

b - Varie 14 2Ff

E]

1z [E3 28

42

4] 5 29

a3

1€ 30
¢ - Titoli

a4

11 34

45

18 32

46

19 33

47

20 3%

98




ROMMEL

L'ULTIMA GRANDE OFFENSIVA

DELLE FORZE ITALO-TEDESCHE IN
TUNISIA PER ARGINARE UAVANZATA
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 AZZURRE

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.

NOSTRO MESTIERE

MAPPE
TRIDIMENSIONALI

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

QUESTO SISTEMA, BASATO
SULLA SOVRAPPOSIZIONE DI
TANTE PICCOLE MAPPE, SOPRA
LE CARTE PRINCIPALL V1
PERMETTERA' DI RICOSTRUIRE,
COME PICCOLI PLASTICL I
TERRENI SU CUI SI SCONTRANO
I PIU’ GRANDI GENERALI
DELLA STORIA.

I LIVELLI SUPERIORIL, TUTTI IN
CARTONE AD ALTO SPESSORE,
FUSTELLATI SONO SU PIU
SCHEDE A PARTE, CONINUME-

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

LIBERARE LE IDEE E IL

e TEAM

AUSTERLITZ

L'IMPORTANTE BATTAGLIA
NAPOLEONICA RICOSTRUITA SUL

NUOVO TRACCIATO OTTAGONI-
QUADRATI, TRIDIMENSIONALE.

LE REGOLE SONO L'AMPLIFICAZIONE

E LO SVILUPPO DI QUELLE, PIU" SEMPLICI,
IMPIEGATE PER “JENA" E “WATERLOO",
CON L’INSERIMENTO DI NUOVI ELEMENT1
QUALIIDRAGONI E LE DIFFERENZIATE
CAPACITRA’ DE1 VARI COMANDANTI

A CONFRONTO TRA LORO.

LINEA-GIOCHI DI SIMULAZIONE
ILIAD

ODISSEY

ATTILA

YORK TOWN
NORGE

43

OKINAWA
EAST&WEST
MILLENNIUM
KROLL & PRUMNI
ZARGO'S LORDS
IDRO

WOHROM

JENA
WATERLOO

)
__INTERNATIONAL &

Giochi
senza Eta



rata traduzigne in italiany

Origins of WW 11° - Afrika

Bulge - Midwhy - Waltcrlgh

Caesar’s Legions - Wooden

w - Stalingrad Richthofen’s War -

Russian Campaigh Jutfand - Algxander the Geat -

Panzerblitz - Starship Troopery”- Luftwatle - Aanzer

Leader - Apfio - Tobruk - Exénce 40 - Victyfy in the

Pacific s Diplomacy - Squad’Leader - Assayhl on Crete

pfnarine - Caesar Mésia - Gettysbupg - Cross of

Gn - Crescendo of Boom - Arab - Asracli Wars -
Napoleon - Third Reich - War and Peace - Bismark

Dune - Fortrese’Europa - Air Forge - Dauntless - Elat

Top - AlphaOmega - MachiavgHi - Fury in the West -

Samugat” - Trireme - Am Supremacy - Aircus

Jaximum.

Giochi di argoménto vario

Exgeutive Decision - Stocks~and Bonds - Ul

Oh-Wah-Ree - Image - Wifi, Place & Show - 5

Circuit - Rail Baron - Cefitigo - The Collector Foreign

Exchange - Regaped - Basketball Strateg Business

Strategy - Wjzatd's Quest - Magic Realpr™ Title Bout -

Intem_~Source of the Nile - Hexpgony - Tripples -
Ture - Foil.

in vendita ne

Catalogo _con lapresehtazione completa di ciascun gioco verrd
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