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Cari amici.

questo Notiziario 1lo dovreste ricevere (il ‘condizionale e-
d"obbligo!) a distanza molto ravvicinata dal precedente. TI1 che
significa che siamo finalmente riusciti a rimetterci in pari con i
tempi d uscita. '

Quando mandammo in stampa i1 numero ACOFRO non avevamo la minima
idea dei problemi tipografici che sarebbero gorti a causa del gioco.
In particolare, le pedine di Jena si sono rivelate un vero calvario!
Comunque sia, ormai e” fatta e non possiamo che sperare che, a vostro
giudizio, sia valsa la pena di aspettare.

Purtroppo 1 attesa del numero con Jena si e’ andata a sommare con
i pesanti ritardi postali del numero ancora precedente, per cui

soltanto adesso siamo in grado di rendere noti sia i risultati del.
questionario informativo (all interno e - attenzione! - perche’. dal
1990 cambiera’ qualcosa nella classifica), sia i1 vincitore dél premio
per il miglior articolo del 1988. Un risultato molto lusinghiero

ha premiato la fatica di Edo Giaroni che ci ha parlato della battaglia
di Hastings e di un paio di giochi che la riproducono nel numero 1/88:
ben 66 voti, quasi il doppio di qualsiasi altro! K-~ comunque doveroso
ringraziare tutti i soci che si sono presi la briga di scrivere

qualcosa e rendere noti i risultati in dettaglio anche di tutti gli
altri articoli:

Assault (Giacomo fedele - 2/88) 35
I1 ponte di Remagen (Giancarlo Mercuri - 1/88) 33
Corea 1951 (Cuoghi/Tagliazucchi - 2/88) 20
Britannia (Murray Cowles - 3/88) 20
West of Suez (Cuoghi/Tagliazucchi - 3/88) 17
Boots & Saddles (Giacomo Fedele - 3/88) 16
Hannut (Cuoghi/Tagliazucchi - 4/88) 13
Flight Leader (Carlo Di Santo - 4/88) 8
Sfida Roma-Perugia (Daniele Dal Bello - 3/88) 6
Guns of August (Marco Lombardi - 4/88) 2
Knights of the Air (Marco lLombardi 4/88) 2
Editoriali (!) 1

Bene, dato conto degli articoli e visto che siamo alle soglie
delle vacanze, e ° tempo di convention nazionale. Come quasi tutti
saprete, quest anno saremo tutti a Padoya per la PADCON 89 dal 15 al
17 settembre. Troverete all interno tutte le notizie che serve sapere.
Non ci resta allora che augurare a tutti delle buone vacanze e darvi
appuntamento a Padova, dove tarremo la molita assemblea con tutti 1
soci presenti.

La Segreteria



COMMENTO Al RISULTATI DEL SONDAGGIO

Come avevamo annunciato nel numero
SCOrs0, eccoci a commentare con voi i risul-
tati del questionario informativo allegato al
n 3/88 del Notiziario.

Dobbiamo dire che il numero di risposte
non e’ stato elevatissimo (ne sono giunte so-
lo 43), ma comunque e’ ormai sufficiente per
poter fornire un’orientamento di massima
sulle opinioni dei soci e per poter procedere
ad alcuni cambiamenti. Infatti il questionario
- come deciso durante I'assemblea della Ro-
maCon - rivestiva carattere puramente infor-
mativo, per cui le innovazioni discendono
piu’ da una nostra scelta e valutazione che da
una matematica espressione della volonta’
della maggioranza dei soci (che non ci sareb-
be, dato che 43 risposte non sono neanche la
meta’ dei soci del TM); e’ chiaro comunque
che le modifiche vanno nella direzione indi-
cata dal questionario.

Procediamo allora ad un resoconto anali-
tico delle varie risposte, premettendo che sa-
ranno ignorate quelle relative ad
informazioni puramente statistiche (quadri
1, 5 e parte del 6).

Il quadro 2 si apriva con la domanda se il
TM debba essere solo il bollettino e la clas-
sifica o se i soci si aspettino da esso qualcosa
di piu’. Scontata la vittoria della seconda ipo-
tesi (34 a 7, con due astenuti), le novita’ piu’
richieste sono stati i tornei intercittadini, i
tornei cittadini, la promozione di tornei alle
convention e la produzione di giochi.

Per quanto riguarda i primi, gia’ dall’anno
scorso i soci perugini hanno dato vita al cam-
pionato a squadre per citta’ (trofeo Kolpluts)
e lostanno - come gia’ scritto - ripetendo que-
st’anno. Per quanto riguarda i secondi, €’ ov-
vio che quasi tutto dipende dalla buona
volonta’ in sede locale, soprattutto di coloro
che si sono detti disposti a fare da punto di ri-
ferimento per la loro citta’; per parte nostra
siamo pronti a fornire tutto il supporto pro-
pagandistico ed ogni altra cosa che sia nelle
possibilita’ della Segreteria.

Per i tornei alle convention vedremo di
studiare qualcosa, soprattutto in merito alla
formula, tenendo anche presente che occor-
re una forma di accordo con gli organizzato-
ri, che pure cambiano di anno in anno, della
produzione di giochi parleremo piu’ avanti.

Alla domanda 3 si chiedeva ai soci se fos-
sero disposti a diventare un punto di riferi-
mento per le attivita’ locali. Hanno risposto
di si in 16. Crediamo che le risposte alla do-
manda precedente possano orientare questi
volenterosi sulle direzioni da prendere.

La domanda 4 chiedeva orientamenti su-
gli articoli di maggior gradimento da pubbli-
care sul bollettino. Ne sono uscite indicazioni
in gran parte prevedibili, ma anche qualcuna
nuova, come una certa richiesta di "series re-
play". Farne di buoni (sul tipo di quelli che
pubblica General), oltre a richiedere un cer-
to impegno da parte degli autori, presenta
qualche difficolta’ per I'elevato numero di il-
lustrazioni di mappe e pedine richiesto, il che
non e’ semplice da realizzare in pratica. Una
cosa forse piu’ facile €’ probabilmente il re-
soconto romanzato di una partita reale; chi
haletto I'articolo "The Bend in the Corridor",
apparso sempre su General e basato su una
partita postale di Panzerblitz, puo’ capire fa-
cilmente a cosa ci riferiamo. Comunque sia-
mo pronti, con la vostra indispensabile
collaborazione, a tentare qualcosa sull’argo-
mento.

Per fornire indicazioni a tutti coloro che
hanno in mente discrivere qualche pezzo, ri-
portiamo di seguito le preferenze accordate
ad ogni ipotesi:

- articoli di recensione 28;

- classifiche varie 23;

- scenari e varianti 22;

- partite playtestate 14;

- "trucchetti” ed annunci vari 7;
- statistiche sui giochi 6;

- statistiche sui giocatori 5;

- lettere di protesta/proposta 1;
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Sono stati richiesti anche articoli di anali-
si storica e recensioni di libri, come gia’ ap-
parse a varie riprese sul Notiziario.

Rispondendo alla domanda successiva,
ben 29 soci si sono detti disposti a scrivere un
articolo I'anno, il che consentirebbe di pub-
blicarne ben sette a numero. Inutile dire che
aspettiamo solamente il frutto dei vostri sfor-
zi! Che non sarebbero vani, dato che la
strgrande maggioranza (39 favorevoli ed uno
solo contrario!) si e’ detta favorevole alla
premiazione degli articoli migliori. Laforma
di premiazione piu’ gradita (19 voti) e anco-
ra quella attuale delle targhe ricordo, che
quindi non mutera’.

Piu’ equilibrate le risposte in merito alle
opportunita’ di inserire nel Notiziario nuovi
giochi completi di mappe e pedine, al prez-
zo di un aumento della quota d’iscrizione: 23
favorevoli contro 19 contrari. Approfittiamo
di questa domanda per fare alcuni chiari-
menti sulla pubblicazione del gioco Jena, ap-
parso nel numero scorso.

La realizzazione di Jena e’ stata possibile
solo grazie alla gentile disponibilita’ del so-
cio Nando Ferrari, proprietario del famoso
negozio I Giochi dei Grandi. Infatti, le spe-
se di produzione sisono rivelate tali da esclu-
dere di poterle coprire solo con un aumento,
che non sia eccessivo, della quota d’iscrizio-
ne. Per cui dobbiamo augurarci che Jena ot-
tenga un successo di vendite sul mercato
esterno tale da non far pentire Nando della
decisione presa e, a dire il vero, sembra che
il gioco si venda. In ogni caso e’ chiaro che la
ripetizione di questa iniziativa e’ legata alla
disponibilita’ di progetti meritevoli dell’in-
vestimento che richiede la loro realizzazio-
ne. L’esperienza di Jena ha quindi
dimostrato che I'ipotesi come posta nella do-
manda e’ irrealizzabile e che la pubblicazio-
ne di ulteriori giochi e’ legata al altri fattori.
Tuttavia, annunciamo fin d’ora che dal pros-
simo anno la quota d’iscrizione salira’ co-
munque a 25.000 lire, necessarie per coprire
gli aumenti dei costi di stampa e spedizione
del Notiziario che si sono purtroppo verifica-
ti negli ultimi cinque anni.

Il gruppo di domande successivo riguarda-
va le eventuali modifiche da apportare alla
classifica del TM. Ne e’ risultato che la mag-
gioranza delle risposte propende per I'istitu-
zione di una classifica separata per le sole
partite postali, questa e appunto la prima
modifica che abbiamo deciso di adottare, a
partire dal gennaio 1990. In effetti questa
classifica verra’ inaugurata dalle partite po-
stali completate dopo il 31 dicembre 1989.

Con una certa coerenza la maggior parte
di voi ha anche suggerito di eliminare la se-
parazione delle tabelle di calcolo dei punteg-
gi valide per la classifica generale, quella che
comprende sia le partite FTF che PBM. Per
cui, sempre dal 1990, verra’ usata una tabel-
la unica priva degli "sconti" attualmente ac-
cordati a chi perde una partita postale e che
sara’ valida sia per la classifica generale che
per la classifica postale. In quest’ultima, na-
turalmente, si partira’ tutti dalla base di 100
punti e, come hanno indicato le risposte al-
I'ultima domanda del questionario, sara” an-
che questa una classifica "eterna”.

Non cambieranno invece gli scaglioni di
differenza-punti per il calcolo del punteggio
di ogni singola partita. L’ipotesi di far scatta-
re questi scaglioni di 20 punti in 20 punti e’
stata peraltro respinta da 21 soci contro 2():
visto questo risultatao, abbiamo deciso di la-
sciare le cose come sono soprattutto per mo-
tivi di semplicita’.

Questa situazione di quasi parita’ nonsi e’
ripetuta sulle ipotesi di ricompattazione dal
1990 dei punteggi dei soci: la maggioranza
delle risposte (25) sono state contrarie per
cui crediamo proprio che, a meno di futuri e
per ora imprevedibili sconvolgimenti nel
modo di calcolare i punteggi, non si parlera’
piu” di ricompattazioni.

Grandi consensi (35) anche alla premia-
zioni dei vincitori alla fine dell’anno, com-
presa una nuova valutazione delle
performance annuali, che dal 1990 in poi ver-
ra’ calcolata non basandosi, come ora, sul nu-
mero di posizioni guadagnate in classifica
nellanno, bensi’ sulla base del puro incre-
mento di punti. Condividiamo pienamente
F'opinione della maggioranza delle risposte,
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che appunto sono state in questo senso, al
quadro 4, riguardante questo argomento.

Scomparira’ quindi il premio per il miglior
"scalatore" di classifica e verra’ sostituito da
quello per il miglior giocatore dell’anno.

In conseguenza di queste novita’ prepare-
remo il nuovo testo del regolamento e lo al-
legheremo al prossimo numero del
Notiziario.

Bene, questo €’ tutto per quanto riguarda
il questionario: crediamo di aver rispettato,
nel farlo e nell’esaminarlo, quanto vi aveva-

mo prospettato durante I'assemblea della
RomaCon 88 e di aver fatto ancora un passo
avanti per rendere il TM piu’ rispondente al-
le esigenze di tutti noi.

Vogliamo chiudere ringraziando tutti co-
loro che si sono presi la briga di rispondere e
anche chi, pur nonavendolo fatto, ha comun-
que deciso di rimanere nella comunita’ del
TM: con la passione di sempre faremo di tut-

to perche’ ne sia soddisfatto.

LA SEGRETERIA

i piu’ giocati per posta
titolo cas pbm
1  panzer leader CAH) 83
< napoleon's last battles tSP1 ¥ B3
3 the russian Campalgn CAHD) <3
4 sguad leader CAH) AT
S afrika korps C(AH) 25
& napoleon at war (SP1) 20
7 anzio CAH) 1
8 the arab-israeli wars CAH) la
9 panzerblitz C(AH) 12
10 third reich (AH) 10
11 cross of iron CAH) 8
< stalingrad (AH) 8
13 wooden ships & iron men CAH) 7
la advanced sguad leader CAH) 7
15 flight leader CAH) 7
le marche piu’ giocate i piu’ giocati
Avalon Hill 1392 (59.902%) titolo cas part
Sk 604 (26.00%)
GDW 141 (06.06%) 1 panzer leader CAH) 253
Victory Games 36 (01.54%) = napoleon’s last battles (SPI 201
International Team 34 (01.46%) 3 Squad leader (AH) 151
WWW 19 (00.81%) 4 Panzerblitz CAH) 83
&btra 97 (04.17%) © the russian campaign CAH) 82
6 napoleon at war (SP1 79
7 cross of iron (AH) 73
8 afrika korps CAH) 67
9 advanced squad leader (AH) 64
10 the arab-israeli wars (AH) 58
11 blue & gray (SP| 53
12 third reich (AH) 44
13 wooden ships & iron men CAH) 43
14 crescendo of doom (AH) 37
15 gladiator (AH) 37



4***4
»
»

aggiornata al 18.6.1988
totale partite disputate 2323
totale partite postali 465

tess cognome n pun par vin per par wa av pb ng
1 FG334 DE FRANCESCO S 186 36 <9 O 7 15 1S O L
: VE7a MONTAGNER s 176 28 20 9 o0 9 10 13 o0
5 B031S PRANDI c 176 1s 12 2 o 7 11 & 17
4 BS3SI GENTILINI R 174 21 17 4 o & 11 10 o8
s BS23s Usanza G 168 10 10 o o & 5 8 %0
6 LTasz FaIna M 167 33 23 15 1 11 11 30 121
7 wooss cuoaHi S 165 225 135 89 1 5 15 44 75
& MO354 BATTILANI A 162 22 14 8 0 2 12 8 24
5 MO3as COTTAFAVI Mo 1e2 18 5 7 o 2 5 o 10
10 UD20S QUITADAMO N 180 20 18 1 116 5 o  1as
It RM1ST SELVA P 155 70 43 25 2 18 25 & 400
IZ MOOS4 TAGLIAZUGCHI  E 155 185 80 83 5 o 11 13 oa
13 peas1 Tuzzi M 151 18 10 4 511 o 5 e
14 BOZ34 DE BONI ¢ 151 22 14 8 o 7 12 13 o4
1S VA183 GIARONI A 150 o1 49 37 5 27 28 45 786
16 PVOZS MERCURI ¢ 150 45 22 21 2 7 11 11 77
17 PVO28 DORIA A 1es 38 25 8 311 7. 2 17
18 RM303 LAMENDOLA ¢ 188 22 11 6 s 7 16 s 112
19 MDOSO CREMONA P 136 74 47 25 4 17 25 23 428
20 VR381 MARTINI it L AEEL L T - B @Gt iE e i
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tess cognome n pun par vin per par wa av pb ng
21 PI329 BARTOLI M 2% 17 12 5 0o 12 7 0 84
22 FE407 SALETTI b 125 a1 13 14 4 3 2 1 6
23 TozaZ MORGERA ¢ 124 14 10 3 1 5 4 5 20
24 PG172 MATTIELLI A 122 13 5 5 513 14 8 182
25 PG361 GAMBACURTA s 1220 13 8 4 110 5 4 50
26 RMi44 STOCCHI A 121 34 15 18 1 3 12 o 36
27 RMO76 RIGILLO R 117 10 5 3 2 3 & 7 18
28 RM222 BOMBA ¢ 116 15 10 4 15 & 0 30
29 VR304 FERRARI F 113 45 25 19 126 8 o0 192
30 BLO38 MEROLA F 113 18 8 8 1 8 8 10 72
31 RM175 LOMBARDI M 111 95 43 42 10 34 27 & 918
32 MO345 ARTIOLI P 111 22 & 18 0 3 4 1 12
33 PG3S7 AGNUSDEL G 108 13 s 7 18 7 o 6
34 IM387 RAMPOLLA L 107 17 10 7 o8& 1 o 6
35 RM202 CAFARD B 106 63 29 28 620 26 11 520
36 BO324 FAVALI A 105 33 16 16 1 9 15 0 135
37 RMi74 CHIAFFARINO L 103 48 18 22 8 21 16 2 336
38 RM201 GIUNTOLI E 108 41 17 22 211 12 o0 132
39 RM218 CERONE M 101 19 o 8 2 3 8 o 24
40 BLOS7 FERRO ¢ 100 47 23 23 118 20 37 380
41 RM210 MORETTI b o5 28 13 11 4 10 13 O 130
42 RM301 DZIEDUSZYCKI M %9 25 7 1z 6 8 13 2z 104
43 RM2Z1 BOMBA B %6 15 3 11 1 6 4 O 24
44 VR30S CABIANCA L 93 22 8 13 120 3 0 60
45 PUO31 CASTAGNOLA L o2 72 22 47 312 7 1 s8a
46 RM21Z PORRINI R 81 12 2 10 0 3 7 o 21
47 TNIS7 MANFREDI T 82 22 3 17 210 18 11 160
48 PN253 ROMANI . 81 11 2 8 16 ® 3 54
45 FE276 BALESTRERI L 78 46 20 21 5 5 6 11 30
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tess cognome n pun par vin per par wa av pb ng
50 VAZ62 BISERNI A Fr AR i 10 1, 7 7 0 49
51 FGaze NIGELLI o 77 11 3 7 1 3 5 2 15
52 IM367 RAMPOLLA N 66 23 7 16 0 8 5 5 40
53 PG335 BAIOLETTI c 52 18 2 15 210 7 o 70

giocatori con meno di 10 partite

tess cognome n  pun par

HNOO2 COWLES M 133 4 PG347 BIANCALANA P 104 3
RM375 CASSANO G 24 6 BLO37 GUGLIELMO M 104 3
BA321 DE BENEDICTIS G 120 3 SA245 LAMBERTI vV 101 i
BO415 CACCIA G 120 2 VEZ10 CANEVESE A 97 9
MIO13 BERTOCCHI E 118 P VR206 GABRIELLI S 97 6
VR272 LUCCHESE A 113 8 FO0353 BEVILACQUA N 96 2
MIOO9 CIMINI M 113 3 Mlal4a CIAMPICHETTI A S4 2
RM373 PUGCLIESE vV 110 3 BO374 BENNATI G 93 2
BS200 LIGUORI M 109 8 EN224 SCARLATA F 82 5
PV348 MACCIONI G 109 7 F0231 GRANATA E 91 8
GR382Z LONGO G 107 4 MI338 FILIPCIC L 81 6
PG371 DAL BELLO D 105 8 LT369 GALLONE C 79 9
MSZ07 CHIAPPE A 105 2 PG410 BEZZI G 66 8

4
ELENCO PARTITE

ll presente elenco serve, oltre c¢che da riscontro per le partite
disputate, anche da spunto per nuove sfide. [l nominativo in neretto

e’ gquello del vincitore, in caso di paregglio 1 due nomi saranno nello
stesso stile.

data giocatori gioco pbm
24.3 Gentilini-Bennati Fanzer Leader (AH) #
285.3 Usanza-Fedele Air Force (AH! *
25.3 Usanza-Fedele Air Force t¢AH) *
2E.3 Usanza-Fedele Dauntless (AH) #
2E.3 Usanza-Fedele Dauntless (AH) #
25.3 @Gentilini-Liguori Drive on Damascus (WWW)

ZzZz.4 Prandi-Bevilacqua florth Atrica oFl) *
£3.4 Battilani-De Boni Fanzer Leader (AH) #
25.4 Pellisari L.-Fellisari A. Pragus (GDW)

LI De Benedictis-Cremona The kussian Camraign (AH) *
4.5 De Boni-Nigelli Squad Leadsr CAH)

10.5 Giaroni-Gallone Napoleon’s Last Battles (AH) *
<0.5 Favali-Nigelli The Russian cCampalgn (AH)

£6.5 Stocchi-Ceronse Advanced 5quad Lesader (AH)

13.6 Cafaro-Bomba C. Fortress Europa (AH)

9
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MODULO D'ISCRIZIONE.

COGNOME E NOME

INDIRIZZO

CITTA'

ARRIVERO'IN: AUTO —---ees TRENO -omoveeov o) \cTo Jupe—

ARRIVERO' ALLE ORE:  --eeeserceemece- BEL GIORND: <se-cesssssn -

HO MANDATO L. ---eeeeeemeemmenenee A MEZZO: VAGLIA = -—-eeeeeme ASSEGNO  ---oeemeee-

INTENDO DORMIRE 1NOTTE --------- 2NOTTI  ---eeeeee 2NOTTI  ---eeeeee-
IN ALBERGO IN OSTELLO IN ALBERGO

DESIDEREREI PARTECIPARE A UNO DEI SEGUENTI TRE TORNEI
(indicure I'ordine di preferenza)

1) -

2)
3) e

CERCO AVVERSARI O COMPAGNI DI SQUADRA PER 1 SEGUENTI GIOCHI:

Note per la compilazione: nelle domande a scelta multipla (mezzo e data di arrivo, somma inviata,
alloggio desiderato) marcare una sola scelta con una X.

I tornei desiderati vanno indicati in stretto ordine di preferenza: le preferenze non saranno ritenu-
te vincolanti solo nel caso in cui un dato torneo non si disputi. Se il numero di iscritti & “balordo”
(11 iscritti, 7 iscritti o altre cifre strane) verrete consultati al vostro arrivo in merito al da farsi.

QUESTO MODULO DEVE ESSERE INVIATO A:

Circolo OVERLORD
c/o Emanuele Oriano
via Alfieri 17
35125 PADOVA

DEVE ARRIVARE ENTROIL 31 AGOSTO 1989 (NON FARA' FEDE IL TIMBRO POSTALE).
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FUCILATE GLI AMMIRAGLI

VARIANTE-STUDIO CON IL SISTEMA DI "ROYAL NAVY"

SULLA OPERAZIONE IN EGEO DEL 28/03/1941

AUTORI:
ANTONIO BATTILANI
SERGIO CUOGHI

| PIANI DI RICCARDI

Inseguito a pressanti richieste dell’alto co-
mando germanico, oltre che per propria
convinzione, nel marzo 41 il C.S.M. della
Regia Marina, ammiraglio Riccardi, decise
di attuare una puntata in Egeo, impegnando
alcune tra le migliori unita della flotta al co-
mando dell’ammiraglio lachino.

Scopo di tale operazione era l'interruzio-
ne dell’'intenso traffico di convogli tra Nord
Africa e Peloponeso, col quale gli inglesi in-
tendevano rafforzare le loro posizioni sul
fronte greco, in vista di un prevedibile coin-
volgimento tedesco in quel settore.

Tale operazione, denominata"operazione
Gaudo", fu invero progettata da Supermari-
na in modo inadeguato, sia perche si agi con
poca coordinazione con il comando della
Regia Areonautica, sia perche inizialmente
ci si baso su notizie false e non controllate
fornite dal comando germanico.

Infatti gli ammiragli italiani consideraro-
no esatta I'informazione secondo la quale 2
delle 3 corazzate della Mediterrean Fleet
erano state silurate e seriamente danneggia-
te da aerei tedeschi in data 16/3.

Ma quel che e peggio si agi con molta su-
perficialita sia nell’organizzazione della
scorta aerea della flotta, sia soprattutto nella
pianificazione delle ricognizioni aeree, tra-
scurando tra I'altro di effettuare una ricogni-
zione sul porto di Alessandria I'alba del 28/3,
giorno dell’operazione.

lincrociatore Zara, considerato
una delle migliori unita della Marina
italiana.

12
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Ultra.

Sullaltro fronte si operavaal contrario con
efficienza e professionalita. I ’organizzazio-
ne di spionaggio "Ultra" riusci infatti ad inter-
cettare e a decifrare un importante
messaggio della Regia Marina, mettendo co-
si a conoscenza dell’ammiraglio Cunnin-
gham, comandante della Meditteranean
Fleet, che un’importante operazione navale
italiana era prevista per il 28/3.

Cunningham, ritenendo a ragione che il
traffico di convogli conla Greciafosse inquel
momento il pitt appetibile bersaglio dell'ini-
ziativa italiana, prese le misure piu idonee
per vanificare I"operazione Gaudo" e so-
prattutto per attirare in trappola la flotta ita-
liana.

Nel pomeriggio del 27/3 prese il mare da
Alessandria la portaerei Formidable. Il gior-
no 28/3,al comando dell’ammiraglio Wippel,
una divisione incrociatori inizio ad operare
presso Gaudo, mentre nella notte tra il 27 e
il 28 tutti i movimenti di convogli in Egeo fu-
rono sospesi. Nella tarda nottata tra il 27 e il
28 infine, lo stesso Cunningham salpo da
Alessandria con 'intera squadra da battaglia
della Mediterranean Fleet.

Capo Passero.

Trale 19 del 26/3 e le 5,30 del 27/3 le for-
ze italiane presero il mare:

1) da Napolilacorazzata V.Venetoe i cac-
ciatorpediniere della 10 squadriglia.

2) Da Brindisi gli incrociatori della 8 ™ di-
visione e i cacciatorpediniere della 167
squadriglia.

3) DaTaranto gli incrociatori della 1 ™ di-
visione e i caccia della 9™ squadriglia.

4) Da Messinagli incrociatoridella 3™ di-
visione e i caccia della 127 e 137 squadri-
glia.

Alle 12,35 del 27 un "Sunderland" della
2307 divisione aerea inglese avvisto la 37
divisione incrociatori a 80 miglia a est di Ca-
po Passero.

Questo avvistamento significava per la-
chino che il fattore sorpresa, elemento vitale
di tutta 'operazione, era svanito e che gli in-
glesi avrebbero immediatamente sospeso
tutto il loro traffico convogli; il comando di
Supermarina pero, ritenendo possibile inter-
cettare alcuni incrociatori britannici in zona
Gaudo, confermo I'operazione.

Si tratto del primo di unaserie di errori fa-
tali, dovuto certamente a decisioni mal pon-

13



et NOTIZIARIO del TORNEO MASTER - NUMERQ 2-80 ok

derate e a una totale mancanza di idee chia-
re su quella che era la situazione reale.

Gli ammiragli italiani disponevano ora di
nuove, inquietanti informazioni, che venne-
ro sottovalutate o addirittura tenute in alcun
conto:

1) prima che la flotta salpasse il comando
germanico avevasmentito il siluramento del-
le corazzate inglesi in data 16/3;

2) era stato osservato a partire dalle ore
12,00del 27 un notevole incremento del traf-
fico radio nemico, segno evidente che anche
gli inglesi avevano in corso una grossa opera-
zione navale;

3) il servizio segreto della marina e quello
tedesco informarono, tra le 20,05 e le 20,45
del 27, che 'ammiraglio Cunningham era
certamente in mare con la portaerei Formi-
dable e almeno unaaliquota della squadra da
battaglia.

Difronte a tutti questi inquietanti elemen-
ti, qualunque ammiraglio avrebbe disposto il
rientro della flotta. Si preferi invece conti-
nuare una operazione ormai fallita.

La battaglia di Gaudo.

Alle 8,12del 28/31a3 ™ divisione incrocia-
tori, punta avanzata dellaflotta italiana, giun-
se a contatto con la squadra di Wippel, a sud
dell’estremita occidentale di Creta. Ne segui
un breve scontro a fuoco, al quale partecipo
successivamente la V.Veneto.

Le salve delle navi italiane risultarono pe-
ro molto imprecise. Quanto a Wippel, prefe-
ri ritirarsi, sapendo che le tre corazzate di
Cunningham distavano ancora 90 miglia dal
teatro di operazioni.

Lo sganciamento degli incrociatori inglesi
fu favorito dall’attacco di sei aereosiluranti
"Albacore" della Formidable, avvenuto alle
11,18 contro la V.Veneto.

Nessuna unita italiana subi danni. lachino
a questo punto si era pero reso conto che una
portaerei stava operando in zona e che era
possibile la presenza di almeno una nave da
battaglia nemica.

Decise percio di invertire la rotta e punta-
re sui porti italiani.

14

Il siluramento della V.Veneto.

Sapendo che le proprie corazzate erano
piu lente della V.Veneto, Cunningham rea-
lizzo che se voleva costringere al combatti-
mento la flotta italiana, doveva "azzoppare"
la sua ammiraglia con un attacco di aereosi-
luranti.

Alle 15,20 tre "Albacore" e due "Swor-
dfisch" dell’829 ™ squadrone attaccarono la
V.Veneto: con un incredibile coraggio il ca-
pitano Stead porto il suo "Albacore" a meno
di 1000 metri dalla corazzata e riusci a colpir-
la conunsiluro a poppa. Pagd comunque con
la vita il suo audace attacco visto che il suo
aereo fu abbattuto poco dopo aver sganciato
il siluro.

Cunningham aveva pero ottenuto di ral-
lentare "'ammiraglia di lachino, portandone
lavelocita da 30 a 19 nodi. Alle 19,28 un ter-
zo attacco di aereosiluranti (6 "Albacore" e 4
"Swordfisch") investi la flotta italiana; anche
questo ebbe esito particolarmente positivo,
in quanto un siluro colpi in pieno I'incrocia-
tore Pola, determinandone l'arresto delle
macchine.

A questo punto Cunningham potevaseria-
mente pensare di riuscire ad intercettare la
flotta italiana: tutto cio era certamente dovu-
to al coraggio dei piloti britannici, ma anche
al fatto che la flotta italiana era totalmente
sprowvvista di copertura aerea, non prevista
per il pomeriggio del 28/3.

La tragedia di Capo Matapan.

Ormai calate le tenebre 'ammiraglio la-
chino, che si ostinava a non voler ritenere vi-
cine le tre corazzate inglesi di Cunningham
(Warspite, Valiant, Barham), prese una
drammatica decisione: ordino alle 20,38 al-
IFammiraglio Cattaneo di condurre lasua [ ©
divisione incrociatori, scortata da quattro
cacciatorpediniere, a soccorrere il Pola, cer-
cando di trainarlo fino alle coste italiane.
Cattaneo, probabilmente conscio della peri-
colosita di una tale operazione, cerco di ter-



R NOTIZIARIO del TORNEO MASTER - NUMERQ 2-89 ®#r

giversare, ma alle 21,06 si decise ad eseguire
I'ordine ricevuto.

Mentre Riccardi cercava di mettersi in
contatto con il Duce per chiedergli I'autoriz-
zazione ad autoaffondare il Pola (dimenti-
cando evidentemente di essere lui il
responsabile della marina) le navi di Catta-
neo si avviarono verso il loro tragico destino.
Cunningham, che sulla nave Valiant dispo-
neva di un radar piuttosto moderno, identifi-
cO le navi italiane e tese loro un agguato
vicino all'immobile Pola. Alle 22.27 le navi
inglesi accesero i riflettori improvvisamente,
illuminando la divisione di Cattaneo che fu
sottoposta per 4 minuti al fuoco micidiale
delle corazzate britanniche.

Sucessivamente Cunningham ordind un
attacco di cacciatorpediniere che fini defini-
tivamente le nostre navi, ormai ridotte a tor-
ce galleggianti.

Affondarono cosi, oltre al Pola, il Fiume,
lo Zara, I'Alfieri e il Carducci. Il Gioberti e
I'Oriani si salvarono con la fuga. L’ordine di
non rischiare la 17 divisione in un’azione
cosi pericolosa giunse da Supermarina sulla
Vittorio Veneto solo alle 24,00, quando or-
mai la divisione di Cattaneo non esisteva pit.

Conclusioni.

Cunningham si rese conto che, se avesse
continuato ad inseguire la flotta italiana, sa-
rebbe riuscito a raggiungerla solo verso le
prime luci dell’alba del 29/3, in una zona di
mare controllata certamente da ingenti for-
ze aeree dell’asse. Giudicando troppo ri-
schiosa un’azione di questo tipo, decise di
accontentarsi del gia notevole successo otte-
nuto e ordino il rientro della flotta ad Ales-
sandria.

Nel dopoguerra Riccardi, Iachino e gli
ammiragli di Supermarina (tranne Campio-
ni, fucilato dai tedeschi dopo I'§ settembre
’43) tentarono a pitl riprese e scrivendo fiu-
mi di inchiostro di giustificare il loro opera-
to. In realta la responsabilita di questi alti
ufficiali in quella che puo essere considerata
la pit grave sconfitta della nostra marina do-
po Lissa, appare evidente. L’ampia docu-
mentazione contenuta nel testo in

15

bibliografiae proveniente dall’archivio stori-
co della marina lo prova esaurientemente.
Riccardi e i suoi colleghi di Supermarina si
ostinarono a voler continuare un operazione
gia chiaramente fallita al suo esordio (prob-
abilmente per motivi politici relativamente
ai rapporti con I'alto comando germanico) e
sucessivamente suprattutto Riccardi non eb-
be il coraggio di prendere la decisione, dolo-
rosa ma necessaria, dellaffondamento del
Pola. In quanto a lachino, la sua condotta a
capo della flotta fu pessima: nonostante i da-
ti a sua disposizione non fu mai realmente in
grado di fiutare il pericolo che incombeva
sulle proprie navi, inviando alla fine al ma-
cello la I ™ divisione incrociatori.

Bibliografia. ) )
o F. Mattesini - 1 giallo di Matapan.
® Pcruzzo - Gli acrci della 27 guerra mondia-
le.

SCENARIO
La battaglia di Gaudo.

Essendo chiaramente impossibile propor-
re uno scenario bilanciato sulla battaglia di
Capo Matapan, ci limitiamo in questa sede a
presentare lo scontro tra incrociatori avve-
nuto presso l'isola di Gaudo. Lo scenario si
riferisce alla fase della battaglia antecedente
Iarrivo della V.Veneto.

Forze della Regia Marina.

3~ divisione incrociatori.
CA Trieste (Ammiraglio Sansonetti) S12

CA Trento R12
CA Bolzano Qi1
12" Squadriglia cacciatorpediniere.
DD Corazziere Pi1
DD Carabiniere 010

DD AscariN10

Forze della Mediterre .ean Fleet.

77 divisione incrociatori.
CL Orion (V. Ammiraglio P. Wippel) 024

CL Ajax N24
CL Perth M23
CL Gloucester L23
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2" Flottiglia cacciatorpediniere.

DD llex K22
DD Hasty J22
DD Hereward 121

DD Vendetta H21

Durata dello scenario: 7 turni.

Condizioni di vittoria:

vince il giocatore che al termine della par-
tita ha almeno 6 punti di vantaggio. Ogni al-
tro caso e pari.

Oltre ai punti relativi all’affondamento
delle navi avversarie i giocatori percepisco-
no (.5 punti per ogni colpo allo scafo inflitto
a incrociatori avversari se non affondati.

Piazzamenlo:. o
tutte le navi hanno direzione 2.

Visibilita: scenario diurno.

Caratteristiche delle nuove navi:

CA Trieste: Caratteristiche uguali al
Bolzano.

Carattereristiche uguali
all’Ascari

DD Carabiniere: Caratteristiche uguali
all’Ascari

Caratteristiche uguali all’ Ajax.
Caratteristiche uguali all’'Ajax
Caratteristiche riportate nello
SHIPS® LOG allegato.

DD Corazziere:

CL Orion:
CL Perth:
CL Gloucester:

DD Vendetta: Caratteristiche uguali al
Vidette.

DD Hereward:  Caratteristiche uguali
all'Hasty.

Nota:
nel foglio delle nuove unita ¢ anche pre-

sente il CL Belfast, non presente in questo
scenario, ma che verra utilizzato in un nuovo
articolo in fase di progettazione.

Antonio Bttilani

Sergio Cuoghi

X 'T“r -
e 4% 8 e v vy
————

Warspile_ nave ammiraglia
della Flotta del Mediterraneo.
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NUCWVE UNITA':

u
iNGLESE
CL 6-5-5]cL 6-5-5]CL 6-5-5|cL 6-5-5 | PP 5-5-5]DD 6-5-5] aire.
PERTH ORION GLOUCESTER | BELFAST VENDETTA HEREWARD | 3’1
mn
iTRLIANE
CA 6-6-5[0D 6-6-6] 0D 6-6-6 [amaccr
* M -2
TRIESTE CORAZZIERE | CARABINIERE

. ﬁli'Ll_x
CL CLOUCESTER 29 . [t
Type Ship Name 1T Speed
1 MOVEMENT & GUNFIRE TORPEDOES 0
UIMFs| Target Froouas TT [Trn |Launch Hex&| Target == p o 6
R . Target] Movemeat | N ; . g T b
n |Exp.| Ship/Hex li‘l m'“" otes IspeediLaun. Heading | Ship '{!ht: sec 4 " (L
1 Ter =
o
2 Belt 7 4
3 Pri. 2 g
3 Bridge & ”
Sec. O "
5 Deck 2 =
6 VP.
1 Notes
8
9
10
11
12
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COMBAT TIMENTO DI GAUDO

1N ¢
———— ROTTA VITTORIO VERETO s i
\
n  TERZA DIVISIONE VN
\
------ N,
~,
usl* \\\
1 ~
N i mn s s

e

BATTAGLIA DI"C. MATAPAN"
SCONTRO NOTTURNO DEL 28 MARZO 1941

—-35'20 N

wwe

Die.di A Metresn
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LE FORZE NAVALI CONTRAPPOSTE A SUD DI CRETA
ALL’ALBA DEL 28 MARZO 1941

FLOTTA ITALIANA FLOTTA BRITANNICA
Ammiraglio Angelo lachino Ammiraglio Andrew Cunningham
1 corazzata V. Veneto 3 corazzate Warspite
Valiant
Barbam
1 portaerei Formidable
(27 aerei)
8 incrociatori Trieste 4 incrociatori Orion
Trento Ajax
Bolzano Perth
Zara Gloucester
Pola
Fiume
Abruzzi
Garibaldi
13 cacciatorpediniere Granatiere 13 cacciatorpediniere Jervis
Fuciliere Janus
Bersagliere Mohawk
Alpino Nubian
Corazziere Stuart
Carabiniere Greybound
Ascari Griffin
Gioberti Vendetta
Alfieri Hlex
Oriani Hasty Sotto: il Pola ripreso a lento moro.
; Hereward !
Carducci ewar Immobilizzato nelle acque di Matapan
Da Recco ! Havock dagli acrosiluranti della portaerei
Pe:sagno HOL\'PW‘ Formidable, i1 29 marzo 1941, provochera
la distruzione dello Zara e del Fiume
=x accorsi in suo aivto e sorpresi dal fuoco
5 sommergibili Ambra (2) nemico. Iepisodio di Matapan fu la
Dagab / pan
agabur conseguenza di una decisione
Nereide politica nei confronti di una richiesta
Ascianghi dell’alleato germanico, dove poi
Galatea concorsero ritardi e inefficienze operative.
+
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ORESTE TRA LE STELLE

STARFORCE (SPI, 1974)

StarForce "Alpha Centauri" €’ un gioco
spaziale strategico ambientato in un lontano
futuro e basato sui combattimenti tra flotte
di navi d’opposte fazioni (umani, umani "na-
zisti", umani "radicals", lucertoloni, xenopho-
bes e rame) che in vari scenari devono
controllare diversi sistemi stellari.

La mappa rappresenta con precisione le
posizioni astronomiche dei sistemi stellari
principali, le navi si "teletrasporteranno tipo
capitano Kirk di Star trek sulle tre dimensio-
ni, ed e’ previsto un modulo aggiuntivo (Star-
Soldier) che fornisce commandos di truppe
spaziali che si contendono il pianeta a colpi
di laser: premesse affascinanti senza dubbio
... Peccato che il sistema di combattimento
strategico sia di una noia mortale ed assolu-
tamente prevedibile mentre il suo sostituto il
gioco di combattimento tattico, non deve es-
sere mai stato playtestato dai disegnatori vi-
sto che, nonostante le buone ipotesi, risulta
in tesi e corollari assurdi (piu’ attacchi, meno
vinci ...). E che gioco ¢i puo’ essere a muove-
re, se non si puo’ combattere? Se vi piace
scorrazzare per la mappa senza costrutto e’
il gioco adatto per voi.

Voto del pinguino Oreste: 3.

20

STARSOLDIER (SPI, 1977)

Questo gioco avrebbe dovuto essere gio-
cato in coppia con StarForce, essendo il tat-
tico dove squadre di singoli super-soldati
volano sulla superficie dei pianeti armati di
laser, missili e razzi. Il gioco ha mosse con-
temporaneamente programmate per iscrit-
to, sugli esagonida 1.000 mt, dovrebbe essere
articolato su tre tipi di missioni (recon, swe-
ep ed assalto) in base ai risultati delle quali si
dovrebbe stabilire il proprietario del piane-
ta. Date le suddette manchevolezze di Star-
Force il nostro pu’ essere giocato
indipendentemente con il suo contorno di
strane razze di contendenti, piattaforme da
combattimento, ECM e bombe atomiche si
riesce a far passare tranquillamente qualche
ora di gioco, ma, date le premesse del dise-
gnatore, il risultato " un po’ deludente. I no-
stridieci soldati atomici saranno pure potenti
. essendo pero” il nemico altrettanto poten-
te, passano la partita a strisciare di hex in hex,
lanciando missili atomici e contromisure
elettroniche, sotto una pioggia di bomboni,
inseguiti da inopportune mine autocercanti,
e quando ne sono colpiti - BANG! - glisi apre
unavoragine nucleare sotto i piedi e ci cado-
no dentroin attesa diriprendersi. Non si trat-
ta insomma del massimo dell’eccitamento.
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STARSHIP TROOPERS
1976)

Tratto dal romanzo di Robert Heinlein,
Starship Troopers e’ una simulazione tattica
dove i terrestri affrontano gli Skinnies uma-
noidi tirapiedi dei Bugs aracnoidi. La fante-
ria mobile terrestre (gli M.I.) sbarca con il
paracadute sul pianeta, fa’ I'inferno per una
dozzina di turni e viene evacuata con I'astro-
nave di recupero. Contro gli Skinnies gli
umani, armati di lanciafiamme, cariche nu-
cleari e lanciarazzi, zompando di chilometro
in chilometro devono distruggere le istalla-
zioni vitali mentre i piccoli umanoidi cerca-
no di difendersi piu’ con il numero e la
fog-o-war (le pedine umanoidi sono a faccia
in giu’) che con reale capacita’ di combatti-
mento; contro i Bugs - i ragnacci dello Dziedz
- la faccenda e’ assai pelosa. I nostri sono or-
ganizzati in complessi sotterranei di "cervel-
li", ed ogni cervello ha alle dipendenze strette
una rete di tunnel ed un lanciaraggi, cinque
ragni guerrieri e cinque ragni operaio; que-
sta struttura, simile a quella delle formiche,
deve essere demolita attraverso la distruzio-
ne o la cattura dei cervelli che sono immobi-
li. Dov’e’ la difficolta’? Il giocatore aracnide
dispone cervelli e tunnel segratamente su un
log a parte, disseminando la zona di mine; il
terrestre atterra su una mappa vuota e, con
I'aiuto dell’intuito e dei "listening devices" -
apparecchi di ascolto che rivelano la distan-
za dai tunnel e non la direzione in cui si
trovano -, deve aprire dei varchi sotterranei,
"inoculare" squadre di MLI. nei dangeon per
distruggere i cervelli a colpi di flammer o
piazzando cariche nucleari sulla loro vertica-
le od adiacenti, se non ha a disposizione gli
appositi gas nervini. Il tutto con la collabora-
zione di pochi genieri scamuffi mentre le mi-
ne nucleari dei Bugs esplodono, dai posti piu’
impensati appaiono i lanciaraggi che bom-
bardano le squadre di M.1,, a cui da sotto i
piedi sbucano ragni guerrieri spuntati da vo-
ragini improvvise e ragni operai che cercano

(AH,
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di rapire i feriti per trascinarli sottoterra do-
ve verranno atrocemente torturati (il triplo
del valore in punti vittoria perduto).
Nonostante la grafica "antica" Starship
Troopers rappresenta lo sviluppo adeguato
delle buone idee di un romanziere: sempre
divertenti le partite e non tropppo lunghe.
Voto del pinguino Oreste: 7.

BATTLE FLEET MARS (SPI,
1977)

Le colonie marziane della terra si ribella-
no e tocca ai giocatori stabilire se manterran-
no la nuova indipendenza o meno. Al
momento della rivolta le navi sparpagliate
per il sistema solare si divideranno casual-
mente tra lealisti e ribelli e le piccole flotte
di avversari cominceranno a muovere sulla
mappa strategica per assediare le stazioni or-
bitali dell"avversario. Quando gruppi avver-
sarisiincontranno avviene il combattimento:
esistono vari tipi di astronavi e per ognuna
abbiamo un log con sistemi difensivi, sosten-
tamento, laser motori che nel combattimen-
to strategico, che e’ gia’ sufficiente allo
svolgimento di diverse partite, vengono de-
teriorati, fino alla resa del vascello, in base ad
una tabella di combattimento. E’ possibile
anche scendere al livello tattico per maggior
avvincimento alla sorte delle proprie forze;
suunadoppia mappa tridimensionale (un fo-
glio peril piano X/Y, ed uno peril piano X/Z.)
le coppie di pedine che rappresentano le na-
vi spaziali muovono con grande realismo (e
rispetto delle leggi della fisica, cosa che man-
cain molti giochisulle tre dimensioni...), lan-
ciandosi colpi di laser, missili, caccia spaziali
e falsi bersagli. E” possibile giocare il livello
tattico indipendentemente dallo svolgimen-
to di una partita strategica grazie ad un siste-
ma di scenari.

Un gioco completo e divertente di am-
bientazione spaziale ormai, purtroppo quasi
introvabile.

Voto del piguino Oreste: 7.
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FALLEN EAGLE / KHE SAHN: E’ POSSIBILE UNA
STRATEGIA VINCENTE PER LAMERICANO?

"E per tutta la guerra non perdemmo mai una battaglia"

Il numero 62 della rivista Wargamer, (1'ul-
timo della vecchia serie) contiene un gioco
su un episodio famosissimo ed emblematico,
I"assedio di Khe Sahn, di un conflitto, quello
del Vietnam, raramente trasposto nei warga-
mes.

Traipochigiochisull’argomentoipiu’ fre-
quenti ed i piu’ fortunati sono stati quellia li-
vello strategico (Vietnam, No trumpets no
drums, Fall of south Vietnam), mentre piu’
rari e meno popolari sono stati quelli a livel-
lo operazionale (Operation Pegasus, Hue).

Recentemente vi € stato un timido tenta-
tivo di riproporre questo periodo storico con
giochi come: Platoon, First team, Vietname
Fallen Eagle, di cui ci occuperemo in questo
articolo.

Diciamo subito che Fallen Eagle ¢ una si-
mulazione interessante, con alcuni punti ori-
ginali, ma che comunque non costituira
verosimilmente una pietra miliare nella sto-
ria di Wargamer, se non per essere I'ultimo
gioco in esso contenuto.

Ma ci0 é certamente scusabile, se si pensa
alle difficolta nel ricreare una guerra assai
peculiare per il modo e I'ambiente in cui ¢
stata combattuta.

Per arrivare a simulazioni pienamente
soddisfacenti occorrera un po affinare la tec-
nica, Fallen Eagle € certamente un contribu-
to importante in questo senso.

La scala operativa prevede 400 m. per esa,
S giorni per turno, e unita a livello di compa-
gnia-plotone-batteria.

Dal punto di vista grafico il gioco presen-
ta una mappa, leggermente piu’ piccola del
formato standard, decisamente buona.

)

(Gen. W. Westmoreland)

y :

Il colore predominante € ovviamente il
verde della giungla, che qua e la si interrom-
pe per far largo al terreno chiaro della zona
delle due basi americane (Khe Sahn e Lang
Vei) e delle alture che si trovano a nord di
Khe Sahn.

Lagiunglaviene percorsa daunastrada(di
colore giallo) che collega le due basi che si
individuano grazie ai reticolati che le circon-
dano.

Le pedine adottano una simbologia classi-
ca individuando dettagliatamente gli arma-
menti in campo (particolarmente composito
appare il campo americano).

I colorisono il blu per gli americani, il gial-
lo per i vietnamiti del sud, il rosso per i viet-
namiti del nord.

L’insieme ¢ senz’altro buono, se non supe-
riore alla media, ma non completamente
esente da alcune pecche, che, a mio avviso
denunciano una certa affrettatezza.

Innanzi tutto il designer si € peritato di in-
cludere nel counter mix i vari segnalini per
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track, senza riprodurre nella mappa gli stes-
si track.

In secondo luogo il regolamento fornisce
le spiegazioni dei valori delle pedine pren-
dendo ad esempio una pedina con due valo-
ri (valore di attacco e di movimento); ci si &
dimenticati, tuttavia, di spiegare come mai
certe unita hanno tre valori, e che cosa stia a
significare il vaslore di mezzo.

Dopo alcune indagini si ricava dal sistema
che detto numero ¢ il valore da usare per il
fuoco di opportunita.

Un’ esposizione confusa e quella dei mo-
dificatori di combattimento. Forse sarebbe
stato meglio riassumerli in un’apposita tabel-
la distinguendo quelli applicabili al combat-
timento, quelli applicabili al corpo a corpo e
quelli applicabili al controllo del morale.

Tra le pedine le unita laotiane avrebbero
dovuto essere colorate in giallo (colore delle
forze filo-americane) anziche in blu.

Veniamo ad esaminare il sistema di gioco.

La sequenza ¢ abbastanza articolata.

Dopo la fase congiunta di determinazione
del tempo il gioco si snoda attraverso la fase
del giocatore Nord-Vietnamita articolantesi
in barrage, fase di allerta (intelligence) e air-
strike americana, movimento, combattimen-
to, COrpo a corpo.

Identica la fase americana eccezion fatta
per il corpo a corpo, che € un tipo di attacco
che, secondo i designer, per il suo alto costo
in vite umane esulava dalla filosofia di guer-
ra americana, basata principalmente sul Fire
Power (ma allora Hamburger Hill?).

A primavvista cio che colpisce di piu’ & cer-
tamente il movimento jumping-off accanto a
quello classico per esa.

Esso consiste nella possibilita di spostare
le pedine daunesaall’altro della mappa, sen-
za tenere conto della loro forza di movimen-
to.

So gia che molti storcerano il naso. Tran-
quillizatevi.

Data la scala non ¢’¢é nulla di anormale in
cio, inoltre vi sono numerose limitazioni.

Ad esempio il Nord-Vietnamita non pud
in nessun caso entrare in contatto con il ne-
mico usando questo movimento, mentre il
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giocatore americano pur potendo entrare in
contatto con il nemico puo "saltare" solo su
esagoni diterreno diverso dalla giungla e dal-
le piantagioni di caffe.

B > R saky M R v
Particolare ¢ certamente anche il combat-
timento, che puo avvenire o traniite il fuoco
di artiglieria-bombardamento aereo o con il
fuoco delle armi individuali, o con l'assalto
ravvicinato.

Il primo, da come risultato o un immobi-
lizzazione del bersaglio o una riduzione di
uno step.

[l secondo puo essere usato o come fuoco
di opportunita, e allora il risultato positivo &
costituito dall'immobilizzazione del bersa-
glio entrato nell’esagono adiacente, oppure
come fuoco di combattimento ed allora puo
essere portato o all'immobilizzazione del
bersaglio o ad un suo controllo del morale.

Il giocatore vietnamita puo ricorrere an-
che al corpo a corpo.

In questo caso la tabella fornisce risultati
in termini di perdite molto forti.

Il melee dunque risulta spesso in un gros-
so sacrificio tattico giustificato alla lunga so-
lo dalle condizioni di vittoria che in seguito
spiegheremo.



Questa ¢ I'ossatura del gioco su cui si in-
nestano le altre regole comunque importan-
ti.

Tra queste ci sembra che renda molto be-
ne il flaver della guerra vietnamita la deter-
minazione del grado di intelligenza
americano che condiziona la quantita di
bombardieri B-52 disponibili per quel turno.
In effetti gli americani usarono spesso sofisti-
catissimi sistemi di allarme, che non sempre
furono efficaci.

Nel gioco la mancanza di intelligenza puo
comportare oltre ad un limitato numero di
B-52 disponibili, come gia detto, la possibili-
ta per il Vietnamita del Nord di effettuare at-
tacchi di sorpresa durante la fase di melee.

I Vietnamita del Nord, guadagna 10 pun-
ti per ogni compagnia americana eliminata,
3 per ogni plotone, 2 per ogni unitd alleata,
piu’ 3 punti per alcune colline, dominanti la
zona di Khe Sahn e alcuni punti per il posses-
so di esagoni della base di Khe Sahn.

Il giocatore USA guadagna invece un pun-
to per ogni unitd vietnamita eliminata e 5
punti per il possesso delle colline sopra men-
zionate.

A mio awviso le condizioni di vittoria co-
stituiscono il vero punto debole del gioco. In-
fatti esse sono sbilanciate decisamente a
favore del vietnamita, che si trova nella con-
dizione di non dover dare necessariamente
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I"assalto alla base di Khe Sahn. Cio accade,
perche il disegnatore ha imposto limitazioni
troppo rigide al movimento delle truppe
americane. Cio impedisce loro di dispiegare
il loro intero fire-power, diventando al con-
trario facile preda dei Viet. Per di piu’ non
c’e unaregolache obbliga il vietnamita ad at-
taccare la base di Long Vei. Essa nella real-
ta storica fu investita prima che cominciasse
la vera battaglia di Khe Sahn.

Per questo sarebbe stato necessario che
nelle condizioni di vittoria si fosse tenuto
conto di questa priorita attribuendo punti
vittoria all’americano per il possesso della
base e del villaggio alla fine della partita.
Stante questa situazione I'unica tattica vin-
cente per il giocatore americano ¢ di abban-
donare le colline al piu’ presto possibile, far
uscire le truppe dalla base di Khe Sahn entro
i tre esagoni consentiti e sperare nell'intelli-
gence.

In sostanza 'americano deve riuscire no-
nostante gli angusti limiti fissati dal regola-
mento a portare battaglia quanto piu” ¢
possibile nel campo aperto. Se invece la par-
tita si riduce ad un semplice assalto vietnami-
ta alle posizioni americane. allora ben
difficilmente i Marines scamperanno da
un’amara sconfitta.

Stefano Gambacurta.
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FIREPOWER COLONIAUX (1948 - 1988)

Nel secondo dopoguerra una delle potenze piu’ impegnate in episodi bellici & stata la Francia,
coinvolta profondamente nella decolonizzazione e autrice di un’attiva politica estera: come gli Sta-
ti Uniti hanno il proprio braccio armato nellUSMC e I'Unione Sovietica nei corpi paracadutisti,
lo SM francese ha potuto mettere al servizio del proprio paese I'ultimo esercito coloniale compo-
sto, oltre che dai reggimenti metropolitani, da un colorito gruppo di reggimenti e corpi indigeni e
dai leggendari professionisti della Legione Straniera.

Nell'ottica di Firepower I'impegno francese ha fornito un panorama ben differenziato di episo-
di militari dove sono stati impiegati uomini e armi originali rispetto a quelli a cui siamo forse abi-
tuati. '

Nei seguenti scenari troveremo una nuova arma, il fucile mitragliatore FM 24/29, equivalente
alla lmg 15, oltre ad armi non previste nelle dotazioni francesi ma fornite dagli Stati Uniti nell'im-
mediato dopoguerra tra cui: mitra M1 e M3, fucili Garand M1 e carabine M 1/M2, mitragliatrici
M 1919 e mitra MP 40 di preda tedesca.

SCENARI

Attaccanti: piazzano oltre i 6 hex dalla ca-
1947 Vietnam, provincia del Ben Tre, vil- sa3V2 (215 + 15=230)
laggio di Huong My. Guerriglieri Vietmhin: 4/2; 1S 1A; 2 rfl 21,
S5ril 7,2 smg4 (PPShd1); 4/2; 1C; 2 rfl 21,5
rfl 7, 1 smg 9.
extraequip.: 8 single craters, 15 hgn 8.
Condizioni di vittoria: il giocatore vietm-
hin deve eliminare o catturare tutti i soldati
francesi per vincere.

1954 Vietnam: IMBOSCATA!

. .m&f}fi. : _—r
Terreno: ignorate tutte le costruzioni e gli
steccati, a parte la casa 3V2, che & costruita
in tavole di legno.

Regole speciali: S turni di gioco; la regola
Op. 24 non deve essere usata; condizioni me-
teo normali; fuoco secco; visibilita cond 1.

Difensori: piazzano per primi nella casa
3V2 (218 + 12 = 230)

Guarnigione francese: 5/3;1S 1A; orfl 18, ' & ;
2smg9; 12 hgn 3/5. condizioni: Sud_Est asiatico.

2
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Difensori:

Guerriglieri Vietmhin (54 + 14 = 68)

4/2:1S; 1rfl 21,4 rfl 7,2 smg 4 (PPSh 41);
4 hgn S, 10 ABS.

Partigiani THAI (44 + 6 = 50)

3/3;1S; 1smg 9,2 smg 12, 3 rfl 13 (M1); 5
hgn 3/5, 1 bne.

Volontari THAI (41 + 9 = 50)

4/2;11mg 15,2smg 1, 1 rfl 18; 1 dmc, 1smg
9,4 hgn 5.

Attaccanti:

Partigiani THAI (106 + 30 = 136)

3/3; 1S; 1 smg 9,3 smg 12,4 rfl 13 (M1)

3/3;3smg 12,4 rfl 13 (M1)

extraequip.: 1 pst 3, 2 rdo, 23 hgn 3.

Guerriglieri Vietmhin (88 + 12 = 100)

3/3; 1C 1S; 2 pst 3,2 smg 7, 8 rfl 7; 10 hgn
3,2 bnc.

Condizioni di vittoria: dimezzate i punti
ottenuti dai difensori.

Terreno: tutte le costruzioni e gli steccati
sono in macerie; non esistono alberi e
"scrub"; inoltre non esistono colline e depres-
sioni sulla mappa 2.

Regole speciali: 4 turni di gioco; la regola
Op. 24 non deve essere usata; condizioni me-
teo normali; fuoco umido; visibilita cond 1.

Difensori: una squadra a scelta tra le tre
piazza per prima sulla mappa 3 negli hex nu-
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merati "9" 0 "10" con ogni pezzo adiacente ad
almeno un altro pezzo o cratere.

Esercito coloniale francese

Paracadutisti della Legione Straniera (112
+ 20 = 142)

4/2; 1S 1A; 1Img 15, 6 rfl 13 (M2), 3 smg
9; 2wir, 2 trn, 1 pst 2, 10 hgn 3/5.

Fanteria coloniale ( 116 + 26 = 142)

4/2:1S; 11Img 18, 6 rfl 18, 3 smg 9; 2 pst 2,
2trn, 10 hgn 3/5.

Volontari Thai (110 + 32 = 142)

4/2; 1S; 11mg 15,4 rfl 18,2 rf1 13 (M1), 2
smg I, 1 smg9; S wir, 4 trn, 10 hgn 3/5.

Attaccanti: piazzano sulla mappa 3, oppu-
re sulla mappa 2 sugli hex numerati’I" 0 2.

Esercito Vietmhin

3/2;1S; I mrt 1, 1 pst 2,5 rfl 7.

3/2;1S;2smg4, 1 rfl 18,6 rfl 7.

3/2;1S; 3 smgY, 1 pst 2, 1 rfl 18, 5rfl 7.

extraequip. 10 mrt I amo, 25 hgn 3, 5 dop-
pi crateri, S crateri singoli.

1958, Algeria orientale, Gebel M'Zouzia.
s-. e Wi v

.. : 5 ‘
Terreno: gli steccati non esistono e gli esa-
goni di strada sono esagoni di depressione.
Gli hex di albero sono 'scrub’ e gli esagoni
verde scuro sono ‘rough’. Ogni livello di col-
lina e + 3 ed ogni livello di depressione ¢ -3.

Regole speciali: 4 turni di gioco; condime-
teo e fuoco: normale; visibilita: cond 1.

Difensori: piazzano entro 12 esagoni dal
bordo sud (154 4+ 30 = 184)

Guerriglieri del FLN algerino.

1

2 of
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3/2; 11mg 5,4 rfl 7,2 smg9.

3/2; 1Img 1S, T mrt 3,4 rfl 7, 1 Img 12.

extraequip: 3 rfl 7 (per mrt e Img), 4 mrt 3
amo, 1smg9, 6 hgn 5(G), 1 bne, 1 pst 3, 1 sfx.

Attaccanti: piazzano entro 10 esagoni dal
bordo nord ( 227 + 51 = 278).

Chasseurs Parachutistes francesi.

4/2; 1S1A; 1 1mg 15, 2 rfl 13(M2), 4 rfl 18,
3smg9.

4/2; 1A; I mrt 8,2 rfl 13(M2),2rfl 18,3 smg
9.

extraequip: 9 mrt 8 amo, 3 rgn 4, 2 rdo, 2
bne, 15 hgn 3/5, 1 smg9, 2 pst 2.

1978, Chad: Operazione Tacaud.

Sy

Terren() gll dlherl non eslﬁt(m() e le case
sono in mattoni; colline e depressioni sono
alte ’I'.

Regole speciali: 5 turni; condimeteo nor-
mali; fuoco: secco; visibilita: cond 1.

Difensori: piazzano per primi sulla mappa
3(375 + 52 = 427).

Guerriglieri del FroLiNat:

3/2; 11mg 20, 1 mpl 20,4 rfl 1,4 rf1 S
10.

3/2; 1mpl 20,4 rfl 1,4 rf15,2smg 12, | APC
2(btr 152 C,wpn 1), lew 1 (75 mm type 52/57
cinese, nota 'a’).

extraequip: 6 mpl 20amo, 2 lcw lamo, 4
wir, 1 pbx, 2 blk, 6 hgnS.

Attaccanti: piazzano per secondi oltre 7
esagoni dai libici (735 + 48 = 783)

Premiere RC - Legione Straniera

2smg

1

2

53 1S 1A TRCV2, I TRCK | (wpn 1), |
TRCKS, 7rfl 18,6 smg 9, | mpl 7; 1 smg 9, 4
mpl 7 amo, 2 pst 2, 4 bne, 16 hgn 3, S doppi
crateri.

Condizioni di vittoria: i francesi vincono
rompendo una squadra libica.

1978, Zaire, Kolwezy: Lancio di combatti-
mento.

Terreno: come per 'Central America’, le
costruzioni sono di mattoni.

Regole speciali: piazzare i 6 soldati disar-
mati (rfl 0) prigionieri del soldato FNLC rfl
13 nell’hex 304. 11 gioco dura tre turni. Con-

dimeteo: normali; fuoco: secco; visibilita:
cond I.
Difensori: piazzano a nord della fila °S’,

[ 2R e
i 3

4

WE

esdusn il S()|(|dl() rfl l? (200 + 20 = 220).
Guerriglieri del FLNC (ribelli shaba):
3/2:18; Himg 12,7 rf1 1,211 7, 1 rfl 1I3(M 1),

[ rfl 8, | TRCK S
32; 1lmg 15,2 rfl 1,311 7,3

I rfl 21.

Extra equip: 2 smg 9, 1 shg, 4 pst 4, 8 hgn

8,2 hgn 3.

Attaccanti: piazzano per secondia sud del-

la fila "M", esclusi i sei soldati rfl 0 (192 + 28

= 22(0)

Paracadutisti della Legione Straniera:
S/3; 1IS2A:4 rfl1 18,2smg 9, 1 rfl 19, 1 mpl

21,6 rf10;4 mpl 21 amo, | pst 2, 11 hgn 3/4.
Condizioni divittoria: ogni soldato rfl O va-»

le un punto di vittoria per il possessore, an-

che se ucciso, a fine partita.

rfl 5,2 smg 4,

(1]

Lo
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FRONTE RUSSO - CHE PASSIONE!

Ogni appassionato giocatore di wargames,
come ritengo siano tutti quelli iscritti al TM,
ha nei giochi ambientati durante la seconda
guerra mondiale, un punto di riferimento
ben preciso: un avvenimento storico abba-
stanza recente da suscitare tutt'ora entusia-
smi e passioni e le cui conseguenze si SOno
ripercosse negli anni avenire tanto che,aben
vedere, nessuno pud, ancora oggi, negare I'e-
redita storica di quegli anni.

Tutti sappiamo come ¢ andata a finire e,
indipendentemente dagli avwenimenti poli-
tici dell'immediato dopoguerra, sappiamo
anche che la Wermacht, ed insieme ad essa
le velleita di conquista di Hitler, sono morte
nelle steppe russe.

Ora, messe da parte per un attimo le pas-
sioni politiche, occorre prendere atto del fat-
to che I'armata rossa ¢ stata, insieme allo
sforzo industriale e logistico degli USA, la
principale artefice della vittoria alleata, non
fossaltro per il fatto che ha assorbito, dal mo-
mento della sua entrata nel conflitto sino al-
la conclusione dello stesso, dal 60 al 75%
dellintera macchina bellica e relative risor-
se economiche del Reich.

L’aventura Hitleriana non poteva co-
munque finire altrimenti, magari dopo piu’
tempo, in 10 anni forse, ma sarebbe finita in
modo simile; comunque, siccome gli storici
dicono che "non ¢ possibile fare la storia con
i se", & puramente accademico disquisire sul-
I"attribuzione del merito della vittoria allea-
ta. :

Noi "wargamers" per0 non ci limitiamo a
disquisire e, da quasi esperti quali siamo,
possiamo portare molti elementiall’'una e al-
I’altra tesi; la maggior parte di questi elemen-
ti ci deriva pero non tanto dalla lettura di testi
specializzati quanto dall’esperienza "diretta"
sui "campi di battaglia".

Non so se venga prima la passione per la
storia o quella per i wargames, comungque es-
se sono, per molti di noi, strettamente colle-
gate e, in virtu’ di ci0, ricaviamo maggiori
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piaceri e soddisfazioni nel coltivare il nostro
hobby.

Ma torniamo in tema: il fronte russo. Ab-
biamo gia detto che la wermacht si € svenata
nelle steppe e di cio possiamo renderci con-
to leggendo qualsiasi libro sull’argomento.
Ce ne rendiamo ancora meglio conto giocan-
do qualsiasi wargame sull’argomento a patto
che sia stato seriamente progettato e giocato
fra avversari di pari livello.

Esaminando i vari giochi sull’argomento
mi concentrerei su quelli strategici, che me-
glio di altri oftrono il quadro completo del-
I'intera vicenda, dedicando a quelli
operazionali e ai tattici solo un lieve accen-
no.

Quale patito di ASLin merito ai giochi tat-
tici non saprei quale altro consigliarvi di gio-
care, comunque per dovere di cronaca
eccovene alcuni abbastanza "carini": Panzer
Blitz, forse un tantino obsoleto come sistema
anche se ancora giocatissimo; Panzer, per i
patiti della guerra carro contro carro: Tank
Leader, sistema nuovo ed innovativo, predi-
lige anch’esso gli scontri tra mezzi corazzati.

Gli scenari offerti dagli innumerevoli gio-
chi operazionali sul fronte russo sono tutti
egualmente attraenti, ne cito alcuni: i warga-
mes offerti dalla People’s Wargame sono tut-
ti molto affascinanti, ma altrettanto
ingiocabili a causa dell’estrema complessita
delle regole, a meno di non disporre di tem-
po illimitato ; alcuni di essi sono veramente
notevoli: Korsum Pochet, Duel for Karkow,
Blak sea blak death e il piu’ piccolo e gioca-
bile di tutti, Kanev.

La SPI ha prodotto diversi scenari molto
belli: Operation Thipoon, P'assalto a Mosca
e relativa controffensiva, la prima battuta di
arresto della Wermacht; Panzergruppe Gu-
derian, modificato e ristampato dalla Avalon
Hill, la battaglia per Smolensk, in piena blitz
krieg, dove la mobilita dei mezzi corazzati te-
deschi ¢ decisiva; Drive on Stalingrad, e mol-
ti altri purtroppo ora fuori produzione.
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Tra i giochi strategici occorre distinguere
tra quelli globali e quelli relativi al solo fron-
te russo. Tra i globali molto interessanti so-
no Third Reich, anche se il fronte russo & per
un motivo o per I'altro un tantino sbilancia-
to, e World in flames, la cui mappa e le rego-
le sono veramente notevoli.

RUSSTAN™

* FRONT %

Tra quelli speciali sul fronte russo quello
che di gran lunga preferisco ¢ Russian Front
(AH) a cui mi dedichero diffusamente traun
po; altri degni di nota sono senz’altro Rus-
sian Campaign, ormai famosissimo cavallo di
battaglia della Avalon Hill e apprezzatissimo
gioco postale dei soci del TM; 1941, micro-
game della GDW il cui unico difetto ¢ quel-
lo di limitarsi alla operazione barbarossa;
buon ultimo (in tutti i sensi) Fire in the east
della serie Europa che, stando a quanto rife-
ritomi dachi lo conosce, € irremidiabilmente
shilanciato.

Quanto a Russian Front... .
Be direi proprio che € un altro pianeta! I

buon Loris Pagnotta, aime non piu’ iscritto al
TM, e stato tempo fa I'autore di un buon ar-

ticolo di recensione del gioco, descrivendolo
e giudicandolo in ogni sua parte, pertanto
non ripetero quanto da lui gia detto e cerche-
ro invece di analizzare le tecniche, perlome-
no quelle che conosco, e i sottili inganni con
cui ciascuna parte pud mettere "nel sacco"
"avversario.

Larticolo di Pagnotta non mi ha procura-
to avversari qui a Roma e per giocare con
qualcuno questo wargame ho dovuto fare
unastressante opera di proselitismo. Oggi fi-
nalmente comincio ad avere avversari che
sono in grado di competere grazie all’espe-
rienza accumulata nel frattempo.

Alcune note di carattere generale.
L’aspetto principale, da non perdere mai

di vista da parte di entrambi i giocatori, & il
livello dei punti vittoria conseguito dal tede-
sco, che varia in funzione degli obiettivi con-
quistati e che viene controllato, al fine della
determinazione del vincitore, ogni sei turni
completi di gioco.

Essendo tale livello di vittoria cumulativo
disei turni in sei turni, puo darsi che la vitto-
ria arrida ad uno deicontendenti in uno qual-
siasi dei turni comandati (i turni di
Novembre e di Maggio sono decisivi).

Diciamo subito che per il tedesco & impe-
rativo vincere entro il terzo controllo del li-
vello di vittoria, ovvero entro il Novembre
del "42; dall’inverno del *42 infatti la qualita
delle truppe russe, oltre noturalmente alla
quantita, aumenta e risulta decisiva e, inol-
tre, a cominciare da quell’epoca, I'armata
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rossa raggiunge, come fu storicamente, la pa-
rita strategica con I'asse.

Pertanto per I'asse € necessario accumula-
re fin dall’inizio un buon margine di vantag-
gio, sotto forma di punti vittoria, sia per
vivere piu’ tranquillo che per costringere il
russo a subire l'iniziativa e ad attaccare nei
momenti meno propizi.

E’ vero quindi che chi ben comincia ¢ a
meta dell’operae, a proposito diinizio, & fon-
damentale un buon piazzamento iniziale e gli
spostamenti delle unita nei primi turni sono,
a mio avviso, decisivi per entrambe le parti
anche se, ovwiamente, per motivi del tutto
Opposti.

Per il tedesco ¢ fondamentale usare bene
i corazzati sia nel primo impulso di movi-
mento per impegnare in battaglia le unita
russe, che nel secondo, al termine del quale
non segue una ulteriore fase di combatti-
mento, per tagliare i rifornimenti alle unita
superstiti.

All'inizio del gioco tutto risulta relativa-
mente agevole per il tedesco, vista la scarsa
resistenza delle unita russe, ma a mano a ma-
no che il gioco procede sara sempre piu’ dif-
ficile eliminare in un colpo le unita in difesa
e quindi creare dei varchi. Occorre pertanto
sfruttare al massimo I'enorme superiorita
iniziale e correre il piu’ avanti possibile fa-
cendo per0d moltissima attenzione alle linee
di rifornimento, piuttosto precarie, che de-
vono seguire dappresso la penetrazione co-
razzata.

Tali linee di rifornimento corrono sui bi-
nari sovietici che devono essere convertiti, al
prezzo salatissimo di un punto movimento
per esa ferroviario, al passo occidentale. La
conversione delle ferrovie la si puo effettua-
re solo nel primo impulso di movimento con
qualsiasi unita di terra, compresi i corazzati,
e deve percio essere ben pianificata: il tede-
sco deve individuare unalinea principale che
segua per sommi capi la direzione dell’attac-
co e caricare su di essa il maggior sforzo lo-
gistico possibile.

Le unita non potranno percio permettersi
di muoversi a casaccio e secondo le esigenze
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del momento, ma seguiranno, la maggior
parte di esse, la direttrice di marcia prevista.

Questo e un piccolo neo del sistemadi gio-
co in quanto la necessita di prestare molta at-
tenzione anche alle singole unita rallenta il
gioco nei primi turni quando gli esa da con-
vertire sono veramente tanti; piu” avanti que-
sta necessita viene meno e la velocitd della
mossa aumenta, ma se I'asse non ha giocato
bene questa sua carta paghera duramente
ogni precedente disattenzione.

Il giocatore tedesco, oltre ad essere il piv’
esperto dei due, non deve lasciarsi influenza-
re dagli incitamenti dell’avversario e pren-
dersi tutto il tempo che gli serve.

La conseguenza principale di trovarsi con
una o piu’ unita corazzata fuori rifornimento
all'inizio del turno e quella di trovarsi di fron-
te al dilemma se rifornirla per via aerea, e
perdere cosi parte della capacita distruttiva
fornita dall'aviazione, o tenerla ferma in lo-
co o addirittura ritirarla rinunciando cosi ad
ulteriori avanzate che dovranno essere effet-
tuate piu’ tardi a piu’ caro prezzo.

Diremo percio che € assolutamente ne-
cessario avanzare il piu’ possibile, ma la-
sciando dietro una scia di unitd fino al piu’
vicino esa rifornito onde evitare possibili
scherzetti del russo.

In taluni casi pero uno o due carri lanciati
a tutta forza nelle retrovie russe, messi cioé
deliberatamente fuori rifornimento, posso-
no creare tali e tanti scompigli da risultare
estremamente paganti.

Mi rendo conto pero che chi non conosce
il gioco puo trovare alcune difficolta a segui-
re la logica alla base di queste affermazioni e
di quelle che seguiranno, pertanto & bene
sottolineare le due regole che piu’ di qualsia-
sialtre rendono particolare questo sistema di
gioco:

1) i combattimenti avvengono nello stesso
esa, una pedina terrestre per parte solamen-
te e calcolando i differenziale di combatti-
mento invece del rapporto.

Conseguenze: i corazzati dell’asse risulta-
no estremamente potenti; presi anche isola-
tamente sono una forza d’urto notevole
e,inizialmente, nulla resiste loro; siccome
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/COMBAT NOTES:
1. RETREAT DIRECTIONS:

into open coastal hex.

unit.

Air Units (7.5.2.1): Any hex with no enemy air unit.
Ground Units (7.5.2.2, 11.4.3.2): Toward supply source, into friendly city or unit hex, or

Naval Units (15.2.4): Any all water or coastal hex with no enemy air, naval, or minefield

2. AXIS FIRST TURN SURPRISE (15.5): All Axis but Finns are “+1" attacking.

ing and defending.

3. AXIS FIRST WINNER (15.6): All Axis ground units but Finns and mountain are *“ — 1" attack-

i‘, AIR INTERDICTION (14.4.1): Germany only until 1944, then both Soviet and German.

quelle corazzate sono le unita piu’ forti, ov-
vero ottengono differenziali piu’ alti, com-
battono spesso e quindi si logorano
velocemente (le perdite vengono segnalate
da appositi counter).

2) Lazoc € anomala: in pratica non esiste
zona di controllo, occorerebbe ridefinirla,
chiamandola magari zona di reazione, in
quanto le unita in fase non sono costrette a
fermarsi quando arrivano adiacenti ad una
unita nemica, mMuovono ancora, tamt’e vero
che per impegnare in battaglia il nemico oc-
corre entrare nel suo esa, pero qualora I'uni-
ta che si sta muovendo scivolasse da un esa
in ZOR aunaltro esain ZOR dell stessa uni-
ta nemica, questa PUO’ reagire e, muoven-
dosi a sua volta nell’esa in questione,
impegnare il nemico fermandolo.
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Questa regola ¢ foriera di cambiamenti
notevoli nella mentalita del giocatore ordi-
nario abituato alla tradizionale ZOC e puo,
a chisi accosta per la prima volta al sistema,
ingenerare qualche perplessita. Si tratta di
farci un po I'occhio poi diventa tutto piu’ fa-

Army cile, ;l.nche_ se, .tulnru. anche ai giocatori

Group | s’ | s | e o esperti capita di prendere delle cantonate
Center(C)l s66]866| 646|756 micidiali.

Il sistema descritto genera qualche pro-

blemino in piu’ al difensore: I'unica linea che

April, - = ha qualche speranza di tenere ¢ quella con-

1943 S| B tinua, ovvero ogni esa presidiato da unitd;

23) |986|766 ' meglio ancora se dietro la prima linea ci so-

no unita sparse per impedire grosse penetra-

zioni di corazzati, ma siccome all’inizio della
partita il russo non ha unita sufficienti per
chiudere anche solo parzialmente il fronte...
be per dirla come Troisi "non ci resta che
piangere"

Gli aerei sono un’altra componente note-
vole del gioco. La missione principale & I'ap-
poggio al combattimento al suolo, ma
possono anche rifornire, come abbiamo ac-
cennato, le unita tagliate fuori (regola opzio-
nale che dovrebbe essere considerata
obbligatoria dai giocatori di buon senso) ed
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altre opzionali missioni di bombardamento
il cui effetto € micidiale.

Non ¢’¢ successo tedesco che nonvedaim-
pegnati gli aerei sia in attacco che in difesa,
tant’e vero che quando in inverno due luft-
flotte vengono ritirate, le conseguenze per
I"asse sono a dir poco tragiche.

wa:gmw RE— WITHr:;RAw
- - - wen (13) wow
- i January, :
| Bl B il O R ol
ffasw |2l (8 HEERR
| byt . e B e

L'uso degli aerei deve essere molto accor-
to e il basamento degli stessi ben pianificato:
il raggio di azione di 10 esa consente di co-
prire zone molto vaste, ma ci sono angolini
di mappa difficilmente raggiungibili o al li-
mite dell’autonomia e quindi piazzare gli ae-
rei pur che sia portera prima o poi a delle
amare sorprese.

Alcuni consigli pratici. . . )
Cominciando dal tedesco i consigli che mi

sento di dare valgono, all’opposto, anche per
il giocatore russo e viceversa.

Ho gia accennato alla necessita di pianifi-
care, per il tedesco € fondamentale; un buon
piano vale tanto oro quanto pesa. Per il tede-
scosi tratta di fare man bassa dell’armataros-
sa il piu’ velocemente possibile e di
raggiungere quanti piu’ obiettivi possibili en-
tro Novembre e poi di tenere la maggior par-
te di essi fino al Maggio sucessivo.

La cattura delle fabbriche porta vitali pun-
ti di vittoria che devono essere ottenuti a tut-
ti i costi; se il russo riesce a spostarle fuori
mappa diventano irraggiungibili e il tedesco
vede la vittoria sfuggirgli sotto il naso.

Per bloccare le fabbriche sulla mappa oc-
corre usare l'interdizione aerea delle ferro-
vie, ma siccome ¢ regola opzionale qualsiasi
giocatore russo che si rispetti non la conce-
dera mai (usare la regola in questione come
bilanciamento della partita se il giocatore
russo € piu’ esperto del tedesco).

Allora 'unico sistema rimane quello di
catturare le citta prima che la fabbrica voli

letteralmente via, 0 la minimo arrivare adia-
centi ad essa impedendo cosi il trasferimen-
to via ferrovia.

Unit Size.
Unit Identification.

Attack Factor.

UNIT TYPES: (a)

SAMPLE UNIT

Setup Designation.
Unit Type.

o W
2

546

Movement Factor.

Defense Factor.

: 't&a}iné,

o 3 ‘3 2 y,{ .",:r 1%
Armor. N

(b) " Mountain.

' Naval (flotilla
 Fleet) *,

g
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Se una citta con una fabbrica ¢ a tiro dei
corazzati, non fatevi scrupoli spediteglila
contro anche a costo di andare out of supply.

Gli sfondamenti sono fondamentali all'i-
nizio della partita e I'uso degli indicatori di
blitz krieg deve essere molto ben congegna-
to. Con un attacco blitz (massimo tre a tur-
no) le unita in difesa non hanno scampo, se
si ritirano vengono inesorabilmente insegui-
te e finite e, con i punti residui, il carro con-
tinua a muovere.

Non fate attacchi blitz con un solo carro
quando nello stesso esa ne potete portare
piu” d'uno agli stessi costi di movimento; la
situazione ideale si verifica quando si tratta
di sfondare lo schieramento russo di inizio
partita (qualsiasi scenario) quando potete
decidere il piazzamento dei carri. Se sfrutta-
to bene l"attacco blitz puod creare notevoli
varchi nel fronte nemico, ecco come:

contro una linea continua di unita un esa
subisce un attacco blitz mentre gli altri subi-
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scono attacchi normali; il blitz viene risolto
per primo e le unita carri (almeno 3) si di-
spongono alle spalle delle locazioni di batta-
glia ancora da risolvere; in questo modo le
unita in difesa non si possono ritirare e subi-
scono quindi I'eliminazione sul posto ; congli
attacchi blitz ¢ possibile percioeliminare ol-
tre alla pedina specificatamente attaccataan-
che buona parte della linea di difesa.

VICTORY
BATTLE LOCATION LEVEL VICTORY
- LEVEL *
@ HIT (1-8) Y | sovier
CONTROL
++++H RAIL “_ FACTORY *

ouT
YEAR | TURN (Month, Year) /

OUT OF SUPPL

AXIS CONTROL RESERVE *

4 s
- ,;u BLITZ * St | WEATHER (3)
-1

MINEFIELD * DO NOT USE

X

Per il russo non ¢’¢ rimedio a tutto cio, sal-
vo una doppialinea di unita. '

Inizialmente ¢ possibile al russo improwvi-
sare una parvenza di doppia linea sul confi-
ne russo-polacco, specialmente nei distretti
Western e Kiev.

Contro questa doppia linea ¢ risolutore
I"attacco blitz appaggiato da aerei anche se
non da la certezza automatica del successo,
€cco come:
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I"attacco blitz viene iniziato normalmente,
i punti movimento sucessivi allo sganciamen-
to dall’'unita di prima linea nemica devono
essere spesi per provocare il movimento di
reazione delle unita di seconda schiera che
normalmente non sono mai in numero suffi-
ciente per creare una linea continua; occor-
re quindi infilarsi con un carro alla volta nei
varchi precedentemente individuati e se "av-
versario reagisce infilare i sucessivi carri in
movimento blitz nel nuovo varco creato dal-
lo spostamento del difensore.

Se il difensore non si sposta almeno una
unita carri € riuscita a passare oltre la secon-
da linea e, nel movimento di sfruttamento
schizzerd in avanti a tagliare i rifornimenti al-
I"avversario.

Se il difensore reagisce occorre avere ra-
gionevoli possibilita di eliminarlo in un solo
round di combattimento altrimenti si ritire-
ra di nuovochiudendo la porta in facci a quel
maleducato.

Ecco quindi Fimportanza dell’appoggio
aereo che consente un differenziale di +7
col quale I'eliminazione dell'unita (max for-
za 3) ¢ garantita al S0%

Piu” avanti nella partita il tedesco sara co-
stretto alla difensiva; Contro un russo aggres-
sivo I'unica soluzione & quella di portarsi
fuori tiro, cioe ritirarsi; le armate siberiane e
le loro sorelline piu’ piccole fanno molto ma-
le anche in virtu’ del Generale Inverno che
riduce di uno la forza di combattimento del-
le unita dell’asse, sia in attacco che in difesa.

Se un tedesco suicida accetta i combatti-
menti allora & bene che si impari molto bene
ad usare i corazzati in riserva per poterli
muovere dopo la fase di movimento russa
nelle locazioni di battaglia piu’ critiche.

Perché sempre i corazzati devono com-
battere visto che sono quelli piu’ cari da rim-
piazzare? Esiste il counter REFIT. Usatelo!*

Durante I'inverno vi sono almeno 6 turni
di gioco in cui potete fare a meno di avanza-
re, quindi che cosa ve ne fate di tutte le uni-
ta corazzate in linea? Portarli in cittd amiche
dietro le linee e metterli a riposo, in quei 6
turni sarete in grado di rimpiazzare ben 12
punti di danno che equivalgono a 24 punti
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rimpiazzo, il che, considerata la media di
rimpiazzo tedesca di 9-10 punti a turno, si-
gnifica guadagnare quasi due turni e mezzo
di rimpiazzi.

I magnifici Sissi finlandesi (unita 5-5-4)
fanno miracoli quando appoggiati dallavia-
zione e possono partecipare attivamente al-
la caduta di Leningrado.

Hango, maledetta spina nel fianco, guai a

AXIS ORDER OF BATTLE CARD

Army
Group » ax 8 xx |®l xxx M xxx M n%. xor N n%l xxx N lTl . ‘ "
North(N) | s 66 |646|546|546|436|436|436|436|436|4310)] 447
GArmy ¢ xxx € C xxx € xxx €7 xxx © xxx © o © xxx © xx © o ©
roup ug | v | e 5 <) s |
Center(C), 866|866|646|756|756|546|436|546|436]546]546
“%C xxx © 2?': 'fc
546 | 546 ]| 4310) 4310
Army x $ wux $ H xx § ux $ xxx $ xxx $ xx TR o $ $
Group =) = ad | w3 | o s | 4
South(S) | 756|756 | 756|656 |436|436|546|556)|326|326/|4310

I danni sugli aerei vanno recuperati imme-
diatamente, guai a farsi eliminare una pedi-
na aerea, dovreste impiegare tutti i rimpiazzi
del turno per recuperarla.

Durante gli scontri aerei col nemico se
prendete undanno e I"avversario nessuno, ri-
tiratevi, restare sarebbe troppo rischioso.

Rimpiazzi finlandesi. _
Il finlandese riceve di regola un punto rim-

piazzo ogni 2 turni; occorre usare i 2 rimpiaz-
zi variabili (uno derivante dal pozzodi
petrolio rumeno I'altro dal possesso delle tre
cittd baltiche) perche quello finlandese deve
essere un fronte attivo e quindi le perdite de-
VONO essere messe in preventivo.

Finland ; ; .
(F) ~ w5 | w2
444444554
xx F xxx F F F
o g | e ; ‘
444133433100 117
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non attaccarla al primo turno, sarebbe dele-
terio.

Rumeni e altri minori.
Poveretti, caliamo un velo pietoso su que-

ste unita che servono solamente come carne
da macello. Inizialmente pero qualche cosa
di buono la possono combinare, per esempio
con le unitadel fronte rumenosi put conqui-
stare Vinnitsa al primo turno, ottima base ae-
rea ¢ nodo ferroviario, oppure isolare
Odessa e negare la linea di rifornimento che
da essa prende il via (Odessa ¢ un porto e co-
me tale funziona da fonte di rifornimento).

Romania i
xXx o R

(R) "<
4361326
xxx B o B xxx R xx R

=l Bl

436|334)324)| 324
él i R 's‘ R L ‘ R
226121101337} 117
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Ed eccoci finalmente ai russi.

La qualita delle unita russe all’inizio & pes-
sima, che non vi venga in mente di organiz-
zare offensive in grande stile prima di
Novembre o Dicembre, limitatevi a subire
cercando di evitare quanti combattimenti &
possibile per risparmiare le poche unita che
avete.

Laconsegnadel russo sarebbe quindi la ri-
tirata, ma purtroppo ¢’é¢ un problema: se con-
tinuate solamente a ritirarvi, le unitd isolate
che inevitabilmente vi lasciate indietro sono
condannate e, molto peggio, il tedesco vi
blocca le fabbriche sulla mappa: viceversa, se
vi irrigidite in difesa provabilmente salvere-
te una fabbrica o due e rimanderete la fine di

REPLACEMENT CHART (5.2, 13.2, 13.3)
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CHART NOTES:

a: +1 per Axis oilfield (any Axis) (Op. 19.4: “1" to convert).
+ 1 if Riga, Tallinn, and Viina in Axis control (German/Finn).
+1if Dnepropetrovsk Kiev, and Rostov in Axis control (German)

b: —1 each if Romania and/or Hungary surrender.

c: * LEND LEASE: +1/Plesetsk and Stalingrad and 1944 in dot months.

d: +1 per Soviet oilfield (Op. 19.4: “1”” to convert).
¢ +1 per 4 factory units Iin cities or OFF BOARD in dot months.
— per Axis controlled replacement number.

e: *May use as replacoment factors in dot months.

2.’ Infantry, maﬂnes‘%}
3. ‘Alr, armor, a’?ﬁﬁllleA ﬂ%vai
4. Purehaud

REPLACEMINT LIMITATIONS}AND COSTS (13.2. 3, 13 2.4, 13.3.1. 1)!
-1.. Replace a maxlmum of 2. llslunltrrurn

mountaln, & German paratrooper 1/hit.
&naval & Soviet paratrooper it
‘ antry?'élcavalry, Blarmor unit.

r"v d

35



alcuni corpi d’armata di un turno, ma a qua-
le prezzo!!

Occorre perci0 ritirarsi quanto basta per
non essere a tiro di molte unita tedesche ol-
tre ai corazzati i quali, quando va bene, vi so-
no gia praticamente addosso se non sono gia
dietro le vostre linee. Quando la vostra linea
difensiva ¢ a tiro di 3 o piu’ unita di fanteria
il tedesco ha la capacita di organizzare un as-
salto in grande stile e, fra I'uso del blitz-krieg
e lo sfondamento corazzato, la vostra linea
verrd molto provabilmente, disintegrata.

Possiamo individuare tre strategie opera-
tive: ritirata, difesa rigida e difesa flessibile.

La prima I'abbiamo gia esaminata e, in li-
nea di massima, & quella alla lunga piu’ pa-
gante, poi c'¢ la difesa rigida: si tratta di
ricostruire una linea continua di esa tenuti da
unita e una sucessiva doppia linea a esa alter-
ni. Naturalmente la si pud applicare solo lad-
dove il terreno lo consente ovvero dove €
possibile ancorare i fianchi a boschi e paludi
che riducono di molto il movimento e rendo-
no vani i tentativi di aggiramento. La difesa
rigida & generalmente un suicidio di massa,
ma praticamente riesce a fermare I'impeto
dell'attaccante per quel turno; solo per un
turno pero, il turno sucessivo I'avanzata te-
desca riprende con piu’ irruenza di prima,
quindi & bene far seguire al turno in cui visie-
te attestati in difesa un turno di ritirata pie-
na.

La difesa flessibile consiste di unita sparse
qua e la scaglionate in profondita; questo
schieramento fa perdere i lumi della ragione
anche al miglior pianificatore; tale difesa pe-
ro non € in grado di fermare gli attaccanti,
serve solo a spezzare il ritmo, a disperdere le
unita dell’asse costringendole a muoversi a
destra e a manca, quindi I'efficacia comples-
siva & limitata, ma, vostro malgrado, vi trove-
rete nella necessita di applicare questa
tecnica a causa sia del numero ridotto dei
pezzi a disposizione, sia della loro ridotta ca-
pacitd di movimento che non consente lo
sganciamento.

Quindi, quando costretti a questa tecnica,
cercate di effettuare nel modo piu’ intelli-
gente possibile il piazzamento delle unita di-
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sponibili: sfruttare difese naturali (boschi,
fiumi, citta e paludi) ovunque il terreno offre
dei vantaggi e non dimenticatevi inoltre di
presidiare le ferrovie.

Fortezze.

Vi sono alcuni esa fortezza sulla mappa;
questi obiettivi vanno tenuti ad oltranza, il te-
desco deve combattere duramente per con-
quistarli, oppure fare un grosso sforzo per
cercare di metterli fuori rifornimento.

Questo discorso vale anche per le citta
normali che dovrebbero essere sempre pre-
sidiate onde evitare che vengano catturate
senza pagare il giusto scotto in punti di dan-
no.

Uso dell’aviazione.
In confronto con le unita aeree tedesche,

quelle russe sono piu’ deboli, bastano infatti
due centri per metterle ko e doverle rico-
struire ex novo pagando un pesante costo in
punti rimpiazzo.

L'uso degli aerei russi deve essere limita-
to ai turni in cui € in fase il tedesco, ovvero
per appoggiare al suolo le proprie unita in di-
fesa, ma solo in quelle locazioni in cui non €
presente il supporto aereo avversario.

In attacco ¢ bene astenersi da usare avia-
zione almeno fino a quando, in inverno, il
russo ottiene una momentanea superiorita
aerea.

FFa eccezione I'uso dell’aviazione contro i
finlandesi; vista la scarsita di rimpiazzi dispo-
nibili per quella nazione, ogni danno inflitto
all'aviazione finlandese € una manna dal cie-
lo.

E’ buona norma percio assegnare 2 dei 3
stormi disponibili all’inizio nel settore di Le-
ningrado.

Fabbriche.

La difesa delle citta con le fabbriche ¢ im-
perativa. Per i motivi citati all'inizio, per il
russo € fondamentale riuscire a trasferire ol-
tre gli urali quante piu’ fabbriche possibile.

L.'unica fabbrica che ¢ matematicamente
impossibile trasferire ¢ quella di Minsk, tut-
te le altre hanno piu’ 0 meno buone possibi-
lita di salvezza.
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TERRAIN CHART (12.1.6)

TERRAIN MOVEMENT COSTS a. USUAL COMBAT
FAIR| MUD | WET | SNOW EFFECTS (7.2.2) b,

Fortress City 1 1 1 1 ~ 2 Armor; +2/+ 3 Other Defenders c. d.
Major City 1 1 1 1 — 2 Armor; +2 Other Defenders d.
Clear 1 3 2 2 No effects.
Forest 2 3 2 2 -1 Armor; + 1 Other Defenders.
Mountain 2e 3e 3e 3e -2 Armor; +1 to + 3 Other Defenders e.
Marsh 3f 3f 3f 2 -3 Armor; +1 Other Defenders.
Hex H16. 1 3 2 2 + 4 All Defenders.

Kerch Strait

Axis + 3; Soviet +1

Between hexes D17, D18, E18, E19 (6.1.5) g.

Rallroad/Oilfield

Also see other

See other terrain Iin hex.

Minor City terrain in the See other terrain in hex d.
River . hex. + 1 Defenders.

Lake Hexside Naval and Air

Sea Hex units only.

CHART NOTES:

: Air unit movement costs are 1" per any hex in any weather. Naval unit movement costs are “1" per all
water or coastal hex in any weather except “ico” (snow weather conditions in Baltic/Gulf of Finland or
Sea of Azov.

BREAKS IN ICE (Op. 19.3): “1” or “2" permits naval movement.

b: Applies only to ground units. Air units are “ + 2" defending or attacking vs.naval units during a Naval
Combat Segment (15.2.5.2) and “ + 2" defending against airbase attacks (15.3). Naval units are “ + 2"
defending a naval base during a Naval Combat Segment (15.2.5.3). Artillery uses armor modifiers if used
alone (15.4.3). All modifiers are cumulative, but no attack or defense factor is ever reduced to less than
wwqr,

c: +3 only for the proper defenders: Finns in Helsinki, Germans in Konigsburg, Hungarians in Szeben,
Romanians in Bukharest and Constanta, Finns or Soviets in Hango, Romanians or Soviets in Odessa,
and Soviets in all remaining fortress cities (15.7).

: Maximum of two air units per airbase hex (4.3).

e: Cavalry units are “+1” defending, mountain units are ‘“ + 3" defending, and all others (except armor)
are “ +2" defending (7.2.2.5). One less movement factor cost for mountain units (14.2.3.1). If mountain
units attack they are “ + 1" (0p.20.4).

f: One less movement factor cost for Cavalry units (14.2.3.2).

g: Hexsides may only be crossed if the side has at least one Naval unit in the Black Sea andlor Sea of
Azov and the hexside crossed contains no enemy minefield unit (14.1.4).

L’ordine in cui le fabbriche dovrebbero
essere trasferite ¢ il seguente: Kiev, Karkov,
Dnepropretovsk € poi 0 Mosca o Rostov;
quella di Gorki ¢ indifferente, mentre quel-

la di Leningrado € molto difficile riuscire a
trasferirla.

La difesa di citta contenenti le fabbriche ¢
complessa e costosa: se volete avere la cer-
tezza di trasferire la fabbrica,dovete ottene-

WEATHER TABLE (12.1)
Apr | May | Jun | Jul | Aug | Sep
Fair | Fair.| Fair | Fair | Falr | Fair
Fair | Fair | Fair | Fair | Fair | Fair
Fair | Falr | Fair | Falr | Fair | Fair
Fair | Fair | Fair | Fair | Fair | Fair
Wet | Falr | Falr | Fair | Falr | Falr
Wet | Wet | Fair | Fair | Fair | Fair
Snow | Snow | Snow| Mud | Mud | Fair | Fair | Fair | Fair

7 | Snow|] Snow| Snow] Snow] Mud | Wet | Fair | Fair | Wet
NOTE: “+1” arctic weather zone. * —1” south weather 20one.

g
m

Mar
Fair
Fair
Wet
Wet
Mud
Mud
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Mud
Snow
Snow
Snow
Snow
Snow

Jan
Mud
Snow
Snow
Snow
Snhow
Snow
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re il duplice risultato di impedire al tedesco
di arrivare adiacente a questa e, inoltre, man-
tenere una linea ferroviaria libera da unita e
zoc nemiche.

L’unico modo per ottenere ci0 € imposta-
re una tripla linea continuadi difesa!!!

Uso dei rimpiazzi e ricostruzione delle
unita.

La grande forza del russo sta nella capaci-
ta di rimpiazzare le enormi perdite che ¢ co-
stretto asubire; il numero medio di rimpiazzi
per turno ¢ 1,5 - 2 volte piu’ grande di quello
tedesco.

Talvolta i punti disponibili nel turno sono
appena sufficienti a ripianare le unita sulla
mappa, altre volte, specialmente nei primi
turni, & possibile risparmiare un gran nume-
ro di rimpiazzi.

E’ praticamente inutile rimpiazzare le
perdite delle unita che hanno forza 2 in dife-
sa, infatti quando queste vengono attaccate,
il piu’ delle volte subiscono dei differenziali
cosi alte che la provabilita di sopravvivere al
primo ruond di combattimento sono molto
basse. Quindi & preferibile conservare questi
punti rimpiazzo per utilizzarli in seguito su
unita che hanno forza di difesa di 3 o per ri-
costruire le perdite.

Rinforzi e unita ricostruite possono esse-
re piazzati in cittd grandi e nelle fortezze o
nei sei esa adiacenti; un attento piazzamen-
to di queste unita ¢ fondamentale, non limi-
tatevi percio a piazzarle nell’esa indicato,
valutate di volta in volta il possibile utilizzo
di queste pedine e piazzatele di conseguen-
za.

Il pericolo maggiore per il russo € quello
di non poter usufruire dei rinforzi nei turni
previsti. .

Cid accade qualoro il tedesco sia riuscito
a piazzare unita e/o zoc adiacenti alla citta e
ai 6 esa limitrofi. Il turno piu’ critico in asso-
luto & quello di settembre e i rinforzi di Mo-
sca; se per quel turno il tedesco € riuscito ad
ottenere il risultato su descritto potete dire
addio a Mosca e, molto provabilmente, alla
partita.

Per impedire che ci0 avvenga ¢ sufficien-
te creare una doppia linea di unita tale che
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nel movimento di sfruttamento il tedesco
non possa infilare le sue unita corazzate fino
ad arrivare adiacente alla citta, ovvero impe-
dirgli di mettersi "a forcella".

Se per fare cid € necessario sacrificare al-
cune unita, fatelo senza troppi scrupoli, ¢ il
tipo di situazione che impone una difesa ri-
gida.

Uso delle flotte.
Le unita navali hanno, nell’economia ge-

nerale del gioco, un’importanza secondaria;
localmente pero assumono un ruolo fonda-
mentale per 'appoggio alle operazioni terre-
stri e la difesa di punti chiave.

La presenza di unita navali in un porto e
generalmente la conditio sine qua non € pos-
sibile conservare il possesso di detto esa.

Le operazioni difensive sono quindi estre-
mamente facili: basta posizionare le unita
navali nei centri costieri che intendete con-
servare, cosi da costringere I'avversario auna
pianificazione in grande stile delle operazio-
ni tese alla conquista di detto porto.

L'uso delle mine ¢ una necessita da non
sottovalutare: esse impediscono la presenza
delle unita navali nemiche in quegli esa e so-
no percid un ottimo supporto alla difesa sta-
tica di citta come Odessa, Sebastopoli,
Rostov e, soprattutto Leningrado.

Settori critici. . o
Sulla mappa di Russian Front sono facil-

mente individuabili dei punti nevralgicila cui
cattura, o la cattura anzitempo, creerebbe
una situazione estremamente critica.

Due citta non devono assolutamente ca-
dere nelle mani dell’asse: Leningrado e Mo-
sca. Se poi una delle due deve cadere, ¢
meglio che sia Mosca in quanto ¢ possibile
tentare la ricattura, piuttosto che Leningra-
do che, una volta persa, ¢ impossibile ricat-
turarla prima del '43.

Le operazioni, sia offensive che difensive
verso queste due citta devono considerare
sempre 'obiettivo finale: la conquista o I'ac-
cerchiamento dell’esa in questione.

Pertanto la difesa di Leningrado comincia
dal piazzamento del settore del Baltico a ini-
zio partita e passa atrraverso due direttrici di
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approccio: verso Narva da una parte, citta fa-
cilmente difendibile, e verso Pskov e Novgo-
rod dall’altra.

Quanto piu’ a lungo queste citta restano in
possesso del russo, tante piu’ provabilita ha
Leningrado di ricevere rinforzi e di salvarsi.

Il problema maggiore per difendere Le-
ningrado ¢ evitare I'accerchiamento, pertan-
to € necessario scaraventare in quel settore
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quante piu’ unita possibile fin dalle prime
battute della partita.

Difendere la linea delle paludi e le due li-
nee contro i finlandesi ¢ fondamentale per
evitare I'accerchiamento almeno quanto lo &
difendere i due porti sul lago Ladoga che, fin-
tanto che rimangono entrambi in possesso
del russo, garantiscono afflusso dei riforni-
menti.
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Il settore di Mosca ¢ altrettanto delicato.
A differenza di Russian Campaign in cui &
impossibile catturare Mosca entro il 41, in
Russian Front & possibilissimo: quando nel
Luglio-Agosto del del *41 Hitler dirotto le
panzerdivisionen di Guderian e di Hoth ver-
so sud per chiudere la sacca intorno a Kiev,
perse I'occasione di attaccare Mosca prima
dell’inverno.

Se Smolensk cade nelle mani dei tedeschi
entro Agosto o addirittura entro Luglio, Mo-
sca € in pericolo e, per salvarla il giocatore
russo deve giocare al meglio, senza commet-
tere errori e sperare nella buona sorte nel ti-
ro di dado per la determinazione del tempo.

Per al difesa di Mosca occorre un gran nu-
mero di unitd, il fronte, passato Smelensk, si
allarga enormemente e offre al tedesco al-
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meno tre vie d’accesso per arrivare adiacen-
te alla citta.

Queste tre vie seguono pressapoco il per-
corso di altrettante linee ferroviarie: le pri-
me due divergono da Smolensk, una verso
Mosca direttamente, I’altra verso Briansk e
poi, divergendo nuovamente, verso Mosca
daunaparte e verso Orel e Tula dall’altra. La
via diretta verso Mosca € la piu’ veloce da
convertire, ma ¢ altrettanto facilmente difen-
dibile; quella che passa attraverso Briansk &
invece molto lunga da convertire, ma per-
mette di iniziare un vasto movimento di ag-
giramento di Mosca da sud-ovest.

La terza linea di approccio prende il viada
Vitebsk, a ovest di Smolensk, e segue una li-
nea ferroviaria che, passando tra paludi e bo-
schi, € veramente difficile da convertire; se
pero le operazioni su questa direttrice ven-
gono ben pianificate, & possibile assalire Mo-
sca da nord-ovest attraverso la cattura di
Kalinin.

La disposizione delle truppe russe in dife-
sa deve tenere conto dello stato di avanza-
mento dei lavori del "genio ferrovieri"
tedesco e delle possibilita future dello stesso,
per valutare la direttrice di attacco piu’ pro-
vabile.

Altri settori pseudo-critici sono quelli di
Kerk-Sebastopoli, Karkov, Voronez e Ro-
stov.

Sono tutti settori non vitali ai fini dell’eco-
nomia generale delle operazioni, ma tuttti
insieme diventano importanti e contribui-
scono, se tenuti, a mettere il bastone tra le
ruote al ttedesco.

Il passaggio attraverso lo stretto di Kerk &
subordinato allo sminamento di almeno uno
dei due esa che compongono lo stretto che
sicuramente il russo avra minato fin dal lu-
glio del ’41.

Per sminare occorrono delle flotte di base
entro 7 esa e I'unico porto disponibile allo
$copo €, appunto, Sebastopoli.

Questa citta ¢ insieme porto e fortezza, co-
me Odessa, e la sua difesa ¢ quindi partico-
larmente agevole, specialmente se dispone
di una flotta potente.
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E’ possibile pero al tedesco ovviare al pro-
blema trasferendo via ferrovia una flottiglia
da 1-1-7 fino a Tanagarog, porto sul mare
d’Azov, da dove operare, con I'appoggio ae-
reo, lo sminamento dello stretto.

La citta di Karkov deve la sua importanza
al valore in punti rimpiazzo e alla fabbrica
inizialmente posizionata; la cattura di Kar-
kov comporta quindi la conquista di ben 3
puntivittoria, 4 se ¢'¢ anche la fabbrica; a ben
vedere quindi il tedesco non puo assoluta-
mente permettersi di lasciarlain mano al rus-
SO.

Kursk & laporta di accesso a Voronez, cen-
tro di rimpiazzo, la cui cattura creerebbe un
cuneo profondissimo nelle linee russe, un sa-
liente da cui partire verso sud per la conqui-
sta di Stalingrado e verso nord per
I"accerchiamento di Mosca.

Infine Rostov, la porta del Caucaso e del
petrolio che vale un punto rimpiazzo a chilo
possiede. La difesa di questa citta & relativa-
mente facile: si tratta di un porto, ¢ sita alla
foce di un fiume, quindi i modificatori posi-
tivi si sprecano; per la sua cattura il tedesco
deve impiegare forze consistenti e non puo
aggirarla perche, fintanto che esiste un altro
porto rifornito in mano russa nel mar Nero,
Rostov ¢ rifornita.

Conclusioni

Complessivamente quindi Russian Front
¢ un ottimo mix di realismo come nelle mi-
gliori simulazioni, aderenza alla storia, gio-
cabilita e regole di bilanciamento.

Si tratta senza dubbio del miglior gioco og-
gi in circolazione sull’argomento specifico e
lo consiglio vivamente,

A coloro che gia lo possiedono spero pos-
sano essere utili le note e le precisazioni con-
tenute in questo articolo e li invito a
contattarmi per ulteriori approfondimenti. .

La sfida a Russian Front & lanciata, chiun-
que la raccolga mi trovera pronto e disponi-
bile alla prossima Convention di Padova.

Andrea Favali.
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AGWUSDE] EIUSEPFE "5 35 VIA OSPEDALONE DI S. FRANCESCO, 30 06100 PERUSIA (PG)
ARTIOLT PAOLD M2 345 VIA TIGNALE DEL GARDA, &5 41100 MODENA (MO)
BAIOLETTI CARLO Fé 335 VIA PALLOTTA, 5/1 06100  PERUGIA (PG)
BALESTRERI LUCA FE 276 VIA GHIARR, 15 44100 FERRARA (FE)
BARTOLI MARI] FI 329 VIA F. CARNELUTTI, & 56100 FISA iPD)
BATTILANI ANTONIC MO 354 YIA LULLT, 5 41106 MODENA (MG)
- BENNATI BIORGIO B0 3% VIA E.A. SACCO, 4 40127 BOLOGNA (BO)
BERTOCCHI ENRICO A1 013 VIA JELLO STATUTL, 20 30017 RHO (MDD
BETTI LORIS FO 346 VIA NOVELLT, 4 472037 RIAINI (FO)
BEVILACBUA NAZARID FO 353 VIALE CECCARINI, 171 4703  RICCIONE (FO)
BEZZI CLAUDIO PB 410 STRADA PEL TOFFD, 1/C 06100 PERUBJA IPB)
BIANCALANA FADLG PG 347 VIA CALDARELLI, 607 ELLERA" (PG)
RIANCHINI BABRIELE BL 391 V1A F. PELLEGRINI, 41 32100 BELLUND (BL)
BISERNT ALBERTO v 2s ViA CORSICA, 20 E1100  VABESE (VA)
BOMBA CLAUDIO RM 228 VIA ETRUR:A, 14 00183 ROMA (RN)
BOKBA FABIO Rn 221 VIA ETRURIF, 14 00183 ROMA (RN)
CABIANCA LUCTAND VR 308 VIA XXIV MABBIO, 3¢ 372 \ERON& (VR)
CAFARD BRUNO RY 202 V14 FOMEZIA, 44 00183 ROMA (RM)
CANEVESE ALESSANLRO IE 216 V1A VERD', 126/1 30171 MESTRE (VE)
CARPIGIANI NASSINO NG 390 VIA E. DI CA°UR, 31 41100 MODENA (ND)
CASSAND BILSEPPE Rh 375 VIA FORTUNATD, 54 00136 ROMA (RM)
CASTAGNOLA LEONARDO PV 031 VIA LIBERTA', 17 2700 PAVIA (PV)
CERONE HAURD Rn 218 VIA DEGLI DIMARI, 78 00148 ROMA (RN)
. CHIAFFARIND LUCA RN 174 VIA 5TAZ. S. PIETRG, 29 (0165 RONA (RM)
CHIAPPE ALESSANDAC 15 207 Vi4 INGOLSTADT, 33 50036 MAKINA DI CARRARA (S)
CININI MALRIZ10 I ooy V1A GARIBALII, 95 20017 RHO (ND) |
COTTAFAVI MASSIMO KD 344 Vik MAJRG CAPTTANI, ibé/2 41100 MODENA (ND)
COMLES MCRRAY KN 002 5, CHAFFGRD GAKDENS WEST ESSEX CM 13 3N ENGLAND
CREMONA PIETRO MO 030 CASELLA POSTALE NY4G 41043 FORMIGINE (ND)
CUCGHT SERGIE MG 055 VIALE CADUTI SUL LAVORO, 167 41100 NODENA (NO)
CAL BELLC DANIELE P 371 VIALE FIRENZE, 170/B 06034 FOLIGND (F6)
DE BONI GIASONE VE 23 V1A 0. DI MARZIO, 18 4ol334h  BOLOGNA (BO))
DE CAROLIS BIUSEPPE NA 326 V1A VINCENZO BELLINI, S 80135 NAPOLI (NA)
DE FRANCESCO STEFAND P5 33 VIA AMENDOLA, 2/B 06085 5. WARIAND CORCIAND (PG)
DORIA ALBERTC " 028 VIA CEVA, 3 27100 PAVIA (PV)
DZIZDUSZYCKI MATTEQ RM 301 VIA DEL TEWPID, & 00186 ROMA (RM)
FAINA MAJRD LT 352 VIA DELL'IRTO, 30 04100 LATINA SCALD (LT)
FAVALI ANDREA B0 324 VIR MASIA, 36 41100 BOLOGNA (BO)
FERRART FERNANDD VR 304 VIA DIETRG LISTONE, 13 37121 VERONA (VR)
FERRD €IANPIETAO BL 057 ViA FEDEMONTANA, 74/A/2 32030 CESIOMAGSIORE-SORANZEN (BL)
FILIPCIC LUIGI MI 338 V1A BRUNELLESCHI,S 20092 CINISELLO BALSAMD (NI)
GABRIELLI STEFAND VR 206 VIA GARZ0TTI, & 37063 ISOLA DELLA SCALA (VR)
GALLONE CARLO LT 369 VIA LEOPARDI, 40 (4017 . FELICE CIRCED (LT)
| CASELLA FOSTALE N* 27
GANBACURTA STEFAND 7 3t1 VIA CAHPAGNOLE, 24 06034 FOLIGNO (P§)
BENTILINI ROBERTO BS 359 VIA PAOLD VERONESS, 32 25124 BRESCIA (BS)
GIARON] ALFREDD VA 163 VIA GON C. MAESANI, 12 21046 NALNATE (VA)
SIUNTOLI EDOARDO RN 201 VIA CHRDINALE ABLIARDI, I 00185 RONA (RN)
6OLA BIUSEPPE RN 400 VIA LIGURIA, § 00053 CIVITAVECCHIA (RM)
GRANATA ENRICO FO 231 VIA E. RUSPOLI, 4B 47037 RIMINI (FO)
GUBLIELND MALRIZIO BL 037 VIA DE STEFANI, &/A 32100 BELLUND (BL)
LAMENDOLA GIUSEFFE RN 303 ViR PHOLA FALCONIERI, 73 00152 RONA (RM)
LIGUORT NAZ10 BS 200 Via CIPRO, 16 25124 BRESCIA (BS)
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LOMBFRDI MARCD , RN 175 VIA DEL VIBNOLA, 44 00154 ROMA (RN)
LONGO GERMAND P 382 C/0 CIRCOLC UFFICIALI 4* STORMO A.M. 58100 BROSSETO (GR)
LUCCHESE ANDREA VR 272 VIA AZHILLE SACCHI, 15 - 37124 VERONA (VR}
MACCIONI GIOVANNI PY 348 VIA D'AVALDS, 22 27029 VIGEVAND (PV)
SARTIN REX HN 601 /o AVALON HILL 4517, HARFORD ROAD 21124 EALTINORE (MD)
MARTINI LUCA VR 381 VICOLO CIECD S. FIETRG IN CARNARID, 10 37181 VERONA (VR)
NATTIELLI ANDREA F6 172 VIA SERMEI, 13/A 06081 ASSISI (PB)
MERCURI GIANCARLO FV 029 VIA DEI MILLE, :25/D 27100 PAVIA (PV)
NERCLA FRANCESCO BL 038 VI4 LOKETO, 24 32100 BELLUNO (BL)
MONTAGNER SERGIO VE 274 VIA FARTD FERROVIARIO, 27 30030 CHIRIGNANO (VE)
MORETTI DAVID RM 219 VIA FOLIGNG, 27 00182 ROKA (RM)
HORGERA CLAUDIO T0. 242 VIA TUNISI, & 10134 TORINGT(YD)
NIGELLI ORESTE BD 328 VIA SAN SEVERING, § 71060 - SAN SEVERO (FD)
FAVAN EDOARO BL 246 V1A GREGORIO XVI, 16 32100 BELLUND (BL}
PORRINI RAFFAELE RN 212 VIALE ERITREA, 85 00199 ROMA (RM)
PRANDI CLAUDIO 80 315 VIA MEZZ0FANTI, 77 40137 BOLOGNA (BD)
PUSLIESE VINCENZO RY 372 VIA ORTI 1 TRASTEVERE, 34 0100 ROMA (RN}
QUITADAMO NiCOLA UL 205 VIA BICINICCO, £2/8 33400 UDINE (UD)
RAMPOLLA PELLISARI ALFONSOD IN 387 VIA FRIVATA AL SOLE, 16 18038 SAN REMO (IM)
RAMPOLLA PELLISARI LEA N 387 VIA FRIVATA AL SOLE, 16 18038 SAN REMD (IM)
RIGILLO RICCARDD R4 075 VIA MENAGGID, 9 % 00135 RONA (RN)
R1220 FABIO PD 408 VIA CIMAROSA, B 35031 ABAND TERME (PD)
ROMANI ROBERTO PN 253 VIA DEL CRISTO, 8 - FR. GLERIS 33078 5. VITO TAGLIAMENTO (PN)
SALETTI DANIELE FE 407 VIA 6.B. CANANI, 20/3 44160 FERRARA (FE)
SCARLATA FRANCESCO FAD-D EN £26 VIA DELLA PROVINCIA, 96 ' 54160 ENNA (EN)
SELVA PAOLO KM 197 VIA VAL D'OSSOLA, 14 00141 ROMA (RM)
STOCCHI ARMANDO RN 146 VIA ALPI APUSNE, 16 00141 ROMA (RM)
TABLIAZUCCHI ENRICD O 354 VIA A. FLESSI, § 41058 VIGNOLA (MO)
TUZZ1 HASSIMILIANG F6 35: VIALE MEZZZTTI, 04034 FOLIEND (FB)
USANZA 61ULID B5 235 VIA DEL MOLING, of _25+007  BRESCIA (BS) 2 52 2
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FAL SER610 NO 421 VIA COMFAGNI, 9 41100 NODENA
BEDA SILVID 10 417 VIA MATTEOTTI, 18 10040 LEINT (T0)
CACCIA GIOVANN! BO 413 VIA CALINDRI, 10 40127 BCLOGNA
CALCAGNO GIUSEFPE P6 416 VIALE MEZZETTI, 6 06034 FOLIGND (P6)
CIAMPICHETTI ALBERTO NI 41s ViA DE G6RADA, 1! £0125 MILANO
CUNEGD ALESSADRRC VR 420 VIA SLEERE, 114 37138 VEKONA

LE PASCALI VINCENZD B0 425 VIA NOSADELLK, 18 46106 BOLOGNA
RONCATI GIARLUCA FE 422 VIA CARDUCCI, 11/7 44100 FERRARA
SALVATCRE GIANPACLOD T0 424 VIA MEDAIL, 34 10100 TGRIND (TO)
SIMONAZZI MICHELANGELD VR 419 VIA T4RTAKO, 12 37100 VERONA
S0RI0 GIANNI Vk 418 P.LE 25 APRILE, 5 37138 VERONA
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TORNEO MASTERS
@c/n Bruno Cafaro

Via Pomezia, 44 - 00183 Roma






