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Cari amici, eccoci di nuovo su queste pagine dopo 1l assemblea

annuale dell associazione svoltasi alla RomaCon 88, in quella
"animata" sede siamo giunti all’epilogo di un processo di
rinnovamento abbastanza travagliato vissuto dalla nostra
associazione in questi ultimi due anni.

A sequito dell ' ampio dibattito svoltosi e’ scaturita la
necessita’ di un cambiameénto radicale della regolamentazione e

dei metodi gestionali del TM: per cuili il processo di rinnovamento
in atto comportera’ un periodo di transizione durante ;1 quale
verranno messi a punto, con il vostro aiuto, tali nuovi metodi.
Durante detto periodo la gestione dell associazione e’ esercitata
da un gruppo di soci, alcuni facenti parte della Segreteria
uscente, 1 quali oltre ad assicurare i1l normale espletamento dei
vari compiti del ™, S1 dedicheranno allo studio ed alla
progettazione di un nuovo regolamento che terra’ debito conto
delle indicazioni che scaturiranno dal sondaagqgio conoscitivo
effettuato con il questionario che troverete allegato al precente
notiziario.

Resta inteso che 1'attuale classifica restera’ 1n vigore sino al
31.12.88 e che 1 vincitori saranno premiati alla Convention 1989
che, vi annunciamo sin d ' ora, si terra’ a Padova.

Confidando nella vostra fattiva collaborazione vi lasciamo alla
lettura del notiziario che speriamo sia di vostro gradimento.

BRUNO CAFARO - CLAUDIO BOMBA - ANDREA FAVALI - MARCO LOMBARDI -
VINCENZO PUGLIESE
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Cari amici, la ROMA CON 88 si e'

conc lusa da pochi giorni,
purtroppo, e ormail tutti ce ne
siamo ritornati alle nostre
caserme =15 1% pardon .o
abitazioni.

l.a convention e’ stata ottima

gatto tutti i punti di vista
salvo ... uno: bellissimo posto,
csala grande e ariosa, tavoli a
sufficienza ... pochi schiamazzi
(mi perdonino gli amanti del
fantasy, ma si e' sentita ... 1la

loro mancanza, in questo!l!l),
mensa piu’ che accettabile e
camere in posizione molto

silenziosa. Che si voleva di
piu'? QRualcuno addirittura ha
approfittato del tempo mite per
giocare all'aperto o per .ilsin
fare notte (in compagnia del
gioco preferito e di altrt
ardimentosi) nell'ampia hall o
sotto 11 porticato.

lLa nota negativa? Perbacco & e

la solita: 1 tormei!!! Ad ogni
convention sa fa sempre piu'
fatica a trovare abbastanza
giocatorui, salvo che per i
giochi piu’ "specializzati"
(Panzer |.eader, Squad Leader)
dove i S fanatici non S1

lasciano sfuggire 1'occasione.
La novita' piu' interessante e'

stata . 11 torneo di
"Britannia'", cui ho partecipato
anch'io, pau’ che altro per
impararlo: il gioco e' molto
interessante e nessuno dei

partecipanti rimpiange 11 suo
ruclo: tutti, alternativamente,

hanno modo di attaccare e
difendersi. Davvero un bel gioco
che merita ancora piu’
considerazione nei prossimi
tornei. Tornando a bomba (no,
non Claudio, il nostro
tesoriere!) ho ~accolto molte
voci che ci invitano ad
organizzare ''veri tornei"sy al
proposito el | SoNo molte

possibilita':
(A) tornei specializzati su un

La pagina

del Presidente
i Y’
titolios.

(B) tornei su vari titoli.

(C) tornel a squadre.

Nel passato tutti gli inviti
rivolti ai soci dalle pagine del
notiziario sono caduti ... quasi
nulla. Mi auguro che uno dei
compiti principali della nuova
"Segreteria” sia propric quello

di studiare dei tornei
all'altezza delle aspettative,
vuo i (come proponeva Bruno
Cafaro) con eliminazioni
regionali e finali alla
convention, vuol con gironi

all'italiana, ecc. E veniamo al
punto ... dolens. Tutti coloro
che hanno partecipato
all'assemblea saranno uscitil con

un punto interrogativo ben
piantato nella mente: che fine
fara' il TM? Come promesso 1in
assemblea, stiamo valutando
tutte le possibilita’ e, cal
prossimo notiziario, tutti
verrete informati sulla

soluzione adottata.

Sempre in assemblea Bruno aveva
anticipato la preparazione di un
riempire a tutta 1 socC i per
conoscerne le idee e R
utilizzarle poi al momento delle
decision1i.

Ruello che «¢1 serve SONO  UNO
statuto inoppugnabile ed un
vegolamento privo di ambiguita':
compito non facile, ma

necessario se vogliamo evitare
il ripetersi di tante polemiche.

Jo mi auguro che quanto e’
sSuUCCesson non lasci ferite
insanabili e che tutti gli
"uomini di buona volonta'" (come
diceva quel TALE) ora
collaborino alla

ristrutturazione del TM.

I1 vecchio Torneo Masters ha
chiuso il U0 ciclo adi
precursore e di formazione di
una base di wargamers in Italia:
ora e' 1l momento di costruire
una "Associazione Nazionale" che



sappia rinnovare la ... iinfa
vitale del nostro hobby e che si

ponga 1'obbiettivo del
raggiungimento della "quota
1000" (soci naturalmente) in un

tempo ragionevolmente breve.

Ed il questionario cosa c'entra?
Beh, scusate se ho fatto un
grosso "cappello" per introdurre
questo punto: partendo da Roma
ero entusiasta dell'idea, al
punto che gia' in treno (pur
pigiato come una sardina, causa
I1'imminente sciopero, per cui
tutti sono saliti sullo stesso
treno!!!) ho cominciato a buttar
g’ note e possibili domande.
Poi, a casa, piano piano il mio
entusiasmo si e' smorzato ed ha
lasciato 11 posto ad idee piu’
realistiche:

(A) se e' vero che tutti amiamo
il TM ..s inutile chiederlo.

(B) se e' vero che quasi tatti
(R0%) sono stati d'accordo per
una "forte" Segreteria o b
inutile chiedere cosa volete che
faccia 1l TMg sicuramente e
della vostra fiducia che si ha
bisogno, e se vi fidate ...
allora perche' sforzarsi a
chiedere cose che magari siete
pronti ad accettare?

(C) se o' vero che le recenti
discussioni e polemiche hanno
insegnato qualcosa ... inutile
chiedervi la vostra proposta
sulla classifica: 150 siamo e

100 sarebbero le diverse
proposte (150 non SCrivono
mait!tt!),

Non posso sapere al momento cosa
Bruno abbia da proporvi (mentre
scrivo anche a Roma si sta -

riflettendo) e comunque lo
troverete in un altra parte del
notiziario, ma la mia 1idea

sarebbe quella di chiedervi, se
proprio vogliamo farvi fare un
po' d'esercizio epistolare,
poche cose, come, ad esempio:

t1) conferma che siete d'accordo
su una Segreteria "decisionale"
basata su wun regolamento ben
fatto.

L'assemblea diventerebbe dunque
11 luogo dove di danno ONORI (ai
vincitori delle nostre
classifiche) ed ONERI (leggi =
proposte che la Segreteria

dovra' vagliare e giudicare se
SON0 accettabili, ed allora
variera' qualche "comma" del

regolamento, o no, ed allora le
respingera’').

(2) conferma che siete d'accordo
per dare la massima pubblicita’

al TM, magar i costituendo
"gruppi" locali (e chi vuol
essere il "leader" si faccia
avantl e si1 presenti ... forte e

chiaro!).

(3) conferma se siete d'accordo
nel dividere la classifica in
varie classifiche:

(A) cinque o sei classifiche di
categoria

(B) una classifica
(somma delle precedenti)

generale

C) una classifica postale
separata.
Fatto cio' non  vi resta che

attendere gennaio '89, quando 11
4° notiziario 1988 vi portera'’:
(1) 11 nuovo statuto

(2) 11 nuovo regolamento

(3) 1]l modulo d'iscrizione.

A questo punto non ci sara' piu
bisogno ai referendum Q

assemblee. Chi e’ d‘accordo,
dopo attenta lettura di quanto
sopra, S1i reiscrivera’: gli
altri . e cercheranno 0
creeranno nuove alternative: in
realta’ sarebbe un peccato
restare ancora una volta
all'Italia dei "comuni": c2
proprio cerchilamo briga

"Machiavelli" dell A.H. e' 1 1
gicco adatto! !

Voi sapete quanto 1o sia S
ambizioso ed attaccato ail

"titoli": ebbene, gia' fin d'ora

vorrei annunciarvi che, creata
la nuova Segreteria, saro' il
primo a dimissionarmi da
Presidente (onorario) del TM 5
proprio perche’ essa possa
lavorare 1n pace (ma i maligni

potrebbero anche aggiungere ¥ 9k

e cosi' non faro' i1
parafulmine! ).

La "Segreteria” del ™M non e
solo un ... titolo onorifico,
cari amici, ma fonte di molti
grattacapi e ... tanto tempo
libero recuperato al nostro
hobby preferito. E se c'e' chi
vuole ancora occuparsene ... e’
solo perche' vede 1in questo



" 1 " ) . =
avor
o) l'occasione per dare un sono sempre accettate, anche se

p)oq tDlu' all'interno di un urtano magari il nostro amor
D ol T % prepria."le eritiche per e
Tutti ; - ctltlche .-+ NON Saranno nemmeno
- ) FERR R § S sbagliare “en piu' pubblicate: 1l'archiviazione
pero', §a5p1ta, ora ?' 1sl (nel cestino) sara' automatica.
momentg di pen;are tutti insieme E con queste "sagge sentenze'" vi
alla r1c05§ruzxone abbandonando saluto e vi do l'arrivederci
le vecchie polemiche. E se alla prossima convention
qualcuno‘ non e' d'accordo o (includendo nel saluto quel
credg di fére meglio .. si "vigliacco" di Edo che si1 e' ben
facc1a_avant1.sub?to T oppure guardato dallo sfidarmi a
non si facc1§ Plu' avanti in "Lipsia": ma ci rivedremo a
seqguito. Le critiche costruttive Filippi ...voops a Padoval!!ll).
PIETRO CREMONA

i piu’' giocati

1 Panzer Leader (AVA) 244

2 Napoleon’s Last Battles (SFI) 189

3 Squad Leader (AVA) 147

4 Panzerblitz (AVA) 82

5 Napoleon at War (SPI) 78

6 The Russian Campaign (AVA) 76 :

7 Cross of Iron (AVA) 71 £

8 Afrika Korps (AVA) 64 )

9 The Arab-Israeli Wars (AVA) 54

10 Blue & Gray (SPI) 51

11 Wooden Ships & Iron Men (AVA) 40

12 Gladiator (AVA) 37

13 Crescendo of Doom (AVA) 36

14 Third Reich (AVA) 36

15 Thirty Years War (SPI) 34

i piu’ giocati per posta

1 Panzer Leader (AVA) 87

2 Napoleon’s Last Battles (SPI) 55

3 The Russian Campaign (AVA) 26

4 Squad Leader (AVA) 24 b0 1) QUTILY!

5 Afrika Korps (AVA) 24 HIMIHAI g

6 Napoleon at War (SPI) 19

7 Anzio (AVA) 15

8 The Arab-Israeli Wars (AVA) 14

9 Panzerblitz (AVA) 11

10 Third Reich (AVA) 9

le marche piu’' giocate

Avalon Hill 1293 (59.17%)

SPI1 580 (26.54%)

GDW 140 (6.40%)

Victory Games 34 C1.55%)

International Team 34 (1.55%) .
WWW 16 (0.73%) .
altre 88 (4.02%) R




¥ *

@C’a Clashifica .,

aggiornata al 12.11.1988
totale partite disputate 2185
totale partite postali 419

tess cognome n pun par vin per par wa av pb ng
1 MOO55 CUDGHI 8 198 221 134 86 1 5 185 43 75
2 PG334 DE FRANCESCO S 18z 33 26 o0 715 13 o 108
3 MD354 BATTILANI A 170 19 13 & 0 2 10 6  zo
4 MOOSO CREMONA P 185 70 47 19 4 16 23 20 368
S BS353 GENTILINI R 165 12 11 1 o0 4 5 4 20
6 UD205 QUITADAMD N 160 20 18 1 116 8 o 144
7 VE274 MONTAGNER s 157 26 17 8 o0 s 9o 18 81
8 MO344 COTTAFAVI M 154 14 8 6 0 2 S 0 10
o BO31S PRANDI c 150 10 8 2 o0 4 7 & 28
10 RM197 SELVA P 147 69 42 25 2 16 25 4 400
i1 TS230 DE SCORDILLI T 144 28 11 18 0 10 17 1 170
12 RM303 LAMENDOLA G 144 19 10 & 3 6 13 3 78
13 PVO28 DORIA A 144 36 25 8 311 7 2 77
ts FI217 BUGLIANI A 143 14 13 0 1 9 12 12 108
IS MOOS4 TAGLIAZUCCHI  E 143 180 86 92 5 8 10 12 80
16 PVO20 MERCURI G 143 44 21 21 2 7 10 10 70
17 BO234 DE BONI c 143 14 9 5 o0 7 7 9 48
18 peas1 tuzzi M 143 11 6 2 3 8 S5 s 40
19 RMi74 CHIAFFARINO L 135 44 17 19 8 21 14 2 294
20 PG172 MATTIELLI A 131 18 8 4 51z 13 8 156



tess cognome pun par vin per par war avv pbm ng

21 LT352 FAINA M 129 31 16 14 1. 9 10 22 90
22 P1329 BARTOLI M 127 17 12 s o012 7 o B4
23 RM1S1 CATACCHINI M 125 10 8 2 08 9 o 72
24 PG361 GAMBACURTA s 124 11 7 8 18 4 4 32
25 T0z42 MORGERA ¢ 124 14 10 8 15 4 5 20
26 MI319 TAGLIABUE R 122 15 s 5 1 7 9 o 63
27 RM301 DZIEDUSZYCKI M 120 21 7 9 5 8 13 1 104
28 RM202 CAFARG B 119 S8 28 25 & 18 25 10 450
29 PG3S7 AGNUSDEI & 11s 11 s & o7 s o 35
30 RMZ18 CERONE M 119 17 o 6 2 2 8 0 16
31 MI287 FACCHI M 117 21 11 s 1 4 8 2 32
32 RMO76 RIGILLO R 117 10 s 3 2 3 & 7 18
33 FE276 BALESTRERI L 114 18 8 7 1 4 5 8 20
34 VR304 FERRARI F 113 45 25 18 124 8. O 192
35 BLO3S MEROLA F 113 18 o 8 1 9 8 10 72
36 NA30O CESARO M 113 10 & 4 03 5 0 15
37 IM387 RAMPOLLA L 113 14 8 & o5 1 o 5
38 VR30S MARANI s 108 16 7 s o089 1 o o
39 BLOS7 FERRD ¢ 104 46 23 22 119 19 36 361
40 BU3Z4 FAVALI A 101 25 12 1z 1 B 12 o 6
41 VA163 GIARONI A 100 84 43 98 s 27 27 33 729
42 FOO32 BULGARELLI R 100 22 7 14 112 11 13 132
43 RMZ18 MORETTI b s 28 13 11 4 10 13 0 130
4s RM222 BOMBA ¢ o8 11 7 3 13 4 o 12
45 AR243 TOSI A o5 19 5 14 o012 7 12  s6a
46 RM221 BOMBA P o6 15 3 11 1 6 4 o 24
47 L1345 DI SANTO c o4 18 4 12 2 8 & 8 48
45 VR306 CABIANCA L o3 22 9 13 120 3 0 60
49 PVO31 CASTAGNOLA L o2 72 22 47 312 7 1 84
S0 RMZ12 PORRINI "R ot 12 2 10 o 3 7 o 21



tess cognome ' pun par vin per par war avv pbm ng

51 MI341 CAPONE G 80 14 4 8 2 10 8 3 80
52 Tozes DELLINO B 0 10 4 6 0 4 4 0 16
53 MI350 NATOLI ¢« 83 15 3 10 2 & 10 3 60
S RMi4s STOCCHI A 83 a1 12 18 1 3 12 o 38
S5 RMi75 LOMBARDI Mo 88 88 33 39 10 34 26 & 884
S6 MI170 FRIGERID ¢ 8 78 36 33 924 34 7 816
57 PNZS3 ROMANI R 86 10 2 7 1.6 8 2 48
S8 MI34z BRIANZA L 86 11 3 7 1.3 & 3 18
59 MO34S ARTIOLI P 86 18 4 14 o0 3 4 1 12
60 Mi2z9 SaccHI v o 84 17 4 10 3 9 12 1 108
61 T0292 BENEDETTO b 84 19 5 13 1 5 4 2 20
52 RMZ201 GIUNTOLI 5 83 36 14 20 211 11 o0 121
63 TN1S7 MANFREDI T 82 22 3 17 210 16 11 160
64 VA262 BISERNI " 77 12 1 10 1 7 7 0 40
65 PG33S BAIOLETTI c 64 14 1 1z 1 ® 5 0 45
66 [M367 RAMPOLLA A 62 19 6 13 0 7 4 5 28

giocatori con meno di 10 partite

tess cognome n  pun par RM244 MARCOFPOLI S 102

SA245 LAMBERTI vV 101
BS235 USANZA G 138 5 PV348 MACCIONI G 100
RM375 CASSANO G 124 6 MO379 SERAFINI F 100
MI257 CRIPPA 0 124 2 VE210 CANAVESE A 97
TS396 STOLFA D 122 6 VR206 GABRIELLI s 97
HNOOZ COWLES M 120 3 MIZ271 BINAGHI L 97
T0394 CACCIALUPI D 120 2 PG411 VACCA R 96
PG371 DAL BELLO D 117 7 BO374 BENNATI G 95
VR272 LUCCHESE A 113 8 B0328 NIGELLI u] 94
FE407 SALETTI D 112 5 FO0231 GRANATA E 92
RM373 PUGLIESE VvV 110 3 TO393 FERRARI M 90
TP282 LONGO G 110 1 MI405 FAGLIA L 90
MI1403 FAGLIA A 110 1 PG412 CIROCCHI R 90
TS388 NOBILE G 109 3 ENZ224 SCARLATA F 83
BS200 LIGUORI M 108 5 LT369 GALLONE & 88
BA321 DE BENEDICTIS G 107 2 CA336 BARDI G 86
RM295 FEDELE G 106 5 TS401 KOK BRELICH M 86
MS207 CHIAPPE A 105 2 LT384 FAINA F 84
PG347 BIANCALANA P 104 3 MI265 PAGNI A 83
BLO37 GUGLIELMO M 104 3 MI338 FILIPCIC L 81
NA299 ERCOLANO G 103 =) BS368 LEONCINI F 2
VR381 MARTINI L 102 2 PG410 BEZZI 0 65

POONTOWOWOANFRFRPEPE,OOR, R, WIN-SN =



Wy Sftda fra Perugia ¢ Komay

Si @ disputata a Perugia nel
mese di Giugno un incontro tra
una rappresentativa della citta
di Perugia e una di Roma, grazie
alla iniziativa e all'impegno di
un ristretto gruppo perugino e
alla disponibilita di alcuni
giocatori romani. Speriamo sia
la prosecuzione di una lunga se-—
rie, in quanto gli scontri in-—
tercittadini aprono nuove e in-
teressanti possibilita di con-
fronto per i giocatori di Warga-
me. Quando mi & stato proposto
di far parte della compagine pe—
rugina, ho accettato con qualche
dubbio. Speravo di divertirmi
abbastanza da compensare 1o
stress di due intere giornate
dedicate al Wargame, oltre al
fatto di dovermi recare a Peru-—
gia (io abito a Foligno, a 35 Km
di distanza) e all'incognita di
dover giocare con un perfetto
sconosciuto con il rischio che
si trattasse di persona antipa-—
ticissima. Ebbene, nulla di tut-
to questo; sono state due gior-
nate spese benissimo, che mi
hanno dato 1'occasione di cono-
scere persone affabili e cordia-—
1i come i quattro "romani" giun-
ti per 1'occasione. Superato in-
fatti 1'imbarazzo iniziale di
giocare con persone mai viste
prima, queste si sono rivelate
"colleghi" con i quali si ha
tanto in comune e quindi diventa
facile entrare subito in sinto-
nia (secondo me, € una questione
di affinita elettive, ma che ri-
manga tra di noi). Ma veniamo
alle partite; causa la defezione
all'ultimo minuto di un romano,
ci siamo trovati a rimescolare
un po' le coppie inizialmente
previste, tranne il sottoscrit-
to, Daniele DAL BELLO, che come
stabilito nei giorni precedenti
aveva come avversario il buon
Marco LOMBARDI, e come gioco
CROSS OF 1IRON, Scenario 109 -
Counterattack on the Vistula.
L'amico Lombardi mi lasciava i-
nizialmente perplesso, quando
appoggiava sul tavolo di gioco

una statuetta rosa raffigurante
un elefante seduto dall'aspetto
un po' sinistro. Ogni buon gio—
catore di wargame ha delle pic-—
cole fissazioni (io stesso ne
sono un buon esempio, specie
quando lancio i dadi) e pensavo
di poter classificare quindi
quella statuetta come una specie
di portafortuna un po' pit biz-
zarro di un cornetto o di una
zampa di coniglio. Non immagina-—
vo certo che si trattasse invece
della immagine di una temibile
divinita Tchu-tchu, Ciaugnar fou-—
gnar (@ scritto come 1'ho senti-
to pronunciare, non chiedetemi
la grafia), descrittomi come un
dio dalle incredibili capacita
malefiche, protagonista di lun-—
ghe e complesse avventure del
mondo di Cthulhu. Superata co-—
munque la perplessita iniziale,
abbiamo iniziato a giocare, e ho
subito scoperto di trovarmi di
fronte un avversario temibile,
non solo per la sua abilita sul
campo, ma per la sua conoscenza
di certe "pieghe" delle regole.
Mi sono state rivelate, infatti,
implicazioni LOS/LOF dei campi
di grano assolutamente insospet-
tate ("...Che ne sai tu di un
campo di grano..." da "Pensieri
e Parole" di Mogol/Battisti -
1971 ) che mi hanno letteralmen—
te scioccato. Durante la notte,
ero infatti preso da incubi con-
cernenti campi di grano, tanks e
fanterie. Sognavo infatti di es-—
sere alla guida del mio King
Tiger in un campo di grano du-
rante una bella giornata € me ne
andavo tranquillamente a spasso
quando mi appariva dal nulla un
fantaccino russo intenzionato a
fulminarmi con un Panzerfaust
catturato. Mi accingevo a spar-
pagliare le sue membra bolscevi-
che con un colpo da 88 nelle
gengive, quando il morituro, in
un grottesco di kafkiana memo-
ria, mi rivolgeva queste incre-—
dibili parole: "Non mi puoi spa-
rare perché non mi vedi, non mi
vedi, non mi vedi!" e mentre



cantilenava in questo modo osce-—
no puntava il suo PF e sparava:
ho visto una gran fiammata e mi
sono svegliato urlando... Perde—
vo quindi 1'andata, e non solo
per i campi di grano, ma anche
perche Lombardi non dimenticava,
come era prevedibile, di incen-
diare i1 bosco costituente una
delle due possibili vie di at-—
tacco tedesche, e concentrando
le sue risorse dall'altro lato.
Ora c'@ da dire che non avevamo
accordi precisi per il ritorno
(la mancanza di accordi precisi
@ una cosa da evitare in ogni

Torneo) e quindi il buon Lombar-—

di premeva per un' altra partita
ad un altro gioco perche, dice-
va, quello scenario lo sapeva a
memoria (tengo a precisare che
lo aveva scelto 1lui). Io (abba—
stanza stupidamente, devo dire)
accondiscendevo, e stavamo gia
predisponendo i pezzi per una
assai pid rilassante partita a
Cry Havoc (avete presente? Uomo
contro uomo nel Medioevo) quando
il De Francesco, accortosi della
cosa, con la decisione e la fer-
mezza di un vero Leader, si op—
poneva e "costringeva" il recal-
citrante Lombardi a giocare il
ritorno sullo stesso scenario.
Un consiglio per tutti: non
chiedete a Lombardi di rigiocare
quello scenario per almeno due
anni; se se lo ritrova davanti
come minimo vomita. Al ritorno
comunque facevo tesoro degli in-
segnamenti della prima partita,
e portavo anche io 1Ivan alla
vittoria, con risultati analoghi
a quelli dell'andata (conquista-
ta la casa si e i due ponti no:;
inflitte perdite superiori a ot-
to squadre). A nulla potevano 1le
arti magiche di Ciaugnafourgnar,
appositamente appoggiato da Lom-
bardi sul bosco in fiamme; quan—
do gli opponevo che, non essendo
un pezzo, non poteva essere sul-—
la mappa, 1lui prontissimo mi ri-—
spondeva che anche i dadi non e-
rano pezzi, ma anche quelli in
quel momento erano appoggiati
sulla mappa. Poiche @& un tipo
simpatico 1'ho lasciato in vita.
Piena soddisfazione comunque da
parte mia, che portavo alla pa—
ritd wuna situazione negativa.

Meno soddisfatto Lombardi, che
rimpiangeva di non avere imposto
prima dei livelli differenziati
di wvittoria; comunque s 310 1 I, 5
dato che 1'unica differenza a
livello di risultato era che 1lui
era andato pid vicino di me ai
due ponti. Ma come disse James
Bond (mi pare) "...andarci vici-
no conta solo quando si gioca a
bocce". Ho comunque colto i1l
consiglio di Lombardi di abban-—
donare SL e dedicarmi all'ASL,
che avevo acquistato appena u—
scito ma senza aver trovato an-
cora il coraggio di affrontarne
il poderoso regolamento. Ma pas—
siamo alle altre partite. Quella
giocata tra il compassato Paolo
SELVA e il nostro Andrea MAT-
TIELLI a WAR AND PEACE @& stata
caratterizzata da alterne vicen-—
de, e ha visto alla fine il suc-—
cesso di Mattielli, e quindi un
punto di wvittoria per Perugia.
Un successo a dire il vero dovu-
to anche ad una clamorosa svista
di Selva, che nell'ultimo e de-
cisivo turno non si avvedeva di
un possibile travolgimento che
gli avrebbe permesso di portare
a casa il match. La terza parti-
ta era quella tra Giuseppe AGNU—
SDEI e il romano Andrea FAVALI
(che per essere un romano ha un
accento bolognese molto sospet-—
to...) scontratisi su BATTLE FOR
THE ARDENNES, scenario St. Vith,
che & stata sospesa per impossi-—
bilitad di terminarla in tempo u-—
tile. Ripresa ad una successiva
"passata" di Favali per le con-—
trade umbre, prendeva poi per
quest'ultimo una piega decisa-
mente negativa. 11 ritorno poi
si risolveva in tempi brevissi-
mi, avendo il nostro Beppe ful-
minato Favali con un uno—due mi-—
cidiale. Quarta e ultima partita
quella tra Stefano DE FRANCESCO
e Marco DZIEDUSZYCKI che, a di-—
spetto del nome molto "Eastern
Europe" si esprime con disinvol-
tura anche in dialetto milanese.
Arma per il duello era THIRD
REICH, che veniva giocato in una
stanzetta adiacente dalla quale,
di tanto 1in tanto, arrivavano
imprecazioni e grida di giubilo.
A seconda dell'andamento della
partita i due contendenti si af-



facciavano di tanto in tanto do-
ve giocavano le altre tre coppie

e davano bollettini di guerra
con esito alternante. Alla fine
della seconda giornata, dopo

tanto stress, si arrivava ad una
decisione concorde tra le due
parti per un onorevole pareggio,
che forse penalizzava un po'
1'Asse-De Francesco, che al mo-—

VENDO O SCAMBIO:
(AH) .

CARPONE GIUSEPPE VIA,

BRITANNIA

(AH) ,

ZARA N°14,

_per

CIVILIZATION

20052 MCNZA

mento della sospensione nella
primavera 1942 poteva vantare u-
na Germania attestata sul Mar
Caspio e una base di BRP supe-
riore a 500. Mi perdonino i Ro-
mani, ma PERUGIA BATTEVA ROMA
due vittorie e due pareggi.
A loro comungque la possibilita
di rifarsi al prossimo incontro.

Daniele Dal Bello

(AH) , WAR AND PEACE

(MI), TEL. O39-732386,

CERCO FOTOCOPIE
TACTICS:
51, 57, 58, 60, &2, 63, 67,

DI ARTICOLI DEI
DALL'1 AL 37, 39, 40,

74,

41,

SEGUENTTI NUMERI DI

STRATEGY &
42, 43, 45, 46, 48, 49, S0, 51,
80, 84, B&, 90.

DORIA ALBERTO, VIA OLEVANO N° 31, 27100 PAVIA, TEL. 03B2-4739%921.
RICERCO AVVERSARI PER: RUSSIAN CAMPAIGN (AH), NAPOLEON'S  LAST
BATTLES (SP1 ) JULIUS CAESAR (SPI), ABENSBERG, ECKNITIL, KANFEV,

MANCHU , THE
STRATEGY & TACTICS),
ROSSI FRANCESCO,
095Y3=65799 ;

VIA 5.

TIGERS ARE BURNING,
ED INOLTRE 1

NORTH GERMAN PLAIN
NUMER I
SANTARELLT N° 32,

(GTOCHI DA
SUCCESSIVI AL 119.
47100 FORLTI', TEL .

CERCO I SEGUENTI NUMERI DI GENERAL
1675,

PRIME 15 ANNATE, 16/2, 16/3,
19/1, 19/2, 19/3, 19/4, 19/6.
GENTILINI ROBERTO,

Via PAOLO VERONESE N° 32,

(ANCHE FOTOCOPIATI) :
ler&, 17415 17725

TUT TE fo
V7243 1873,

chlad BRESCIA.
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Questo e' un gioco accuratamente
bilanciato. Al punto che 1'esito

e incerto  sino alla fine
dell'ultimo turno. E' anche un
glroco che conguista. Non 1
vuole troppo a giocarlo e

risponde ottimamente
all'affermazione, alla fine di
una partita, che c'e' proprio il
tempo di farne un altra. Alla
convention i1taliana di Modena lo
SCOrso anno stavo appena
terminando una partita mentre
scendevo per la colazione!

S5e e bilanciato, com'e', ne
conseqgue che solo pochi punti
separano 11 vincitore dal
plrazzato. Allora ogni nazione
controllata deve essere giocata
molto accuratamente.

La strategia del gioco e le
tattiche di ciascun turno devono
essere di guadagnare un punto
qui’' e un punto 1i'. Tl gioco e
studiato in modo tale che 1la
maggior parte delle Nnazioni
vengono schiacciate prima o poi,
cosi' 1'obiettivo, specialmente
per quelle piccole, e' a i
rimanere in Circolazione e
raccogliere un po' di punt i
prima di essere inevitabilmente
relegate nei libri di storia. Se
i Romann-Britanmnici o 1 Belgi
riescono a collezionare 5 miseri

punti (e guesto e' un bersaglio
che viene frequentemente
mancato) , cip” puo'’ pPssere
sufficiente per far girare 11
gioco.

11 punteggio totale di tutti 1
giocatori sara' qualcosa piu' di
400 punti, cosi' per una partita
a guattro giocatori, 1'obiettivo
per vincere deve essere di
almeno 105 punti, e potrebbero

esserne necessari 110.

Dove trovamo i giocatori questi
punti? Due tra queste quattro
"squadre" di nazioni hanno come
minimo due di esse che sono
buone accumulatrici di punt k.
Gli altri due giocatori hanno
tre nazioni da cui POSsONO
sperare  di trarre 20, 30 o
perfino piu' punti. Notate che

11

i ‘g 'n

x)

AT ﬂ\

LA = ) Sl g
The Avalon Hill Game Compar’lﬁv; L
wimh&?

possono sperarlo. 11 potenziale
c'e', ma trasformare le speranze
in realta’ e' proprio ]l 'essenza
del gionco.

GIOCATORE 1:

Se si1ete 11 giocatore Romano
avirete la possibilita’ ai
giocare cinque nazioni, vieto
che giocate anche con Scoti,

Norvegesi, Romano-Britannici e
Dubliners. Comungque, dato che le
ultime due
accumulatrici

nazioni SO0
molto picrole di

punti, le legioni romane devono
essere indirizzate a nord
duramente e velocemente. Per 11

primo turnn n due potrete ecscere
capacil di trattare con i Gallesi
in modo tale che per 1 turni 4 e
Dy quando Pitti, Brigamti,
Angli, Sasson1 e probabilmente a
quel punto anche 1 Gallesi
staranno cercando di arraffare
un forte romano o due, dovreste
averne parecchi sulla mappa. Un
forte con un'‘armata 31




guarnigione, particolarmente
relle hilands, e una forte
forza difensiva, cosi' la vostra
meta dovrebbe essere di
collezionare un minimo di 30
punti per 0| terzo turno, e
21t i 15 per il quinto turno .
Questo significa che i forti i g]
York, Chester e Essex devono
essere guarnigionati e tenuti.
Comunque per quanto riguarda la
Scozia prendete quello che
potete, costruite i fartil e
quindi andatevene.

I Romano-Britanmnici possono fare

molto poco. A loro e’ concesso
di guadagnare punti solo nei
turni & e 7 cosi' ancora
prendete quel poco che e
disponibile. Se con essi fate 3

punti ringraziate, se ne fate 5
sarete ben compiaciuti.

Bl 1 Scoti comunque sono
accumulatori picceoli ma

Counter Samples

4

RAIDER

MARKER

Turn Marker Roman Fort
costanti. Essi
poco, magar i
turmno 4, ma
cCom VO 1

cominciano con
solo un punto nel
dovrebbero essere
per tutto 11 gioco e

potete sperare di raccogliere
ancora 95 punti nei turni 13 e
16. Con 1 loro quadagni

precedenti un totale di 20 punti

e' possibile.
1 vostri Dubliners arrivano 107

quella confusa parte centrale
del gioco nella quale ognuno
colpisce tutti gli altri.

Comunque, se avete 1'intenzione
bl tenere la vostra squadra in
condizione di vincere, allora
questa nazione ha bisogno di
raccogliere B8 o .10 punti, e

l1'unico modo e' per me:zzo dello
York, cosi' e' 11' che dovete
andare.

Infine 1 Norvegesi. Duesti

saramo 1 vostri game
La loro strategisa, perfino le
tattiche, sono totalmente
controllate dalle regole e dalla
scheda dei punti, ma all'interno
di gquesta intelaiatura non o'e’

winners.

Raider Marker

nessuna ragione per la quale 1n
due turni essi non dovrebbero
totalizzare &9 Pt
specialmente se Harold e William
si fanmno male e i1l vostro Harald
diventa re.

Cosi' se tutto funziona, avrete
1 vostri 110 punti1 e sarete un
probabile vincitore.

GIOCATORE 2:
Si potrebbe dire che la

dei Gallesi1 e la piu'’

squadra
faci1le da

giocare, ma dipende dal vostro
punto di vista. Se 11 giocate
correttamente, allora quaesta
nazione rimane sempre 1m
partita, raccogliendo sempr e

sufficiente per
! che 1
vostri

puriti, ma sara'’
vincere? Il problema e
Gallesi e i Danesi sono 1

due grandi raccoglitori d1
punti, ma essi  non POSSOTIO
vincere il gioco senza un forte
VICTORY POINT CARD
Romans roman
FORT

AT ANY TIME UP TO END OF TURN 3

Alban, Dalriada, Dunedin (3); Pennines, York (2); Avalon,
Bernicia, Cheshire, Cumbria, Devon, Downlands, Essex
Galloway, Hwicce, Kent, Lindsey, Lothian, March, N. Mercia,
S. Mercia, Norfolk, Strathclyde, Suffolk, Sussex, Wessex (1);
Clwyd, Cornwall, Dyfed, Gwent, Gwynedd, Powys (¥2)

TURN 5

Each area occupied by either

{a) a Roman fort, or

(b) a nation which has submitted:

Cheshire, Essex, York (3); Hwicce, Kent, N. Mercia, S. Mercia,
Norfolk, Suffolk, Sussex, Wessex (2); Avalon, Bernicia, Cumbria,
Lothian, March, Pennines (1)

NOTES

. Must move to adjacent land areas from English Channel.

. Minimum army strength Turns 4 and 5. (10.3)

. Have special abilities regarding movement {5.13), capacity (5.22), and
overpopulation (6.0)

4. The Brigantes (3 areas), the Picts (2 areas), and the Welsh (4 areas)

may submit to Roman rule (11.0).

G N
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contributo da parte dei Caledoni
e degli Juti.

I Gallesi, se 1i
fermezza, terranno sempre la
gran parte del loro territorio.
In ciascuno dei turni By Ty 1.0,
13 e 16 dovreste aspettarvi di
ottenere 7 punti . Cio" ;
unitamente al balzo sullo York e
allo schiacciare un po' di teste
romane mentre se ne vanno, da'
un obiettivo totale di 45 punti.

giocate con

D'altro canto i Caledoni sono
quasi cosi' difficili da
trasformare in raccoglitori di
punti come 1 Belgi (di piu’ Su
2551 in sequito). La vostra sola
speranza e’ d i accumulare

lentamente forza. Dovete sapere
che gli Scoti attaccheranno piu’
a sud, dovete sperare di tenere
a bada i Pitti e forse per il

turno 10 avrete ottenuto lo
stesso  numero di punti. Essi
hanno poche speranze per
qualcosa d'altro e perfino
questo e' un obiettivo
difficile,

Un'altra nazione rhe ottiene

poco, giocata nello stesso modo,
$0No gli Juti. Cionondimeno essi

possono  sperare di farne lo
stesso numero dei Caledoni,
qualche volta di piut, ceosi’
potete fissare i | vostro
bersaglio a 15.

Dopo tutto questo tranquillo

giocare i vostri Danesi sono un
cambiamento totale. Le regole e

la carta dei punti richiedono
che quando giocate questa
nazione dovete fare gli
spacconi. Se lo fate, allora con
1 venti giusti e un po" di
fortuna possono portarvi 40
punti.

Rueste quattro nazioni
totalizzano 110 punti e noi

abbiamo un altro vincitore.

GIOCATORE 3:
wuando giocate i
aspettatevi che vi

Belgi non
procurino

alcun  punto. In questo modo se
la fortuna vi favorisce e essi
arrivano a collerionare S punti
potete sperare di essere sulla
vostra strada per 1la vittoria.
Le altre tre nazioni della
vostra sqQuadra pPOossono

portarvici.
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STARTING AREAS CHART

STARTING AREAS

Downlands, Essex, Kent, Lindsey /N, Mercial

4:S:Mercia, Norfolk, Suffolk, Sussex; Wessex’:

Bernicia, Cheshire, Cumbria, Galloway,
o Lothia_n, Mgrch,_P“enninps. Strathclyde, York.

CalédoniansT(3)]| Cittinéss, Hebrides, Orknejs 't T

Picts (6) | Alban, Dalriada, Dunedin, Mar, Moray, Skye.

nt, Gwynedd, Hwicce, Powy:

i

NATION

ok

Brigantes (9)

NATION CONTROL LIST

NUMBER OF PLAYERS

# OF ARMIE
ST

dw@nﬁcg

b

oA

| avacaan

modo
Gallesi,
dccumulatori

I Pitti, 2e 1i giocate in
tranquillo come 1
possono essere
costanti. Dovete cercare di
mantenerli vivi fino al turno 14
se ce la fate, allora mantenendo
soltante

Quattro aree essi
POSSON0 quadagnare 11 punti in
quel turno. Cosi' la loro meta

di 39
possibile.
Bl ANgli possono mirare ad un
obiettivo di circa 40 punti , ma
arrivarci e' difficile. 1
Sassoni, Dubliners, Gallesi,
Briganti e Danesi, specialmente
i Danesi, tutti danno loro tempi
duri. Dal turno 11 in poi ; 1a
vita diventa tenue, abbrutita e
corta per gli Angli.

Comunque, se i Pitti e gli Angli

punti e' piuttosto

hanno messo in banca 1 priopei
punti allora i Mormanni nel1 loro
due turni Ppossono facilmente
acchiappare gli ulteriori 30
punti per portare 11 totale a
110 e noi abbiamo un altro

vincitore.




GIOCATORE &:

Se cominciate con i Briganti
allora avete lo stesso problema
che 1l giocatore precedente ha
coi Pitti e gli 6Angli. Come
esser e in circolazione =
gquadagnare ancora punti nel
turmo 137 Se ci arrivano possono
avervi portato 45 punti e questo
non <carebbe solo una partenza,
ma una partenza vincente.

Ed e cominciare che e’ il
problema degli Irlandesi. Come
iniziare? Come stabilire un
punto d'appoggio, da qualche
parte? Se non c i riescono
possono facilmente totalizzare
0, ma riuscite a farli stabilire

e riprodurre, allora per 1h
turno 13 un obiettivo di 10
punti e' raggiungibile. Vivere

piu' a lungo diventa improbabile
e da allora in poi non molti

Irlandesi camperanno a lungo.

Sono 1 Sassoni 1 vostri secondi
grandi accumulatori. Con i loro
cinque leader avete
frequentemente tiri di dadi

favorevoli tanto che vi potete
attendere alcuni di loro ancora
vivi e facenti punti per S 1}
turnoc 16, cosicche' un totale di
40 punti per loro e'
ragionevole.

T vostri Norsemen sono un po'
come i Danesi. Essi irrompono
per qualche rapido stupro e
razzia, afferrano qualche punto,
e quindi svaniscono. Nel loro

caso, comungue, TNonN possono
sperare di farne altrettanti dei
Cappelli Cornuta (i Danes1,

dalla foggia dei loro elmi-ndt),
cinnonostante nei turni 12, 13 e
14 e' possibile che colgano 1la
loro meta di 15 punti e un
totale per le gquattro nazioni di
110 punti.

Cosi' 11 avete. Quattro
wincitori!

MURRAY COWLES
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Boots & Saddles e 11
gioco della serie Assault ed e
giocabile <ia da solo che in
coppia con il progenitore visto
che propone gli stessi tre
scenari aggiungendovi altri sel
livelli di forza e le modifiche
da effettuare ai primi per
renderli di pari livello. Altra
cosa da notare per coloro che
tendono a spaventarsa difronte
alla complessita’ (relativa, per
altro molto relativa) delle
regole, =Yelalal 1 tre scenari
1Introduttori ad "Istruzione
programmata" in cui e' possibile

secondo

introdurre tutte le regole poco
a poco.

Neppur e 11 contenuto e lo
stesso  di Assault infatti le
istruzioni (preferisco di norma
chiamarle regole) sono quelle
della seconda edizione, le
tabelle di tiro sono state
rinnovate con 1'aggiunta di
nuovi tipi di munizionamento e
le due mappe presenti sono,

specie quella con il laghetto e

presenti 1n Boots & Saddles e

da un certo punto di vista cio
e' sicuramente sgradevole, non
ho certo bisogno di spiegare
dei Bricconi come vni perche
questo possa trasformarsi in uno
svantaggio per lo stesso

giocatore americano.

i1 massimo del divertimento
viene quando, rilette le regole
e cancellate dalla memoria

piu’ grosse Incongruenze

(granate Wp che oltre a
cortine nebbiogene

carrvi a Go-Go), pocssiamo sederci
a qgustare le regole relative
all'uso degli elicotteri. La mia
immaginazione mi porta
visualizzarvi durante la lettura
delle suddette 1eqgole mentre,
con sguardo sornione vi trovate
seduti sulla poltrona, quella
piu' comoda logicamente, con
regole 1in wuna mano e la pipa
nell'altra facendo le fusa come
gatti ben nutrita mentre

difronte a voi sroppietta
caminetto soddisfatto.

la vasta pianura, piu' piacevoli Ebbene si, lasciate libera
al gioco delle prime due. Tengo vostra i1mmaginazione perche’
pero' a precisare che l'aspetto caro vecchio "Boots" non ha
grafico e’ logicamente lo minima intenzione di deludervi
stesso. Una piccola precisazione merita questo ed altro. Man mano
che devo fare riguarda il colore che procederete nella lettura
delle pedine: non so se dipenda delle regole, la vostra mente
dalla scatola che ho esaminato riempie di immagini di film e/o
ma ho notato che 1e pedine documentar i assortiti che
americane presenti im Assaul t visualizzano tanto termini
sSONO piu' chiare di quelle classici quali Aviosbarco
t\ *
ety

Variante del Mi-24.
Come il modello 'Hind-E’ dispone
anch’essa, alle estremita, di travetti
di nuovo tipo per il lancio del
missile AT-6 ‘Spiral’. La torretta
Pposta sotto il muso é rimpiazzata da
una mitragliatrice GSh-23 a canne
binate.
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Assalto Aereo quanto
AR "Vogliosi"

Aggiramento verticale ed
che, d'improvviso, operazioni
alla "White Wing" (VietNam
1965/766) divengono non solo
possibili ma logiche poiche',
senza volerlo, vi trovate gia
coinvolti in elaborati studi sul
tipo "come diavolo faccio a
trasportare un battaglione
dietro le sue linee? con solo 10
steps di elicotteri?" ed 11 solo
pensiero di tormare a muovervi

termini
quali
ecco

di 8~-9 esagoni per volta
cancellando questo meraviglioso
Tappeto Volante vi appare
assurdo.

Ma attenzione, questo e' i1

momento di fare attenzione per
non trasformare, come .ho gia'
detto nell'articolo su Assault,
(notiziario @2/88) ogni partita
im uno scontro Semi =
Fantascientifico ove ogni cosa
sia mal stata creata per |
combattimento si scontra con o |
suo eguale in una piccola Arena.

Prima pero' che a qualcuno di
voi venga 1'idea di
rappresentarmi come un arcigno

cerbero in toga che indica con
una bacchetta una lavagna piena
di astrusi simboli denominati
"Schemi Tattici" e che passa le
sue giornate ad elucubrare nuove
e malvagie tattiche per portare
al suicidio nuovi avversari, vi
dico che non sono affatto cosi'
e che ciascuno di voi potrebbe
realizzare lavori simili se non

superiori ai miei solo
prendendosi la briga di scrivere
dopo ogni partita 11 perche'
della sua vittoria o della sua

sconfitta e come mai ad un certo

punto eravate in crisi (se non
avete una buona memoria, nulla
impedisce 1'uso di carta ed
inchiostro). Fatto questo,
provate ad analizzare questi
fogli quando sarammo un certo
numero, scoprirete di avere una
strategia di base che 1impiegate

sempre e che puo' sicuramente
essere migliorata con il tempo
e, spesso, proprio grazie alle

sconfitte.

Veniamo adesso a parlare del
primo modulo edito della serie
di Assault e Boots & Saddles
ossia Reinforcement ma, prima di
comincilare, poniamo una corona
di fiori per un mezzo che non ha
fatto 117 tempo ad essere
prodotto e ad apparire tra le
pedine di gioco, che e’ stato
ritirato dalla produzione: 11
Sergeant VYork. Oltre a varie
considerazioni di uso pratico,

sembra che 1'M=-988 non sia in
grado di impegnare con
sufficiente efficacia s

noto
prodigioso

elicotteri sovietici ed e
a tutti che 11

impianto Radar ha scambiato,
durante una esercitazione a
fuoca; la ventola di una poco
distante latrina per i1 rotore

di un elicottero in Havering,
con le ovvie conseguenze!

I1 modulo Reinforcement
introduce nel gioco non solo gli
25U-e3 & gli LiHL =kt
ingiustamente esiliati come

matricole "Vecchie" da Boots &

Saddles ma crea la reale
copertura contraerea delle
unita' americane grazie agli
Chaparral e agli N—-163 Vulcan.

Oltre a questo introduce nel
giloco i pezzi1 necessaril per

L'Apache AH-64 della Hughes é certamente il velivolo da combattimento pill costoso mai progettato.

USA

Hughes AH-64 Apache

==
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comporre una brigata
Aviotrasportata sovietica,
nuc leo di quella unita’
"Spetznatz" che tutti temono.
Per 1 patiti della realta’ ad
ogni costo, abbiamo anche dei
BTR-60 con una regola

addizionale a riguardo dei @2
motori che permette di simulare
le deficienze tecniche di cui
soffre questo mezzo.

Di grande interesse e' il
sistema di punteggio delle
unita' che permette di ricreare
nuovi livelli di forza e le
linee genereli di questo
scenario che permette, volendo,
dil simulare 1'arginamento di una
testa di ponte sovietica e la
sua successiva ritirata.

Veniamo finalmente ai play Hints
iniziamo con quella relativa ai
QIOCATOr L. o o v s

AMERICANI

Siamo tutti d'accordo che il
battaglione Aereomobile e'
grande, e' grosso, e' bello e i
suol soldati sono tutti alti,

biondi con gli oechi azzurri e,
quel che piu' conta, sono tutiti
yvankee ma non va per nulla usato
come avete in mente in questo
momento!

L'ultima volta che mi e'
capitato di vedere un simile
lampo negli occhi di qualcuno,
mi e' toccato assistere ad una
carica, stile Balaclava, che e’
stata stroncata dagli ZSU-23 e
dagli Strela ad un tale ritmo
(circa 1'80% di perdite in un
turno giocatore) che posso
serenamente affermare che Custer
non avrebbe saputo far di
peggilo.

I1 battablione deve essere
diviso nelle classiche tre
aliquote a livello di compagnia
che la dottrina tattica prevede
cosi' da avere 11 famoso "One
back, two up" a cuil s'ispirano
tutti gli schemi operativi
americani.

Per quelli di voi che dispongono

di una notevole perfidia e
tendono a giocare vestiti di
pelle e pieni di berchie
(presente 1 Frankie Goes to

maniera?),
innocente,

Hollywood prima
suggeri1sco un piccolo

malvagio scherzetto: perche’
invece di dividere la compagnia
controcarri tra le varie

compagnie come appoggio, non la
concentrete Iin un'unica zona
cosi' da renderla imperforabile?®

Il carro Ml Abrams, con il cannone
rigato da 105 mm M68, la
corazzatura e la turbina a gas
moderne, é attualmente in servizio
alla 7* Armata Usa nella Germania
Occidentale. Il suo sistema di
controllo del tiro gli consente di
impegnare e distruggere i carri
nemici in svariate situazioni
ambientali. Sotto. Il carro in azione.

Caratteristiche

Equipaggio: 4 uomini.

Peso: 54,432 tonnellate.

Motore: turbina a gas AGT-1500 da
1500 hp dell'Avco Lycoming.
Dimensioni: lunghezza (cannone a-
vanti) 9,766 m; lunghezza (solo scafo)
7918 m; larghezza 3,655 m; altezza to-
tale 2,895 m.

Prestazioni: velocita massima su
strada 72,5 km/h; autonomia 450 km;
guado 1219 m; pendenza superabile
60%; gradino superabile 1,244 m; trin-
cea superabile 2,743 m.




Dopo la prima serie di fuochi solo nell'arco frontale? No!?

d'opportunita'’ potrete sempre éllora RLRPG e Ba leggete bene
reimbarcarla sugli elicotteri e ! rego?ament1! E questo e' male
portarla via per ripetere 1lo infatti a cosa puo' succedere ad
scherzetto piu' tardi e qualche LAt vostro meraviglioso (e
chilometro piu' indietro. costosissimo) Apache se, durante
Al di la di questo, che e' uno la fase di reazione aereomobile,
scherz che riesce una volta viene avvicinato dal fianco o
sola con ciascun avversario, dal dietro da uno stupidissimo
o 2 3 "o . .
ricordatevi che 11 concetto di H}P con le sue 1nutili”
"Linea di fronte" e' morto nel mitragliere. Ruando avrete
1939 in Polonia. Come i tedeschi f}n1to di plangere, potrete
nel "44 e poi gli egiziani nel rivedere tutti 1 vostri schemi
'73 hanno dimostrato, se noi di copertura pensando che la
impieghiamo La farteris contraerea serve anche a
ponendola a scacchiera invece pfevedere QQEStO! _
che in una o piu' linee, cosi' Visto che siete tutti d'accordo
) -
da formare una rete, avremo che 1'armamento degli Apache
missili che colpiscono i fianchi sono 1 missili controcarro e che
dei carri invece delle spesse vanno 1impiegati da posizioni
corazze anteriori costringeremo studiate per le imboscate e ben
il nemico a rallentare 1la sua protette dalla contraerea,
. » - « 3 ' .
avanzata per eliminare i centri a?allzz1amo ‘ ‘ un'attimo
di fuoco uno ad uno o a subire 1 armamento migliore per gli
perdite mostruose. In uno altri "volatili" della famiglia.
scenario di prova, come Visto e considerato che se uno
giocatore sovietico, ho tentato S1 muove non puo’ effettuare il
di attraversare lo schermo di un tiro con 1 missili e che gli
battaglione meccanizzato su M- Apache sono utilizzati per
113 con un reggimento carri su colmgre questo deprecabile
T-80 e BMP-2; lo schermo e handicap, penso che 1'armamento
stato travolto su un fronte di mlgl}ore che un AU-1 possa
4-6& esagoni con la semplice utilizzare siano le razziere da
pressione delle forze ma, alla 357 LU _Slamo _d accordo che
contro 1 carri non valgono

fine, mi restava un battaglione

carri rinforzato su 5 compagnie
e wuna compagnia di fucilieri

nulla, nemmeno se sparati nei
fianchi, e che per forare un BMP
bisogna andarci proprio vicini

"parzialmente meccanizzata". . ,
; ;i . pero', pensate che e un'arma
Stimate vo1i 1l rateo delle : :
; bivalente e che . possiede
perdite! , - 3
un'elevata cadenza di tiro e
Tornando s a bomba, ecco
' . vedrete che 1la legge delle
un'altra piccola sorpresa; avete 515 . ; : :
probabilita vi dara ragione

mai pensato che un elicottero e’

orive i torretts & quindi spars che il bersaglio sia un carro od

una squadra di fanteria.

Disegno provvisorio del T-72 con la
cupola del capocarro dotata di
mitragliatrice contraerei da 12,7
mm. A tergo dello scafo vi sono i
serbatoi di lunga autonomia che
possono essere rapidamente
eliminati. Piastre laterali forniscono
una difesa contro missili guidati
controcarri provvisti di ogive
HEAT.
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Comunque sia, visto che
l'artiglieria sovietica e’ in
campo e a meno di grande
prudenza (1o la chiamerei

incoscienza visto che sguarnisce
1l fronte principale) non e’ 17
grado di1 difendersi neppure con
le fionde immaginate l'effetto
su di essa deil cari vecchi Cobra
e rivedrete scene sul tipo di
"Soldati a cavallo".

Eliminando ora le riminiscienze

cinematografiche, rimane da
chiarire un'ultimo punto e,
cine', cosa fare degli 0OH-98 (IC
iowa). Io penso che nrnon sia
utile ne tantomeno serio crearsi
crisi mistiche e ricordare che
in Vietnam giravano con 1 TOW ed
in Libano con 1 Sidewinder in
funzione antielicottero e che
sia 3 caso di dotarli delle
care vecchie mitragliere per

l'uso antiaereo.

SOVIETICI
Per 1 sovietici, valgono tutti 1

concettl di base che
espresso per
logiche modifiche

cari vecchi
avevamo gia'
Assault con le

date dal fatto che la celerita’
di tiro delle unita' della
gloriosa Armata Rossa e’ stata
dimezzata e questo impone (e}
doppia attenzione o quadruple
perdite.

Non dobbiamo pero' dimenticare
che grazie alla preveggenza dei
successori del "Piccolo Padre",
da alcuni nomato come Stalin,

o

———
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anche nel campo degli elicotteri
le forze russe sono superiori
come numero. Non parliamo poi di
ci1o' che riguarda le unita'
contraeree! Dogma fondamentale
della dottrina operativa
sovietica e' che due step di MI-
8 trasportano una compagnia di
fanteria a turno dietro le linee

americane e sono sicurissimo che

nessuno di voi ha mai provato a
prendere 1A considerazione
l1'idea di far sbarcare un
contingente di fanteria alle
spalle delle unita' corazzate
della NATO. Vi assicuron che
vedere della fanteria ( e

suol missili) alle
spalle degli Aerams ha provocato
delle vere e proprie et g V-
convulse a ben piu' di un sigole
giocatore americano: Al di la’
comungue di questo "piccolo®
appunto, ricordate che sia nel
gioco Assault che in Bootes &
Saddles non esistono postazioni
in grado di resistere al fuoco
di uno step di Hind siano esse
trincerate, sotte copertura. g
nascoste in bosco! Neppure la
fanteria e' immune al volume di
fuoco che le razziere di un MI-
24 possono scatenargli addosso e
guai a. quell'incauto che S 1

soprattutto 1

lasci sorprendere allo scoperto
dalla fase di reazione
aereomobile del giocatore
sovietico perche' ne ne subira'’
l1'ira!

In piu' di un occasione ho visto

Nel marzo 1983 il Ministero della
Difesa degli Usa designé con la
sigla T-80 I'ultimo modello del
carro T-72, anche se fonti sovietiche
gli hanno dato la sigla di T-74.

Dimensioni: lunghezza (scafo) 7 m:
larghezza 3,5 m; altezza 2.3 m.
Prestazioni: velocita massima  su
strada 70 km/h; autonomia 450 km:
pendenza 60%; gradino 0,92 m: trin-
cea 2,8 m.

(Le caratteristiche di cui sopra sono
provvisorie)



fanterie e meccanizzati
arrnccati in un bosco essere
quasi annientati prima da un
attacco di Hind e finite dopo da
un selvaggio Overrun opereto dai
motorizzati sovietici.

Quanto ho gia' detto, a riguardo
sia degli aviotrasportati che
per quanto riguarda gli
elicotteri stessi, per (o i
americani vale con le dovute
comparazioni anche per 1 russi.

Certo cambiamno gli armament i
consigliati per gli elicotteri
ed al giocatore sovietico

consiglio di utilizzare le
razziere finche' e' possibile e
limitare a 2 Pod sul MI-24
l1"armamento missilistico
controcarro. Dovete ammettere
che avere un elicottero tipo il
M-8 che dopo aver sbarcato le

fanterie assaltatrici e’ in
grado di appoggiarne 1'avanzata,
ricorda molto 11l concetto
d'impieqgo degli Stuka che, se
vogliamo, hanno permesso

notevolil successi.
Con 1 mezzi proposti dal modulo

Reinforcement la situazione
cambia di molto e tutta 1
meglio. Possiamo finalmente

utilizzare per la contraerea gli
25U-23 ed i SA-7 Grail cosi' da
rendere molto piu’ reale il
gioco, possiamo utilizzare
quegli splendidi strumenti che

Caratteristiche

Equipaggio: 4 uomini.

Peso: 56 tonnellate.

Motore: diesel 12 cilindri a V da 900
hp (671 kW).

Dimensioni: lunghezza (cannone a-
vanti) 8,36 m; lunghezza (solo scafo)
7,45 m; larghezza 3,72 m; altezza tota-

sSONo la nuova Katiusha per
ridurre 1 centri dii fuoco
avversari od impedire 1'afflusso
di rinforzi, possiamo finalmente
vedere e comparare quel mezzi,
come 11 Si—130, che ci sorno

stati riferiti esistere dal
famoso "Surorov" e, quello che
piu’ conta, avremo finalmente

per le mani mezzi che, sebbene
di scarsa potenza, permettono

un'elasticita’ di manovra
superiore ad ogni altra, gli
ASU, i semoventi controcarro
aviotrasportabili ed

aviolanciabili sovietici.
Pensate alle possibilita' che vi
si aprono potendo trasportare
con gli elicotter:1 questi mezzi
dietro le linee avversarie ed
ecco che subito | vostro
pensiero vertera' su tre punti
che, in ordine d'importanza
sono: 1) eliminate le contraeree
avversarie con le fanterie e gli
ASU wbarcati dagli elicotteri;
2) lanciate nrel cielo ormail
libero i vostri Hind contro i
principali nuclei di resistenza
ed impegnate intanto da dietro
gli altri con gl
aviotrasportati; 3 effettuate
tranquillamente lo sfondamento
con una adeguata concentrazione
di mezzi e vedrete che nulla
potra’ fermare la gloriosa
Armata Rossa!

le 2,64 m.

Prestazioni: velocita massima su
strada 46 km/h; autonomia 500 km;
pendenza 60%; gradino | m; trincea 3
metri.

Il carro da combattimento Merkava
dell'esercito israeliano, armato con
un cannone da 105 mm M68. 1]
Merkava & stato usalo in
combattimento per la prima volta
nell'invasione del Libano del 1982,
in cui ha affrontato e sconfitto i T-72
siriani. Pud trasportare fucilieri,
munizioni supplementari o feriti in
barella nel retro dello scafo.




AD OVEST DEL CANALE DI SUEZ

MACROGAME INEDITO DI AIW SULLA GUERRA D'OTTOBRE/’

SERGIO CUOGHI - ENRICO TAGLIAZUCCHI

La situazione che vi
descr ive 11 momento

proponiamo
cruciale

della campagna combattuta tra
Egiziani ed Israeliani nella
cona compresa tra il deserto del
Sinai (fino al passc di Mitla)
ed 3 Canale A 1 Suez,

nell'ottobre del 1973.

La campagna s'inquadra in quella
che tutti conoscono come guerra
dello "YOM-KIPPUR" e piu'’ in
particolare la Situazione
proposta s'identifica nella

"Operazione Gazzella"
codice dato dagli israeliani al
tentativo, riuscito, di passare
il Canale e puntare direttamente
al territorio Egiziano tagliando
in due le armate del Cairo.

nome g

1) L'ANTEFATTO: Gli
dopo aver attraversato il Canale
durante 1 primi giorni di
guerra, avevano creato intorno
alla sponda est, difese fisse ed
un potente schermo anti-carro ed
anti-aereo, composto in massima

Egiziani,

parte di armi moderne quali
missili filoguidati e
cannoni/missili antiaerei
asserviti ad ottimi sistemi
radar. Dopo le disastrose
esperienze fatte dai carri con

la stella di

David nel tentativo

all forzare frontalmente queste
potenti difese, 1nutili e
costosissimi attacchi che non
apportarono a nessun effetto

apprezzabile, gli uomini di Tel-

Aviv cambiarono completamente
metodo. Anziche' avanzare con
carri e IFV allo scoperto per

cadere poi come facile preda de:
cacciatori carri della fanteria
avversaria o di pianificare
raids aerei sopra al Canale nel
tentativo di distruggere colorne
motorizzate e corazzate, s
concentrarono sull'unico

obbiettivo di aggirare tale
sistema, Con  una manovra che
portasse all'eleminazione de ]
doppio Ymura"
anticarro/antiaereo.

Il difetto principale dei primi
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deve

Israeliani
essere ricercato in una serie di

contrattacchi

cause, come la mancata
coordinazione offensiva dei
reparti impegnati nelle azioni,
nella cronica penuria di
artiglieria e fanteria che

spesso tardavano ad intervenire
e per la doppia difficolta®
rappresentata dalla rapidita’
dell'attacco Egiziano e nel
contempo dalla festivita' in cui
esso fu lanciato (lo YOM KIPPUR
e' per la religione ebraica una
importante festivita' di
precetto). Essi rappresentarono
comunque un insegnamento da cu:
gli Israeliani trassero le
conclusioni vincenti, sulle
quali l1'alto comando Israeliano
pianifico' tutte le operazioni

successive tra le quali, la piu'’
famosa fu senz'altro
1'Operazione Gazzella, che
determino'’ i | successo  finale
d'Israele.

L'Operazione Gazzella fu
preceduta da una serie di
tentativi Egiziani di spingersi
in profondita' nel territorio

tenuto dalle truppe Israeliane;

questi tentativi diedero la
certezza a Tel-Aviv che le
forze avversarie private
dell 'ombrello protettivo
antiaereo, dal quale er ano
uscite perche' in progressione
offensiva, e supportate dalla
scarsa protezione anticarro

disponibile nelle punte avanzate
del lovro schieramento,
praticamente privo di fanteria,

ben poco avrebbero potuto fare
contro 1 carri Ieraeliani.
Infatti nei giorni che vanno dal
183 31 19 ottobre wuna serie di
attacechi in profoodita’” vennero
tentati a nord, a sud ed al
centro dello schieramento

difensivo Israeliano. Tutti gli



attacehi; portati 'da Tormaziomi
di carri e fanteria meccanizzata
prive pero’ di protezione
antiaerea e nell'impossibilita’
di usare le armi anticarro dai

mezzi in movimento, furono
fermati e gli Egizianl pagarono
un pesante pedaggio alle
formazioni corazzate con la
stella di David.

R ]
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2) L'OPERAZIO GAZZELLA: il 14

ottobre 1973 l'alto comango
diramo' le direttive per quella
che doveva essere una e
operazione di sfondamento ed
aggiramento delle linee Egiziane
situate a nord del Grande Lago
Amaro (Great Bitter Lake,
sk I TR Nel Suo insieme,
l'"intento Israeliano era quello

Canale di
zona ritenuta poco
porre una Task

delle difese
15" o nottetempo,
gettati attraverso

di oltrepassare 11l
Suez in una
sorvegliata,
Fotce aldila’
Egiziane e di
tramite ponti

il Canale stesso, fare affluire
sulla sponda ovest uomini e
materiali per aggirare lo
schieramento Egiziano e
spingersi Verso il Cairo,
tagliando completamente fuori

l1'intera armata avversaria.
Nella notte tra 11 15 ed 11 L&
ottobre tutto era pronto per
l1'azione; alle ore 24,00 tre
compagnie di paracadutisti
appartenenti1 alla 557 Brigata e

7 carri armati erano gia' sulla
sponda ovest del Canale,
traghettati con eqguipaggiamenti
speciali e con canotti
pneumatici. L'azione era
appoggiata a nord dalla 116~
Brigata Meccanizzata, che
assicurava 1} fianco dello
schieramento Israeliano, mentre
un battaglione di fanteria
meccanizzata (sempre
appartenente alla 1167 Brigata)
ed un battaglione di para'

coprivano a sud, nella zona del
caposaldo "LAKEHAN"TL11, per
prevenire un eventuale richiamo
di truppe nemiche appartenenti

alla 29" Brigata Corazzata
Egiziana, di stanza alla
periferia di Botzer, a nord del
Piccolo Lago Amaro 1n riserva
stazionavano la @277 Brigata
Corazzata e il rimarnente della
55~ Brigata Para'. Alle prime
luei dell'alba nelle zone
attorno a Deversoir, localita'
prossima al luogo 1n cul avevano
attraversato 11 Canale gli
Israeliani, era saldamente i
mano a questi ultimi.

Il giorno 16 ottobre, forti

colonne Egiziane appartenenti
alla 217 Divisione Corazzata ed
alla 16~ Divisione di Fanteria,

attaccarono le unita' Israeliane

poste a copertura sul fronte
nords; la 1167 Brigata
Meccanizzata e la 27 Brigata
Corazzata S1 incaricarono
d'intercettarle; gli scontr i
piu' duri avvennero a sud della
"Fattoria Cinese" (Chinese Farm
[21), nella zona attorno al
caposaldo "MISSOURI"L3] e sul
fianco est del Canale
all'altezza della "Fattoria
Cinese" dove la 147 Brigata

Corazzata Egiziana, entrata in
campo a sorpresa, fu impegnata
dalla 116 Brigata Israeliana.
Nel frattempo la 55 Brigata
Para' Israeliana era stata
traghettata al completo sulla

strada ovest del Canale ed un
ponte era gia' in costruzione
sul Canale a Deversoir. Sul
finire del giorno 16 un
battaglione corazzato e due
battaglioni (| fanteria
meccanizzata fleraeliani, 51
erano gia' spinti all'interno



del territorio Egiziano per
almeno 30 Km, non trovando sul
lero cammino che alcuni
capisaldi che offrirono ben poca
resistenza. Nel corso del giorno
16, oltre alle pressioni
esercitate a nord, gli Egiziani
fecero affluire alcuni elementi
della 237 Divisione di Fanteria
direttamente dalle riserve

generali d'armata con il compito
di sorvegliare la strada per il
Cairo e avvicinarono la 29"~

Brigata Corazzata da sud, per
tentare di chiudere agli
Israeliani 11 corridoio che
ormai s1 era creato. I1 giorno
successivo, il 17 ottobre,
iniziarono ad affluire sulla
riva ovest del Canale i pPrimi
reparti corazzati appartenenti
ai  raggruppamenti n. 131 (Magg.
Gen. A. "Bren" Adam) e n. 252
(Magg. Gen. Avraham "Albert"
Mandler ), inviati in tutta

fretta dal comando supremo per
sfruttare la situazione

creatasi . Nel frattempo, gli
Egiziani presi alla sprovvista
dall 'improvvisa puntata
offensiva, richiamarono
caoticamente ed in gran fretta
unita' sia corazzate che di
fanteria da ogni settore del
fronte, ma paradossalmente, non

rard . ai
la testa
ormai

tentarono, se non da
attaccare vigorosamente
di ponte Israeliana, che
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Ss1 andava irrobustendo ed andava
sempre pilu' assumendo 1'aspetto
di un vero e proprio sfondamento
dil fromte.

Cosi' a bloccare le
infiltrazioni Verso sud , fu
mandata direttamente dalla

riserva del Cairo (1° Armata) la
&” Divisione Meccanizzata,
mentre la 4° Divisione Corazzata
(3" Armata) fu invece recuperata
1in gran fretta dal fronte del
Sinai = gli fu fatto
riattraversare il Canale a nord
del golfo di Suez. Dal Cairo
arrivarono pure la 37 Divisione
Meccanizzata, la 1827 Birigata
Paracadutisti e una brigata di
marina che ebbero il compito di

fermare le infiltrazioni
Israeliane verso ovest, mentre
la 16" Divisione di Fanteria e
la 217 Divisione Corazzata {R"
Armata) mantenevano la pressione
a nord (est Canale) con ] "aiuto

della 23”7 Divisiaone Meccanizrzata
(17 Armata) a ovest del Canale.

L'afflusso di risvFora i
Israeliani continuo' per tutte
le giornate del 17 e 18, e alla
sera del 18 ottobre gbi
Israeliani potevano contare
aldila’ del Canale su  di una
Brigata Para' (la 55" Colonnello

D. Matt), 2 Brigate Meccanizzate
(la 116" Colonnello A. Reshev e
la 1707), 5 Brigate Corazzate
(la 277 Colonnello Haim, la 401"

Colonnello D. Shomorn, la S~

Colonnello Gaby, la 1507
Colonnello Natke e 1la 109"
Colonnello Aryel), tutte pronte
ed in attesa per 1'affondo
finale.

3) L'ATTACCO FINALE: il 19
ottobre gli1 Israeliani partivano
per 1'offensiva finale; verao
nord-nord/ovest si sarebbe mosso

11 raggruppamento n. 45 (Maggq.
Gen. A. Sharon), col doppio
compito di puntare i ¥
profondita’ nel territorio
Egiziano e di contenere e
contrattaccare la 23 Divisinne
Meccanizzata Egiziana in

adiacenza della sponda ovest del

Canale. Al centro la 1767
Brigata Meccanizzata e la 401"
Brigata Carazzata avrebbero
puntato vVerso 1'interno de]

territorio Egiziano e verso sud



per fronteggiare la 6 Divisione
Meccanizzata, al loro fianco 1la
ATy la 120" e la 1097 Brigata
Corazzata si sarebbero spinte a
sud, verso il Golfo di Suez.

Per . coprire questa manovra ed
impedire ulteriori afflussi
delle forze Egiziane situate
sulla sponda est del Canale, che
potevano agevolmente intervenire
utilizzando i ponti gettati sul
Canale stesso dai propri reparti
del genio pontieri durante 1

primi giorni del conflitto,
furono pianificati altra
attacchi da parte delle forze
rimaste sulla sponda est del
Canale; cosi' - Brigata
Corazzata (Colonnello Tuvia)
ebbe 1'ordine di attaccare di

lato la 21~ Divisione Corazzata

Egiziana, ora arginata a sud da
una brigata di fanteria posta di
quardia alla zona di Deversoir,

mentre nel settore meridionale
la 106" Brigata Meccanizzata,
appoggiata da 2 brigate di
fanteria e reparti
paracadutisti, premeva la 77 e
la 197 Divisione di Fanteria

Egiziane e sulla 25" Brigata
Corazzata. L'azione, condotta
mirabilmente da tutte le forze
impegnatevi, porto' un successo

totale, tanto che 11 giorno 24
ottobre le due "superpotenze" di

comune accordo imposero
l'arresto generale, costringendo
i due paesi alla cessazione

delle ostilita'.

Al momento del cessate 11 fuoco,
le punte meridionali dello
schieramento Israeliano ad ovest
del Canale avevano raggiunto il
Golfo di Suez e la 109" Brigata
Corazzata era riuscita ad
impegnare combattimento nei
sobborghi della citta' stessa.
Le penetrazioni sull'asse
stradale che conduceva al Cairo,
s1 erano portate ormai a circa
SC Km dal Canale. L'unico punto
dove le forze Israeliane avevano
progredito con maggiore

difficolta' era verso nord, dove
si erano fermate ad Ismailia,
circa a 30 Km dal punto di

attraversamento.
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NOTE

[1l] Ad est del Canale di Suez
gli Israeliani avevano
disseminato la zona adiacente
alle dune moreniche del corso
d'acqua, numerosi capisaldi atta
alla vigilanza ed alla difesa.
LAKEHAN era il nome in codice di
uno di essi.

(2] La Fattoria Cinese era 1]
nome di una localita' geografica
posta & nord di Deversoir, un
po’ all'interno rispetto al
Canale stesso, che traeva 11
nome da un centro
sperimentamento agricolo gestito

da una comunita' Cinese.
[3] Vedi 1.
FORZE ISRAELIANE PRESENTI SUL

FRONTE DEL CANALE
ottobre 1973)

(Periodo 15-24

DISTRETTO NORD:

1° DIVISIONE CORAZZATA £11
formata da: 15° Brigata
Fanteria, ? Brigata Fanteria,
1147 Brigata Fanteria Corazzata.

FRONTE DEL CANALE:

1317 DIVISIONE CORAZZATA £11
formata da: 37" Brigata
Corazzata, 109~ Brigata
Corazzata, 190" Brigata

Corazzata, ? Brigata Fanteria.
435" DIVISIONE CORAZZATA c13

formata da: 1167 Brigata
Fanteria Corazzata, 8 Brigata
Corazzata, &7 Brigata
Corazzata, 29" Brigata
Paracadutisti.

252" DIVISIONE CORAZZATA £11
formata da: 106~ Brigata

Fanteria Corazzata,
Fanteria Corazzata, 4017 Brigata
Corazzata, ? Brigata Fanteria, 7
Brigata Fanteria.

170" Brigata

DISTRETTO SUD:

@” Brigata Fanteria, 7 Brigata
Fanteria, ? Brigata
Paracadutisti.

Era inoltre presente la 2027
Brigata Paracadutisti.

NOTE :

£t 11 concetto della parola
"Divisione" presso l'esercito
Israeliano e' alquanto dubbio,




in alcuni testi si parla di
"Raggruppamenti" (o)
"Raggruppamenti Tattici" (UGDA),
e' comunque assodato che la
consistenza di queste formazioni
e' molto variabile; infatti
attormno ad un nucleo comando e
servizi (sempre presente) SONOo
raggruppate sino a 6 unita'

combattenti (Brigate).

FORZE EGIZIANE PRESENTI
FRONTE DEL CANALE
ottobre 1973)

SuL
(Periodo 15-2¢4

FRONTE DEL CANALE:
2 ARMATA:

18- DIVISIONE D1 FANTERIA
formata da: 8" Brigata Fanteria,
? Brigata Meccanizzata, ?

Brigata Fanteria.
2~ DIVISIONE DI FANTERIA formata

da: 10" Brigata Fanteria, 12"
Brigata Fanteria, 116~ Brigata
Fanteria.

167 DIVISIONE DI FANTERIA
formata da: 167 Brigata

Fanteria, ? Brigata Fanteria, 7
Brigata Fanteria.

21~ DIVISIONE CORAZZATA formata
da: 17 Brigata Corazzata, 147
Brigata Corazzata, ? Brigata
Meccanizzata.

A disposizione del comando
d'armata: una brigata corazzata
autonoma, due brigate per
compiti speciali, due brigate

d'artiglieria.
37 ARMATA:
7° DIVISIONE DI FANTERIA formata

da: 4- Brigata Fanteria, 117
Brigata Fanteria, 26~ Brigata
Meccanizzata.

19° DIVISIONE DI FANTERIA

formata da: 77 Brigata Fanteria,

? Brigata Fanteria, 7?7 Brigata
Meccanizzata.

47 DIVISIONE CORAZZATA formata
da: 3" Brigata Corazzata, 25°
Brigata Corazzata, 197 Brigata
Meccanizzata.

130" Brigata Fanteria di Marina.
A disposizione del comando
d'armata: una brigata corazzata
autonoma, due brigate per
compiti speciali, due brigate

d'artiglieria.
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ZONA MILITARE DEL MAR ROSSO:

3 Brigate di Fanteria, 1 Brigata
meccanizzata autonoma, 1 Brigata
Forze Speciali, 1 Brigata
Artiglieria.

DIFESA DEL DELTA:

17 ARMATA:

3 DIVISIONE MECCANIZZATA
formata da: Sig Brigata
Meccanizzata, 6" Brigala
Meccanizzata, Brigata
Meccanizzata della Guardia
Repubblicana, 93" Brigata

Corazzata.

67 DIVISIONE MECCANIZZATA

formata da: 87 Brigata
Meccanizzata, 113" Brigata
Meccanizzata, 19~ Brigata
Corazzata.

23" DIVISIONE CORAZZATA formata
da: 107 Brigata Meccanizzata,
108" Brigata Meccanizzata, ?

Brigata Corazzata.

IN RISERVA GENERALE:

1817 Brigata Aereotrasportata,
182~ Brigata Paracadutisti, due
Brigate Forze Speciali, una

Brigata Corazzata
due Brigate Missili

Indipendente,
Contraerei.
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MAPPA :

SITUAZIONE A-29

VERSO OCCIDENTE o

19 ottobre 1973: 1'Operazione
Gazzella entra nella sua fase
finale, il tentativo di
attraversare 1l Canale e'
riuscito e le forze Israeliane
puntano decisamente vVerso
l1'ovest col duplice scopo di
tagliare inm due l1'armata

FORZE DISPONIBILI:

MORALE A

ISRAELIANI:
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Egiziana ed incunearsi

profondamente in teritorio
nemico. La guerra dello Yom
Kippur sta per giungere al suo
epilogo.

EGIZIANI: MORALE B
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AEREI :

10— 45 punti«H » ciascuno
20-21 punti «A» ciascuno

ARTIGLIERIA FUORI CAMPO :

4 —Batterie da155mm — 15 punti (H) ciascuna
2 - Batterie da105mm — 10 punti (H) ciascuna

ATTACCHI

PIAZZAMENTO:
| piazzamento avviene a fasi
alternate a cominciare dal
giocatore che realizza il tire
di dado piu' elevato.
Piazzano per primi 1 gruppi
composti da indicatori neutrali

e precisamente:

ISRAELIANI: Gruppi F e G.
EGlz2laNT e Gruppi P, B, R, S5, L
Uy, vV, W, X, ¥, Z2 e Al.

(E Jeraeliani piazzano il
gruppo F <sulla mappa A2 ad est

del canale e a sud della fila di

esagonl Vj 11 gruppo G viene
plrazzato sulla mappa A2 dentro
al Canale di Suez.

Gl1 Egiziani piazzano il gruppo
P sulla mappa Al ad est del
Canale 'di Suez;g 1l gruppo 0@

plazza sulla mappa A2 ad est del

Canale e a nord della fila V; il
gruppo R plazza sulla mappa Al
dentro al Canale di Suez; 1.l
gruppo & plazza sulla mappa A2
dentro al Canale di Suez; §1
gruppo T piazza sulla mappa C1

(]
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all'interno di esagoni di bosco
o adiacente ad essi; 11 gruppo U
piazza sulla mappa ce
all'interno di esagoni di bosco
o adiacente ad essij; il gruppo V
piazza sulla mappa Al ad ovest 2 1
del Canale; il gruppo W piazza —

sulla mappa A2 ad ovest del
Canale; il gruppo X pilazza sulla
mappa B2 a nord della fila di
esagoni Q@; 11 gruppo Y piazza
sulla mappa B2 a sud della fila
di esagoni Q3 il gruppo 2 piazza
sulla mappa D a nord della fila
di esagoni 0 il gruppo Al
piazza sulla mappa Bl entro &
esagoni dal bordo est della
mappa stessa.

Dopo il piazzamento dei gruppi o

I8tg AT -6~ Div. Mecc. | IBtg Pes. tndip.|

3
s | o
B 1505 7] 55 6

GRUuPPO M

N

GRUPPO

sopra citati, si passera' alla
dislocazione dei gruppil
combattenti. -

G1d Israeliani piazzano il

gruppo A sulla mappa A2 ad ovest
del Canale e a sud della fila
d'esagoni M e/o sulla mappa C2 a
sud della fila di esagoni Uj il
gruppo B piazza sulla mappa C2 a
sud della fila di esagoni U; il
gruppo C piazza sulla mappa Bl
entro 4 esagoni dal bordo ovest
della mappa stessa; il gruppo D
piazza sulla mappa A2 ad est del
Canale e a sud della fila
d'esagoni V; il gruppo E piazza
sulla mappa A2 ad ovest del
Canale e a sud della fila
d'esagoni D e/o sulla mappa C2 a
sud della fila d'esagoni DD.

GRUPPO

P

GRUPPO

GrRuPPO Q

I

Gli Egizianl piazzano il gruppo
A sulla mappa Bl entro 4 esagoni
dal bordo est della mappa
stessa; 11 gruppo B piazza sulla
mappa Al ad est del Canale si
Suez; il gruppo C piazza sulla
mappa Al ad ovest del Canale di
Suez; 1l gruppo D piazza sulla
mappa A2 ad est del Canale e a
nord della fila d'esagoni V3 il
gruppo E piazza sulla mappa Cl;
11 gruppo F piazza sulla mappa
A2 ad ovest del Canale e a nord
della fila d'esagoni Vi 1l
gruppo G piazza sulla mappa C2;
il gruppo H piazza sulla mappa
B2; il gruppo I piazza sulla
mappa D.

i rimanenti gruppi Egiziani
entrano sulla mappa durante il
aioco: 1l gruppo K . entra .al
secondo turno di gioco dal bordo
est della mappa B2; il gruppo J
entra al terzo turno di gioco | T

GrRUPPO R

GRUPPO S

|

T
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dal bordo ovest della mappa C1; [
il gruppo L entra al quarto
turno di gioco dal bordo ovest
della mappa B2 e/o dal bordo
ovest della mappa D; il gruppo M
entra al sesto turno di gioco
dal bordo ovest delle mappe C2
e/o B2 e/o D; il gruppo N entra
all'ottavo turno di gioco dal
bordo ovest delle mappe C2 e/o
Be'.

Per 11 giocatore Egiziano e
inoltre disponibile il gruppo 0,
che puo’ entrare in gioco a
partire dal turno quar to
muovendo sulla mappa in una
qualsiasi fase di movimento
amica, da qualsiasi bordo di
mappa esterno. L'ingresso di
questo gruppo, che deve
ritenersi sempre e comunque
volontario, costa 10 punti
vittoria al giocatore Egiziano,
che vanno accreditati al totale

GRuPPO V

GrRurPo W

GRUPPO X

GRUPPO Y

dei punti vittoria ottenuti dal 6 3 8
giocatore Israeliano, al momento

dell'ingresso i campo del N

gruppo medesimo. Notare che (o]

nessun punto vittoria verra' a

tolto al totale del giocatore s

Egiziano, i 10 punti vanno ©

semplicemente sommati al totale

del giocatore Israeliano <
all'ingresso del gruppo O sulla 8
mappa. a

@

o‘——
REGOLE SPECIALI:
1Y I forti piazzati ad est del ATTACCHI AEREI:
Canale di Suez devono distare 10 — 10 punti «A» ciascuno
tra loro almeno &6 esagoni. Ogni Mi-8 trasporta un attacco aereo da 20 punti (H)
2) Tutte 1le regole sul fuoco
diretto d'interdizione non sono ARTIGLIERIA FUORI CAMPO:
in vigore, percio' non si potra’ 3—Baueﬁe<m130mm-43pUMi“Hchsama
effettuare questo particolare 2 —Batterie da 152mm - 14punti (H) ciascuna
tipo di fuoco indiretto durante
il gioco. di 10 punti che verranno
3) 11 gruppo C Israeliano puo’ sottratti al totale dei punti
in Qqualsiasi fase di movimento vittoria consequiti dal
amica, ritirarsi, uscendo da un giocatore Israeliano.
qualsiasi lato della mappa BI1, 4) Unita' aeree ed elicotteri
ma in guesto caso non potra’ non possono localizzare e quindi
o ke successivamente rientrare fare osservazione per la
in gioco. direzione del fuoco indiretto.
La regola vale anche 59 La LOS/LOF si considera
parzialmente, cioe' solo alcune interrotta quando non esista
unita' del gruppo possono essere piu' soluzione di continuita'’
ritirate dal gioco nel modo fisica tra una mappa e 1'altra,
sopra descritto, in ogni caso, ad esempio la L.O0S /1. 0F si
il ritiro anche di una sola considera interrotta tra gil-i
unita' appartenente al gruppo C esagoni D-01 e A2-EE7. Allo
Israeliano, provoca una perdita stessuo modo unita' presenti sul
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terreno di gioco
ingaggiare

non potranno
per fuoco indiretto
(oltre che per fuoco diretto
ecc.) uniita' nemiche situate su
mappe con le quali non vi sia la
continuita' territoriale sopra
descritta, anche se le unita’
nemiche siano state regolarmente
localizzate.

&) e unita' T34/85 appartenenti
al gruppil Egiziani Hed I sono
da considerarsi interamente a

mo ' di piattaforma di tiro
filssa. Le suddette unita' non
potranno, una volta piazzate,
muovere ne' attaccare
d'investimento, ne' essere
successivamente rimosse e
piazzate in altro modo.

Aggiungere
al tiro di
attacchi
unita'

un +2 supplementare
dado per tutti gli
portati contro queste
interrate.

DURATA DEL GIOCO:
30 TURNI, gli Israeliani
per primi.

muovono

PUNTI VITTORIA:

ISRAELIANT ¢ 10 punti per
ponte Egiziano
catturato al termine del qgiocoj
S punti per ogni forte Egiziano
catturato al termine del gioco;
1 punto per ogni Improved
Position e 2 punti per ogni
esagono di1 citta' occupato da

ogni
distrutto (6]

unita' Israeliane al termine del
gioco; 3 punti per ogni unita’
Ferry Egiziana eliminatajg =
punti per ogni elicottero Mi-8

Egiziano distrutto e 1 punto per

ogni aereo Egiziano abbattuto.

EGIZ1IANI: 20 punti per ogni
ponte Israeliano distrutto o
catturato al termine del gioco;s
3 punti per ogni carro armato, 5
punti per ogni unita' Ferry, =
punti per ogni aereo e 1 punto

per ogni altra unita’
distrutta.

Israeliana
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NOTE DEL GIOCO

Avrete
notevoli
scenario,

senz'altro notato le
dimensioni di questo
esse sono doppilamente

significative poiche' lasciano
trasparire la gran mole di
lavoro nccorsa alla sua
realizzazione. L.e prime
difficolta’ apparvero gia' b a
fase di progettazione,
credetect, non e stato certo
facile estrarre gli estremi di

questo lavoro dai testi a nostra

disposizione (pur essendoci
avvalsi di ottimi testi), e
questo ci1 ha costretti ad un

lungo lavoro di ricerca e di
studio, ma alla fine ha dato gli
esiti voluti. Dopo la stesura
della "bozza", siamo entrati in
quello che usualmente viene
chiamato 11 wivo" della
preparazione; lunghe e faticose
(ma anche molto divertenti)

sedute di playtesting, durante
le quali piu' di una volta mi
sono divertito a massacrare le
potenti e invincibili armate
Israeliane che, imprudenti,
osavano calpestare 11 sacro
suolo Egiziano. Ma questo e
ovviamente solo un aspetto del
collaudo situazionale, e invero,
anche poco significativos la
cosa veramente importante e' che
comunque, alla fine, si sia
ottenuto un bilanciamento
soddisfacente e questa e’ al
cosa essenziale.

Anche il lavoro grafico e' stato
parecchio impegnativo, pensiamo
sia basilare "vestire'" perlomeno
dignitosamente le nostre
varianti prima di1 consegnarle

nelle mani di questa redazione,
s1 risparmia lavoro a
quest'ultima e s1 riducono
sensibilmente i possibilil (siamo

uomini) margini d'errore e di
maleinterpretazione, tutto
questo, ovviamente. nei 1 imati
dei mezzi grafici a nostra

disposizione.

Noterete che abbiamo introdotto

alcune novita', delle quali
inseriamo 1 counters
direttamente S questo
notiziario, l1'unica vostra
fatica sara', a questec punto,
quella di colorarli, incollarli



su cartoncino e ritagliarli.
Queste unita' sono state
introdotte per rendere onore
alla veridicita' storica., semmai
bisogna registrare una rota di
demerito a sfavore dei
progettisti Avalon Hill, che non
le hanno contemplate nel gioco
base (Situazioni 5-13, A-5, A-
145

Un rapido commento a queste
nuove unita': da parte
Israeliana non poteva essere

ignorato lo M-106, che ha ormai
del tutto rimpiazzato gli ormai
obsclescenti Halftracks
portamortaio e lo stesso
discorso, al limite, puo' essere
fatto per il missile controcarro
TOW, infatti nei giorni in cui

viene rappresentata la
situazione proposta, gli
Israeliani avevano da tempo

esaurito le scorte dei vecchi
missili Cobra e 6G&S-11, mentre

nel contempo era da giorni
imiziato 11 ponte aereo che
dagli Stati Uniti riforniva
direttamente 1le armate di Tel-
Aviv; s1 puo ' quindi

ragionevolmente supporre che in
quella data fossero ormai stati
distribuiti ai reparti anticarro
di prima linea i1 nuovi missili
della Hughes; sull'altro fronte
invece, stupisce che i
progettisti AH abbiano ignorato
la moltitudine di mezzi adattati
a scopi bellici dalle industrie
Egiziane ed impegnati anche con
buoni risultati nella guerra
d'Ottobre; nella fattispecie
furono adattati moltissimi
autocarri e camionette a
trazione totale (Land Rover,
Chevrolette Station Wagon, ecc.)
come piattaforma di lancio per
missili controcarro (Sagger e
Swatter) e contraerei (Strela),

da no1i poi sintetizzate
nell'unita' Sagg/Rover. Un'altra
unita’ che abbiamo ritenuto
necessario introdurre e’ i1
counter un po’ empiricamente
chiamato "RADAR" esso sta a

rappresentare quelle occultate
schiere di specialisti senza le

quali i moderni sofiisticati
sistemi anti-aerei sarebbero
poco paa” che ammassi di
ferraglia composti. Molte
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obiezioni sono state sollevate

sull'opportunita’ o meno di
adottare questo pezzo in un
gioco che ignora completamente
le potentissime batterie anti-

aeree missilistiche Egiziane, ma

pal .,

a canti fatti, si ' decisd

d'introdurlo ugualmente, anche

se

con

direttamente interfacciato
le unita' S-60, le quali

comunque non  soffrono alcuna
penalizzazione 0 vantaggio
dall'introduzione dell'unita’
Radar . Abbiamo pensato che era
inutile creare una serie di
regole studiate espressamente

per
guida, se poi1 non s

Vil | riunlo antiaereo e di
"introducono

anche i counters relativi alle

batterie missilistiche AN
percio’ l1"introduzione
dell 'unita’ Radar e' da
ritenersi come un primo passo
verso una futura

"specializzazione" del gioco.
Inutile riteniamo sia commentare

le

scenario cosi

tattiche di gioco, in  uno
: vasto tendono

all'infinito e non basterebbero

due di questi volumetti per
rendere giustizia a tutto il
potenziale volume di gioco

possibile. Lasciamo alla vostra
intelligenza tattica scoprire le

pat

appropriate, anche se

possiamo in linea di massima
certamente affermare che occorre
un giocatore Arabo molto, moulto
abile ed uno Israeliano molto
prudente ma deciso.

Resta comungue a voi, come
sempre, 1l giudizio finmale.
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THE UNIT FUNCTION TABLE:
ISRAELIANI

IDENTIFICATION DATA COMBAT VEM
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