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AFRIKA KORPS
TRADUZIONE DELLE REGOLE DEL GIOCO AVALON HILL (1964 - 1980)

1. COMPONENTI

1.1 LA MAPPA: La mappa mostra la zona do-
ve si combattè la campagna della Marmarica1.
Si estende per circa 700 miglia tra El Aghelia
ed El Alamein. L’ortografia delle località se-
gue le mappe militari britanniche. Una griglia
esagonale è stata sovrapposta alla mappa per
determinare il movimento. Le caratteristiche
principali sono:

LE COORDINATE DELLA GRIGLIA: i numeri ne-
ri stampati lungo i bordi sud ed est della map-
pa sono usati per identificare i singoli esago-
ni. Le lettere sono da leggere orizzontalmente
(est-ovest), i numeri in diagonale da sudovest a
nordest. L’incrocio di un numero e di una lette-
ra individuano l’esagono sulla mappa. Esempi:
Aghelia è in W6, El Alamein in L59.

SCARPATE: ogni esagono che contiene rilie-
vi in marrone scuro (Esempio: G24). NO-
TA: l’esagono T29 non è un passo attraverso la
scarpata.

La DEPRESSIONE DI QATTARA: ogni esagono
contenente punti marroni interamente o par-
zialmente entro la linea marrone dell’area che
reca il nome di DEPRESSIONE DI QATTARA.
(Esempio: R60).

FORTEZZE: Bengasi (H2), Tobruch (G25). Orto-
grafia alternativa: Benghazi, Tobruk.

STRADA COSTIERA: ogni esagono contenente
una linea rossa (Esempio: K61).

BASE TEDESCA: l’esagono grigio W3.

BASE ALLEATA: l’esagono grigio J62.

1.2 PEDINE: le pedine sono oggetti il cui mo-
vimento e posizionamento determinano il cor-
so del gioco. Le pedine blu sono gli alleati, le
pedine rosse l’Asse (termine che si riferisce al-

l’alleanza italo-tedesca). Da qui in poi saranno
semplicemente chiamate unità. Su ogni unità
sono scritte le informazioni necessarie per il
gioco.
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1.2.1 Ci sono cinque diverse dimensioni delle
unità:

XXX-Corpo d’armata, XX-Divisione, X-Brigata
III-Reggimento, II-Battaglione.

1.2.2 La nazionalità delle pedine può essere
stabilita come segue:

A-Australiani, NZ-Neozelandesi, I-Indiani,
SA-Sudafricani, It-Italiani, Rosse sen-
za indicazione-Tedeschi, Blu senza
indicazione-Britannici.

1.2.3 I tipi di unità sono:

comando fant. meccanizzata

rifornimenti ricognizione

fanteria

corazzati

1.3 Ogni unità ha un nome che la identifica ai
soli fini storici, non è necessario per il gioco ed
i giocatori che non desiderano perdere tempo
per impostare il gioco con le corrette unità sto-
riche possono ignorare tale informazione e di-
sporre le unità sulla mappa sulla base dei loro
fattori di combattimento e movimento (2.2).

1.3.1 Il fattore d’attacco indica la forza dell’u-
nità in attacco.

1.3.2 Il fattore di difesa indica la forza dell’u-
nità in difesa.

1.3.3 Il fattore movimento è il massimo nume-
ro di esagoni di terreno libero che un’unità può
percorrere in un turno.

1.4 IL FASCICOLO DELLE REGOLE: Il fascicolo
delle regole contiene tutte le regole e le tabelle
necessarie al gioco.

1.5 IL DADO: Un dado a sei facce è usato so-
lo per determinare l’esito dei combattimen-
ti e l’arrivo dei rifornimenti dell’Asse, non ha
nessun effetto sul movimento.

1.6 IL CALENDARIO DI GIOCO: Il calendario di
gioco è usato per segnare il passaggio dei turni
ed indica la disponibilità di rinforzi, rimpiaz-
zi e pedine di rimpiazzo alleate oltre ai pos-
sibili cambiamenti nell’arrivo dei rifornimenti
dell’Asse e la fine del gioco.

2. PREPARAZIONE DEL GIOCO

2.1 Disporre la mappa su un tavolo lun-
go. Il giocatore dell’Asse si siede dal la-
to settentrionale, il giocatore alleato dal lato
meridionale.

2.2 Ritagliare le unità e porle sulle corrispon-
denti caselle delle tabelle di apparizione stam-
pate sulla mappa. Queste unità sono i rinforzi
(19.1) che entrambi i contendenti ricevono in
vari momenti nel corso del gioco.

2.2.1 Porre le unità indicate nella tabella dei
quadri di battaglia del marzo 1941 nelle po-
sizioni indicate della mappa. I limiti d’impi-
lamento (6.1) possono essere ignorati in que-
sto spiegamento preliminare ma devono esse-
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re rispettati alla fine del movimento di ogni
giocatore ed anche alla fine del turno di ogni
giocatore.

2.3 Mettere le rimanenti pedine di riforni-
menti, quattro dell’Asse e cinque alleate, fuo-
ri della mappa in un posto accessibile da dove
possano essere facilmente portate in gioco nel
corso del gioco. Le pedine rimanenti sono pe-
dine di rimpiazzo alleate (21) che non possono
entrare in gioco fino all’agosto 1942. Le si met-
tano da parte per essere usate in seguito. Le pe-
dine azzurre e rosa sono pedine di riserva per
sostituire eventuali unità perdute. Adesso siete
pronti per iniziare a giocare.
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3. LA SEQUENZA DI GIOCO

AFRIKA KORPS si gioca in turni. Il giocatore
dell’Asse muove tutte le sue unità che desidera
muovere e determina l’esito delle battaglie che
hanno luogo a seguito delle sue azioni. Que-
sto è il suo turno di gioco. Il giocatore alleato
muove tutte le sue unità che desidera muove-
re e determina l’esito delle battaglie che hanno
luogo a seguito delle sue azioni. Questo è il suo
turno di gioco. Queste due mosse dei giocatori
formano insieme un turno di gioco e sono mi-
surate come il trascorrere di un mese di tempo
reale. La sequenza esatta di gioco è descritta in
dettaglio qui sotto.

3.1 Se il giocatore dell’Asse controlla almeno
un porto (4.3) in cui può far sbarcare riforni-
menti lancia un dado e controlla la tabella dei
rifornimenti (12.2) per determinare se in quel
turno riceve un rifornimento. Se ha succes-
so, pone il rifornimento in un porto controlla-
to di sua scelta. Quindi consulta il calendario
di gioco. Se è previsto che ulteriori unità entri-
no in gioco le colloca sulla mappa in un por-

to da lui controllato di sua scelta. Il giocatore
dell’Asse quindi muove tutte le unità sulla map-
pa (comprese i rifornimenti, rinforzi e rimpiaz-
zi appena arrivati) che decide di muovere. Non
è permesso alcun movimento alleato.

3.2 Tutti gli attacchi causati dal movimento
dell’Asse sono risolti insieme. Dopo ogni at-
tacco il giocatore dell’Asse decise, ove possa, se
eseguire il movimento post-combattimento.

3.3 Il giocatore alleato porta in gioco un’unità
di rifornimento in uno dei porti da lui control-
lati purché gli sia permesso e desideri farlo. Do-
po aver consultato il calendario di gioco collo-
ca ogni unità aggiuntiva che deve ricevere sul-
la mappa in un porto da lui controllato di sua
scelta. Quindi muove tutte le unità sulla mappa
che desidera muovere. Non è ammesso alcun
movimento dell’Asse.

3.4 Tutti gli attacchi causati dal movimento al-
leato sono risolti uno alla volta. Dopo ogni at-
tacco il giocatore alleato decide se eseguire o no
il movimento post-combattimento, ove questo
sia possibile.

3.5 Il giocatore alleato sposta il segnalino di
un turno sul calendario di gioco e si ripetono
i punti da 3.1 a 3.5 per la durata del gioco.

4. CONDIZIONI DI VITTORIA

4.1 Il giocatore dell’Asse vince se elimina tutte
le unità combattenti alleate (non i rifornimen-
ti) presenti fino a quel momento sulla mappa o
se controlla entrambe le fortezze ed entrambe
le basi per due turni britannici consecutivi (al-
l’inizio ed alla fine di ogni turno) entro l’ultimo
turno di ottobre 1942.

4.2 Il giocatore alleato vince se elimina tutte le
unità dell’Asse (non i rifornimenti o Rommel)
sulla mappa fino a quel momento oppure se
controlla entrambe le fortezze ed entrambe le
basi per due turni britannici consecutivi (all’i-
nizio ed alla fine di ogni turno) oppure se evi-
ta il raggiungimento delle condizioni di vittoria
dell’Asse entro l’ultimo turno di ottobre 1942.

4.3 Per controllare una fortezza o una base, il
giocatore deve occupare l’esagono. Non è suffi-
ciente essere stati per ultimi nell’esagono per-
ché questo sia considerato controllato. Deve
essere occupato da un’unità combattente, un
rifornimento o Rommel. Per controllare una
base è necessario sia porvi una guarnigione co-
me appena detto sia far sìı che sia fuori delle
zone di controllo nemiche all’inizio ed alla fi-
ne di ogni turno di gioco. NOTA: un giocato-
re non può mai usare la base avversaria come
porto, neppure se la controlla.

5. MOVIMENTO

5.1 Salvo alcune limitazioni causate dalle zo-
ne di controllo nemiche (7.1) e dal terreno, pote-
te muovere tutte, alcune o nessuna delle vostre
unità in gioco in ogni turno.

5.2 In ogni turno potete muovere ogni unità in
ogni direzione o combinazione di direzioni per
un numero di esagoni che non superi il fattore
movimento dell’unità.

5.3 Potete muovere tutte le unità che volete
muovere prima che sia determinato l’esito dei
combattimenti.

5.4 Non potete muovere le vostre unità in o at-
traverso esagoni occupati da unità combattenti
nemiche o dalle loro ZC (i rifornimenti e Rom-
mel non sono unità combattenti) tranne nelle
situazione di vittoria automatica (9.1).

5.5 I fattori movimento non sono trasferi-
bili da un’unità all’altra né possono essere
accumulati da un turno al seguente.

5.6 Potete muovere unità in esagoni parzial-
mente occupati dalla depressione di Qattara
(Esempio: Q60) come se fossero terreno libe-
ro, ma non in esagoni interamente entro la de-

pressione (Esempio: R60). T61 è considerato un
esagono completamente dentro la depressione.

5.7 Non potete muovere unità direttamente
da un esagono all’altro attraverso lati d’esago-
no che siano interamente nel mare (Esempio:
da E18 ad E19), o nella depressione di Qattara
(W62-X62) né unità in questi esagoni possono
combattersi.

5.8 Non potete muovere in esagoni parziali sui
bordi est ed ovest della mappa (ad esempio
R68) né potete muovere unità negli esagoni che
non hanno coordinate di griglia (ad esempio,
non ci sono gli esagoni X70 ed Y70 poiché né
X né Y sono coordinate di griglia). Gli esago-
ni I63, K64, M65, O66, Q67, S68 ed U69 sono
considerati giocabili.

6. AMMASSAMENTO

6.1 Entrambi i giocatori possono impilare fino
a tre unità combattenti in un esagono. Le unità
di rifornimento e/o Rommel possono impilarsi
tra loro e con unità combattenti anche oltre tale
limite.

6.2 Il fattore movimento di unità impilate è
quello dell’unità più lenta della pila. Le unità
possono combinarsi per formare una pila in
qualunque momento nel corso del turno in
cui possono raggiungere lo stesso esagono.
Analogamente una pila può dividersi in ogni
momento durante il movimento.

6.3 Le unità possono passare attraverso esa-
goni contenenti altre unità amiche anche se
quegli esagoni sono già occupati al massimo
della loro capacità. Le unità devono rispet-
tare il limite di ammassamento solo alla fine
del movimento ed alla fine del turno di ogni
giocatore.

7. COMBATTIMENTO

7.1 Ogni unità combattente ha una zona di
controllo (da qui in poi abbreviata in ZC) che
consiste nei sei esagoni adiacenti l’esagono che
occupa (Eccezioni: E18-E19, le fortezze, ecc.)).
Una ZC amica che si sovrapponga ad una nemi-
ca non annulla quella nemica. Le unità com-
battenti perdono la loro ZC se attaccate ad un
rapporto di forza di 7-1 o se sono circondate (si
veda 9.1).

7.2 Un giocatore automaticamente causa un
combattimento quando muove una sua unità
combattente in una ZC nemica. Il giocatore che
muove le sue unità è sempre l’attaccante, il suo
avversario il difensore.

7.3 Il rapporto di forze è calcolato come rap-
porto tra i fattori d’attacco degli attaccanti ed
i fattori di difesa dei difensori. Le frazioni so-
no sempre approssimate a favore del difensore
(7:2 diviene 3-1, 2:7 diviene 1-4).
ESEMPIO: Se la 7abrigata meccanizzata inglese (3-3-7) attacca la divisione
italiana Savona (2-2-4) il rapporto di forze è 3-2 o 1-1. Per determinare l’e-
sito del combattimento l’attaccante lancia un dado. Il risultato si ottiene
dalla tabella dei risultati del combattimento, stampata alla fine delle regole,
combinando il risultato del dado con la colonna del rapporto di forze.

7.4 I rapporti di forze maggiori di 7-1 sono
trattati come se fossero 7-1. Non sono am-
messi rapporti di forze inferiori ad 1-6: ogni
unità costretta ad attaccare con un rapporto di
forze peggiore di 1-6 è eliminata prima che si
consideri ogni altro combattimento senza che
ciò costituisca un alleggerimento2 (11.6) o una
ZC per bloccare potenziali vie di ritirata. Ogni
unità costretta ad attaccare in queste condizio-
ni è eliminata prima che abbia luogo ogni altro
combattimento.

7.5 I risultati dei combattimenti sono inter-
pretati come segue:
A Elim - tutte le unità attaccanti sono eliminate.
A rit 2 - Tutte le unità combattenti attaccanti so-
no ritirate di due esagoni dal difensore.
EX - Scambio. Il giocatore con meno fatto-
ri combattimento coinvolti nell’attacco (fattori
d’attacco per l’attaccante, fattori di difesa per
il difensore) deve eliminare tutte le sue unità
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coinvolte nel combattimento. L’altro giocato-
re rimuove un numero di unità il cui fattore
combattimento combinato è almeno uguale a
quello delle unità eliminate dal suo avversa-
rio. In uno scambio i fattori di difesa del di-
fensore sono contati col loro valore o col dop-
pio in base al terreno. I fattori di combattimen-
to dell’attaccante non sono mai influenzati dal
terreno.
ESEMPIO: Se un’unità che è raddoppiata in difesa è attaccata da sette unità
1-1-6 con un rapporto di forze 1-1 ed il risultato è uno “scambio”, l’unità
2-3-4 è eliminata insieme a 6 delle 7 unità 1-1-6. D’altra parte, se un’unità
3-4-6 attacca quattro unità 1-1-6 con un rapporto di forze 1-2 ed il risultato
è uno “scambio”, l’unità 3-4-6 è eliminata insieme con tre delle quattro unità
1-1-6.

D rit 2 - Tutte le unità del difensore sono ritirate
dall’attaccante di due esagoni.
D elim - Tutte le unità del difensore sono
eliminate.

7.6 RITIRATE Le ritirate possono essere ese-
guite anche a zig-zag per terminare ad un solo
esagono di distanza dall’esagono occupato nel
corso del combattimento. Le ritirate possono
essere attraverso unità amiche già impilate fino
al limite massimo d’ammassamento ed attra-
verso tutti i tipi di terreno transitabili, include
le scarpate.

7.6.1 Le unità che si ritirano sono eliminate se
sono costrette a ritirarsi in o attraverso zone di
controllo nemiche, in mare, nella depressione
di Qattara e fuori dagli esagoni giocabili della
mappa. Le unità che si ritirano sono elimina-
te se costrette a terminare la propria ritirata su
unità amiche in modo da superare il limite di
tre unità combattenti per esagono. Il giocato-
re che si deve ritirare non può scegliere di eli-
minare un’altra unità nella pila ferma per fare
spazio all’unità che si sta ritirando, ma può de-
cidere quali delle unità in ritirata eliminare nel
caso l’esagono non fosse in grado di accogliere
tutte le unità in ritirata.

7.6.2 Il vincitore non può costringere le forze
che si ritirano a passare in una ZC o in un terre-
no che provoca la loro eliminazione se esistono
altre vie di ritirata.

7.6.3 Se l’unità Rommel è ammassata con
un’unità che attacca o con un’unità che deve
ritirarsi a seguito di un combattimento, non si
ritira con le unità combattenti poiché tecnica-
mente non è parte della forza attaccante. Tutta-
via in gran parte dei casi la regola di porre Rom-
mel con la più vicina forza dell’Asse quando ri-
mane solo in una ZC alleata (22.4) produce lo
stesso effetto.

8. GLI ATTACCHI

8.1 Un’unità deve fermarsi non appena entra
in una ZC nemica (Eccezione: si veda la vittoria
automatica, 9.1).

8.2 Prima di calcolare e risolvere i combat-
timenti potete muovere quante unità volete
in una ZC nemica fintantoché i limiti d’im-
pilamento e la situazione sul campo ve lo
permettono.

8.3 Un’unità non può muovere attraverso una
ZC nemica (ad eccezione della vittoria automa-
tica, 9.1) né può muovere da un esagono in
una ZC nemica direttamente in un altro esa-
gono nella ZC della stessa unità nemica (Ecce-
zione: si veda l’avanzata dopo il combattimen-
to, 16.2). L’unità dovrebbe prima muovere in
un esagono al di fuori delle ZC nemiche prima
di rientrare la ZC dell’unità nella cui ZC aveva
iniziato il movimento. Potrebbe, tuttavia, ini-
ziare il suo turno in una ZC nemica e muovere
direttamente in un esagono nella ZC di un’al-
tra unità nemica purché l’esagono in cui muo-
ve non sia anche nella ZC dell’unità dalla cui ZC
aveva iniziato a muovere.

8.4 Dovete risolvere il combattimento con-
tro tutte le unità nella cui ZC avete mosso
delle unità. Ogni unità combattente in una
ZC nemica deve attaccare una qualche unità
nemica.

8.5 Ogni unità che partecipa ad un attacco de-
ve essere adiacente ad ogni unità che si difende
da tale attacco.

8.6 Dopo aver eseguito tutti i movimenti per
il vostro turno, risolvete tutte le battaglie una
alla volta nell’ordine che preferite. Ogni avan-
zata a seguito del combattimento o ritirata de-
ve essere eseguita prima di risolvere l’attacco
successivo.

8.7 Il fattore d’attacco di un’unità rimane al
suo valore di base in tutte le situazioni, indi-
pendentemente dal terreno da cui o contro cui
attacca.

9. VITTORIA AUTOMATICA

9.1 Quando un numero sufficiente di unità del
giocatore attaccante sono in posizione d’attac-
co contro un difensore in modo da creare una
situazione di eliminazione automatica (rappor-
to di forze di 7-1 o di 5-1 se il difensore è cir-
condato da ZC nemiche o terreno intransitabile
che gli impediscono di sopravvivere ad un risul-
tato “rit 2”) la ZC di quel difensore è immedia-
tamente ignorata per il resto del turno dell’at-
taccante. Pertanto le unità non ancora mosse
dall’attaccante possono muovere attraverso gli
esagoni di quel difensore. Le unità attaccanti
possono anche muovere attraverso quel difen-
sore ma non possono terminare il movimento
nel suo esagono. Tuttavia l’unità rimane in gio-
co e non è eliminata finché l’attaccante non è
pronto a risolvere i suoi attacchi.

9.2 Le unità attaccanti devono essere in gra-
do di tracciare una linea libera da ZC nemi-
che e non attraverso terreno intransitabile Qat-
tara/mare, lunga non oltre cinque esagoni, fi-
no ad un’unità di rifornimento amica nel mo-
mento in cui ottengono la vittoria automati-
ca. Benché la vittoria automatica (da qui in poi
chiamata VA) ha luogo nella fase di movimen-
to del turno, le unità combattenti coinvolte nel-
la VA non possono muovere oltre in quel turno
fino a dopo la fase di combattimento del tur-
no, quando avanzano se soddisfano i requisiti
dell’avanzata dopo il combattimento.

9.3 Anche le unità che sono necessarie a ta-
gliare le vie di ritirate e come tali partecipano
in una VA (in un attacco 5-1 o 6-1 contro un
nemico circondato), anche se non adiacenti al-
l’unità nemica che subisce la VA, non possono
eseguire alcun ulteriore movimento nel turno.

9.4 Le unità che muovono attraverso una ZC
nemica annullata da un attacco con VA posso-
no unirsi a tale attacco. Questo significa che le
unità possono muovere attraverso una ZC ne-
mica annullata e quindi partecipare all’attacco
contro quell’unità in modo da poter rimanere
adiacenti ad altre unità nemiche senza bisogno
di attaccarle, purché siano fatti i necessari at-
tacchi d’alleggerimento. Tuttavia le unità usa-
te per ottenere una VA non possono essere rim-
piazzate da altre unità che muovono attraverso
la ZC annullata e che quindi permetterebbero
loro di muovere.

9.5 Un’unità che deve essere eliminata pri-
ma di un combattimento perché intrappolata
in una ZC nemica senza rifornimenti non può
prendere parte ad una VA.

9.6 Le unità che eseguono una VA devono es-
sere rifornite (14.3) nel momento dell’attac-
co. Non possono affidarsi ad una VA per apri-
re una via di rifornimento ad una fonte di
rifornimento che sostenga tale attacco.

9.7 I rifornimenti usati per sostenere un attac-
co con VA potrebbero in modo concepibile??
muovere sopra l’unità che subisce la VA e conti-
nuare a rifornire altri attacchi nello stesso turno
ma deve mantenere la sua linea di rifornimen-
to di cinque esagoni fino alle unità che con-
ducono l’attacco con VA oltre che fino a quel-
le coinvolte in ogni altro attacco che stanno
rifornendo (Eccezione: 14.5)
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ESEMPIO: Alla fine del turno alleato 15/115 è isolata da 1SA/1, 1/22 e 32.
Il giocatore dell’Asse muove 21/104 e Brescia in posizione per quello che
sembra una VA contro 1SA/1. Tuttavia non è una VA perché 15/115 non è
rifornito e non può attaccare con un rapporto di forze di 1-2 senza riforni-
menti contro 1/22 e 32 che lo eliminerebbe prima del combattimento. Il
giocatore dell’Asse ha solo un normale 5-1 contro 1SA/1. Il 15/115, incapa-
ce di attaccare 1 contro 2 senza rifornimenti, deve essere eliminato prima
del combattimento. Si noti che 15/115 avrebbe potuto essere salvato se il
giocatore dell’Asse fosse stati in grado di portate forze contro 1SA/1 suffi-
cienti a garantire un 7-1 che avrebbe aperto la via di rifornimento a 15/115
che avrebbe pertanto potuto attaccare 1-2 o muovere via senza combattere
attraverso il buco aperto dalla scomparsa di 1SA/1. Si noti anche se, un po’
paradossalmente, 15/115 avrebbe potuto essere salvato se l’unità corazzata
32 avesse avuto un fattore di difesa di 3. 15/115 avrebbe attaccato ad 1-3
senza rifornimenti (14.3) e teoricamente avrebbe potuto ritirarsi dal buco
lasciato dalla scomparsa di 1SA/1.

10. DIFESA

10.1 Il giocatore in difesa non può muovere al-
cuna unità mentre il suo avversario svolge il suo
turno, benché il suo avversario possa, dopo il
combattimento, ritirargli le unità sconfitte (7.6)
nello stesso modo in cui il difensore può ritirare
le unità attaccanti sconfitte.

10.2 Ogni unità che si difende in un esagono
di fortezza o scarpata ha il suo fattore di dife-
sa raddoppiato nel calcolo del rapporto di for-
ze e nella determinazione delle perdite dell’at-
taccante in un risultato di “scambio”. Il fattore
di difesa si raddoppia indipendentemente dal
terreno occupato dall’attaccante.

11. BATTAGLIE CON MOLTE UNITÀ

11.1 Quando due o più unità attaccano un’u-
nità nemica i fattori d’attacco devono essere
sommati in un fattore d’attacco combinato.

11.2 Quando un’unità attacca due o più unità
nemiche i fattori di difesa dei difensori de-
vono essere sommati in un fattore di difesa
combinato.

11.3 Quando molte unità attaccano molti di-
fensori l’attaccante ha la possibilità di divi-
dere il combattimento in più di una batta-
glia fintantoché sono soddisfatte le seguenti
condizioni:

11.3.1 L’attaccante deve attaccare tutti i difen-
sori nella cui ZC ha unità, e

11.3.2 Le unità attaccanti devono essere nella
ZC di tutte le unità che attaccano, e

11.3.3 Tutte le unità attaccanti in una ZC
nemica devono attaccare.

11.4 L’attaccante può dividere il combatti-
mento contro unità impilate belo stesso esa-
gono in più di un combattimento se ha più di
un’unità attaccanti.

11.5 L’attaccante con unità impilate nello
stesso esagono può dividere il combattimento
in più scontri contro unità in esagoni diversi.

11.6 L’attaccante può deliberatamente sacri-
ficare una o più unità attaccanti con rappor-
ti di forze sfavorevoli per ottenere rapporti più
favorevoli contro altre difensori. Questa tatti-
ca è detta del diversivo. I diversivi non pos-
sono essere a rapporti di forze inferiori ad 1-
6. Ogniqualvolta un attaccante trova che le sue
unità intrappolate in ZC nemica con rapporti
di forze inferiori ad 1-6 deve o portare avan-
ti un numero sufficiente di unità per portare il
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rapporto di forze ad almeno 1-6 oppure elimi-
narle dalla mappa prima di risolvere ogni altro
combattimento.

11.7 Il fattore d’attacco o di difesa di un’unità
non può essere diviso tra più combattimenti ed
un’unità non può essere attaccata più di una
volta per turno.

ECCEZIONE: Un’unità si ritira in un esago-
no di fortezza che viene attaccato nello stesso
turno può essere attaccata due volte nello stes-
so turno. In questo caso l’unità non aggiunge
il suo fattore di difesa a quello delle altre unità
che difendono l’esagono benché debba subire
gli esisti dell’attacco. Se si ottiene un “D Elim”
l’unità è eliminata insieme alle altre. Se il risul-
tato è “DR2” l’unità deve ritirarsi di nuovo. L’u-
nità che non partecipano non possono essere
usate per soddisfare le perdite di “scambio” ed è
eliminata se tutti gli altri difensori nell’esagono
sono persi.

Se un’unità deve essere ritirata in un esa-
gono di fortezza che non contiene altre unità
combattenti subisce un’eliminazione automa-
tica se attaccata nel corso del turno qualunque
sia il rapporto di forze. L’attaccante non può
costringere una ritirata in un esagono di fortez-
za contro la volontà del difensore se esistono
altre vie di ritirata possibili.

11.8 Nessun attaccante può combattere più di
una battaglia per turno anche se finisce in una
ZC dopo la risoluzione del combattimento. In
tal caso il difensore deve attaccare o ritirarsi nel
suo turno o è eliminato. Se una tale unità desi-
dera attaccare nel suo turno lo può fare mante-
nendo la sua posizione oppure ritirandosi dal-
la ZC e rientrando in un altro esagono della ZC
nemica purché abbia i rifornimenti necessari
all’attacco.

11.9 Se, alla fine del movimento del suo turno,
un’unità attaccante è isolata in una ZC nemica,
deve essere eliminata prima della fase combat-
timento del turno (Eccezione: 14.3 - si veda il
secondo esempio in 9.6).

9 
A

2-2-6
24

1-3

2-2-6

22
Gds

2

4-4-7
3

21

7-7-10
5

21

3-3-10
104

21

2-2-12
3

5-1

In questo esempio l’unità rossa 2-2-12 esegue un attacco di diversione con-
tro le brigate blu 2a e 24a con un rapporto di forze di 1-3. Questo da al-

le altre unità del giocatore rosso la possibilità di attaccare con un rapporto
di forze di 5-1 l’unità blu 2-2-6. Questa tattica delle forze rosse costringe
le unità blu a ritirarsi o contrattaccare con rapporti di forze relativamente
sfavorevoli.
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Gli attacchi di diversione possono essere utili per costringere i difensori ad
abbandonare una scarpata. Qui la 2-2-7 attacca contro la 4-4-7 blu a 2 con-
tro 8 (1-4). Si noti che il fattore di difesa blu è raddoppiato in difesa. Le altre
unità rosse attaccano la 1-1-6 blu a 6-2 (3-1). Il blu in questo turno deve
contrattaccare o abbandonare la scarpata.
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Il risultato di un attacco blu ha lasciato il rosso con una situazione di di-
versione forzata. Ad un primo sguardo pare che il rosso abbia circondato
la blu NZ/2 ma uno sguardo più attento mostra che la 1-1-7 rossa dovrebbe
attaccare ad 1-8 che non è ammesso. Pertanto se il giocatore rosso non por-
ta altre unità a rinforzare l’attacco e portare il rapporto di forze ad almeno
1-6 l’unità 1-1-7 rossa deve essere rimossa prima di risolvere l’attacco con
rapporto di forze 4-1 contro la 1-1-6 blu.

12. DISPONIBILITÀ DEI RIFORNIMENTI

12.1 Il giocatore alleato riceve un’unità di ri-
fornimento per turno per tutto il gioco pur-
ché abbia il controllo di un porto in cui sbar-
care l’unità. Non può però avere più di quat-
tro unità di rifornimento contemporaneamen-
te sulla mappa (oltre a quelli eventualmente
catturati).

12.2 Il giocatore dell’Asse lancia un dado in
ogni turno e consulta la TABELLA DEL RIFOR-
NIMENTO per vedere se riceve un’unità di ri-
fornimento purché controlli un porto in cui far-
la sbarcare. Pertanto il giocatore dell’Asse non
può lanciare il dado nel primo turno di gioco
perché non controlla un porto. Il giocatore del-

l’Asse non può mai avere sulla mappa più di tre
unità di rifornimento proprie.

TABELLA DEL RIFORNIMENTO
dado Aprile 1941– Luglio 1941– Dicembre 1941–

Giugno 1941 Novembre 1941 fine del gioco
1 Aff. Aff. Aff.
2 Aff. Aff. –
3 – Aff. –

4–6 – – –

Il giocatore dell’Asse riceve un rifornimento a
meno che non ottenga un risultato “affondato”.

12.3 Non c’è alcun limite al numero di rifor-
nimenti nemici catturati che un giocatore può
avere anche oltre il limite delle proprie unità di
rifornimento.

12.3.1 Se in un turno un giocatore non è in
grado di sbarcare un’unità di rifornimento in un
porto controllato (ad esempio Tobuch o la sua
base) all’inizio della fase movimento del tur-
no perde quell’unità di rifornimento. Le unità
di rifornimento non possono essere accumu-
late fuori mappa. Devono sbarcare nel turno
d’arrivo o sono perse.

12.4 Un giocatore non è costretto ad accet-
tare l’arrivo dei rifornimenti. Può rinunciare
all’arrivo di un’unità di rifornimento se lo vuole.

13. MOVIMENTO DELLE UNITÀ DI RIFORNI-
MENTO

13.1 Il posizionamento iniziale in un porto
controllato non conta ai fini del movimento
dell’unità, che può essere mossa ed usata per
appoggiare attacchi nel turno di arrivo o nei
turni seguenti finché non è usata o distrutta.

13.2 Le unità di rifornimento possono muo-
vere in una ZC nemica solo se sono usate per
appoggiare un attacco contro quell’unità nel
corso del turno.

13.3 Un’unità di rifornimento non può cattu-
rare o muovere adiacente ad unità di riforni-
mento nemiche (tranne che negli esagoni E18-
F19 W62-X62 e le anomalie delle fortezze), sia
durante che al termine della sua fase movi-
mento a meno che non sia accompagnata da
un’unità combattente. Potrebbe però muove-
re adiacente o sopra l’unità di Rommel (22) se
Rommel fosse solo nell’esagono.

14. ATTACCHI RIFORNITI

14.1 Nessuna unità può mai attaccare con un
rapporto di forze di 1-2 o superiore senza aver
accesso ad un’unità di rifornimento. Quando
un’unità di rifornimento viene usata per appog-
giare un attacco è rimossa dal gioco alla fine del
turno corrente.
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Nell’esempio di figura il blu può dividere il combattimento in due modi. Può
risolvere due battaglie separate, come mostrato dai cerchi grigi, o tre battaglie
come mostrato dai cerchi rossi. Si noti che nel separare il combattimento
ogni unità rossa che è nella ZC di un’unità blu sarà attaccata. Si noti anche
che l’unità della Francia libera non è ingaggiata dal momento che la sua ZC
non si estende su alcuna unità rossa.
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ESEMPIO: Tutte le unità attaccanti blu sono entro cinque esagoni da un’u-
nità di rifornimento tranne la 2-2-6 blu, che è rimasta circondata dai rossi
nel turno precedente. In questo caso la 2-2-6 blu è automaticamente elimi-
nata prima dell’esecuzione dei combattimenti (si veda 11.9), ed apre cosı̀ la
via di ritirata alla 2-2-4 rosse che è attaccata a 10-2 (5-1). Si noti che la 2-2-4
rossa, circondata in un attacco 5-1, avrebbe subito una vittoria automatica

se non fosse per la regola 11.9 che richiede l’eliminazione della 2-2-6 blu
prima che sia risolto ogni combattimento dal momento che si trova in ZC
rossa senza accesso a rifornimenti. Entrambe le unità di rifornimento blu
devono essere rimosse dal gioco perché nessuna delle due è entro cinque
esagoni (senza ZC nemiche) da tutte le unità in attacco.
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14.2 Le unità possono attaccare con rappor-
ti di 1-2 o migliori solo se tutte le unità attac-
canti sono entro cinque esagoni da un’unità di
rifornimento amica dopo il movimento. La li-
nea di cinque esagoni deve essere libera da ZC
nemiche e da esagoni dentro la depressione di
Qattara (e non può essere tracciata attraverso
E18-F19, W62-X62). La linea comprende l’esa-
gono dell’unità di rifornimento ma non l’esago-
no comprendente l’unità attaccante. Non è ne-
cessario mantenere la linea dopo la risoluzione
del combattimento: quindi per unità nemiche
che si ritirano non hanno alcun effetto sugli at-
tacchi che saranno risolti in seguito nel corso
dello stesso turno.

14.3 Gli attacchi con rapporti di forze di 1-3 o
peggiori non hanno bisogno di rifornimenti. Le
unità attaccanti non possono però mai ridur-
re volontariamente il rapporto di forze per non
aver bisogno dei rifornimenti.

14.4 Un’unità di rifornimento può appoggia-
re più di un attacco nello stesso turno. Non c’è
limite al numero di attacchi che possono esse-
re appoggiati dalla stessa unità di rifornimen-
to fintantoché tutte le unità che attaccano con
rapporti di forze pari o superiori ad 1-2 siano
entro il raggio di cinque esagoni come descritto
in 14.2. Non c’è bisogno di usare altre unità di
rifornimento (che siano o non siano entro i cin-
que esagoni), le quali possono rimanere sulla
mappa per essere usate in seguito.

14.5 Le unità di rifornimento sono necessarie
per appoggiare attacchi con VA nel momento in
cui si ottiene la VA ed alla fine della fase movi-
mento del turno dell’attaccante. Si noti che è
possibile che l’unità rifornimento che appoggia
un attacco con VA possa muovere oltre il raggio
di cinque esagoni dall’attacco purché un’altra
unità di rifornimento ne prenda il posto entro
i cinque esagoni alla fine della fase movimen-
to. In questo caso, però, entrambe le unità di ri-
fornimento devono essere usate per appoggiare
l’attacco con VA.

14.6 L’attaccante deve dichiarare prima di ri-
solvere ogni combattimento (inclusi gli attac-
chi con VA) quale unità di rifornimento stia
appoggiando l’attacco.

14.7 Non è necessario usare rifornimenti per
difendersi. Non c’è alcun cambiamento o ri-
duzione del fattore di difesa di un’unità a causa
della mancanza di rifornimento.

15. CATTURA DEI RIFORNIMENTI

15.1 Le unità di rifornimento non hanno ZC e
tutte le unità nemiche possono muovere adia-
centi o dentro un esagono contenente solo
unità di rifornimento (e/o l’unità Rommel) sen-
za doversi fermare e possono addirittura ter-
minare il loro movimento dentro l’esagono. I
rifornimenti nemici e/o Rommel non possono
muovere adiacenti ad un’unità di rifornimento
nemica a meno che non siano accompagnati da
un’unità combattente amica.

15.2 Le situazioni in cui i rifornimenti posso-
no essere catturati si possono classificare in due
categorie: quando l’unità è impilata con un’u-
nità combattente e quando non lo è. Le re-
gole seguenti riguardano la cattura dei rifor-
nimento quando l’unità di rifornimento non è
accompagnata da unità combattenti.

15.2.1 Un’unità di rifornimento è automatica-
mente catturata nel momento in cui un’unità
combattente nemica le muove adiacente pri-
ma del combattimento (Eccezione: le anomalie
E18-F19, W62-X62) a meno che non si trovi in
una fortezza (15.2.3). Nel momento in cui ciò
si verifica l’unità è immediatamente sostitui-
ta da un’unità “rifornimenti catturati” del colo-
re opposto nello stesso esagono. I rifornimen-
ti rimossi tornano al giocatore per un possibile
reingresso nel gioco in un momento successi-
vo seguendo le normali regole di generazione
dei rifornimenti. L’unità catturata può essere

mossa normalmente per la durata del turno del
giocatore che l’ha catturata e può anche esse-
re usata per appoggiare attacchi come se aves-
se iniziato il turno come unità amica in quel-
l’esagono. Tale cattura può avvenire durante il
movimento di un’unità combattente, dopo cui
l’unità può continuare il suo movimento senza
penalizzazioni o ritardi.

15.2.1.1 La possibile presenza di unità
combattenti nemiche adiacenti ai rifornimenti
non ha effetto sulla cattura delineata qui sopra.

15.2.1.2 Immediatamente dopo la sua cat-
tura, l’unità catturata è soggetta a tutti i vincoli
sul movimento e non può muovere attraverso
quelle ZC che prima erano amiche ma ora sono
nemiche.

15.2.2 Ogni unità combattente che si ritira o
avanza che si ritrova adiacente (al solito escluse
le eccezioni E18/F19, W62/X62) o sopra un’u-
nità di rifornimento nemica (non impilata da
un’unità combattente) nel corso della sua riti-
rata o avanzata immediatamente la cattura (Ec-
cezione: si veda 15.4.1). Tuttavia l’unità cat-
turata non può più muovere in quel turno se
non per accompagnare l’unità che l’ha cattura-
ta nella sua ritirata. SE l’unità di rifornimento
che è attualmente usata per appoggiare un at-
tacco dovesse essere catturata da un’unità ne-
mica in ritirata non è né catturata (perché è nel
momento in cui viene usata) né le è impedito di
appoggiare altri attacchi in quel turno.

15.2.3 Un’unità di rifornimento (non impilata
con unità combattenti) in una fortezza può es-
sere catturata da unità nemiche adiacenti so-
lo alla fine della fase movimento del turno per-
ché la fortezza protegge l’unità dalla ZC nemi-
ca. Un’unità combattente in ritirata o in movi-
mento potrebbe catturare il rifornimento solo
se muove dentro la fortezza sopra l’unità di ri-
fornimento. In pratica un rifornimento solo in
una fortezza può essere catturato da un nemi-
co adiacente solo se è “attaccato” e l’attacco ha
luogo nella fase combattimento del turno, non
prima o dopo. Si noti che un’unità rifornimen-
to (non impilata con unità amiche combatten-
ti) in una fortezza sarebbe catturata anche co-
me parte dello stesso attacco in cui un’unità
combattente nemica attacca sia il rifornimen-
to solo nella fortezza sia altre unità combattenti
amiche che sono adiacenti all’attaccante a me-
no che tutti gli attaccanti non siano eliminati o
ritirati a seguito del combattimento.

15.2.4 Il rifornimento non è necessario per at-
taccare un’unità di rifornimento nemica sola
(né è necessario attaccare un rifornimento in
qualunque situazione benché sia spesso ne-
cessario attaccare le unità combattenti con lui
impilate). Catturare un rifornimento non ac-
compagnato durante il movimento non è con-
siderato uno combattimento (neppure nel ca-
so della fortezza citato in 15.2.3), quindi l’unità
combattente che lo cattura può anche pren-
dere parte nello stesso turno a combattimenti
contro altre unità.

15.3 La cattura di unità di rifornimento che
sono impilate con unità combattenti è retta
dalle seguenti regole.

15.3.1 Se è possibile ottenere una VA contro
le unità combattenti, la cattura del rifornimen-
to segue la procedura 15.2.1 on l’eccezione che
l’attaccante non potrebbe occupare l’esagono
dell’unità che subisce la VA (si veda 9.1) a me-
no che non si possa utilizzare l’avanzata dopo il
combattimento (16.2).

15.4 In tutti gli altri casi i rifornimenti impilati
contro unità combattenti possono essere cattu-
rati solo eseguendo un normale attacco contro
le unità combattenti impilate col rifornimen-
to. Questa cattura può prendere una delle due
forme seguenti.

15.3.2.1 L’unità combattente è catturata se tut-
te le unità con lei impilate sono eliminate o
costrette alla ritirata mentre almeno una delle

unità combattenti attaccanti rimane adiacente
al rifornimento o avanza nell’esagono che oc-
cupa dopo il combattimento (16.1). I riforni-
menti non possono ritirarsi. L’unità di riforni-
mento non è né catturata né eliminata se l’esito
del combattimento elimina tutte le unità com-
battenti sia dell’attaccante sia del difensore e
l’unità di rifornimento non rimane in una ZC
nemica.

15.3.2.2L’unità di rifornimento è catturata se
un’unità combattente adiacente “attacca” il ri-
fornimento mentre altre unità attaccano le
unità con lui impilate con un rapporto di for-
za ammissibile (1-6 o superiore). L’attaccante
non può usare più di una sola unità per cattu-
rare il rifornimento; tutte le altre nella ZC nemi-
ca devono attaccare le unità combattenti. NO-
TA: questo metodo non può essere usato se il
difensore è in una fortezza.

15.4.1 Le unità di rifornimento catturate col
metodo 15.4 possono essere mosse dall’attac-
cante col loro intero fattore movimento, ma
non possono essere usate per appoggiare altri
combattimenti in quel turno di gioco.

15.4.2 Le unità di rifornimento catturate pos-
sono essere mosse al di fuori della ZC delle
unità che erano impilate con lui dal nuovo pro-
prietario. Questa è l’unica situazione, al di fuo-
ri dell’avanzata post-combattimento (15.2), in
cui un’unità può muovere attraverso una ZC
nemica.
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ESEMPIO: Gli alleati si sono mossi in modo da catturare il rifornimento n.1
dell’Asse con la 2SA/4, mentre la 32a attacca la 15/8 ad un rapporto di forze
di 1-4. È un modo astuto per eliminare il rifornimento dell’Asse senza usare
un rifornimento alleato e con solo il 50% delle probabilità di perdere la 32a .
Si noti che 2SA/4 non può partecipare all’attacco contro 15/8 perché in que-
sto caso la cattura del rifornimento è considerata un combattimento. Ora si
consideri cosa sarebbe successo se gli alleati avessero potuto portare la 1a

corazzata (un’altra 2-2-7) nell’esagono occupato dalla 32a . La 1a corazzata
non può unirsi a 2SA/4 nel catturare il rifornimento poiché in una situazione
come questa solo un’unità attaccante può essere usata per catturare i rifor-
nimenti. Ma gli alleati hanno un 1-2 circondato contro 15/8 (ammettendo
che 1a e 32a possano essere rifornite da un’unità di rifornimento – quella
catturata non può essere usata per appoggiare questo attacco) perché 2SA/4
serve per bloccare la via di ritirata di 15/8.

15.5 Un giocatore può distruggere i suoi rifor-
nimenti o quelli che ha catturato in ogni mo-
mento, anche subito dopo la risoluzione del
combattimento.

16. AVANZATA POST-COMBATTIMENTO

16.1 Quando un attacco rimuove tutte le unità
combattenti che difendono una fortezza o una
scarpata le unità attaccanti (fino al massimo
ammassamento) possono muovere nell’esago-
no lasciato libero dal difensore. Tale avanza-
ta deve avvenire prima della risoluzione del
combattimento successivo (se ce n’è uno).

16.2 L’avanzata dopo il combattimento è l’u-
nica situazione (a parte 15.4.2) in cui un’unità
può muovere direttamente dalla ZC di un’unità
nemica nella ZC della stessa unità.

16.3 Un’unità che attacca un rifornimento so-
lo in una fortezza può avanzare nella fortezza
dopo il combattimento anche se non c’erano
unità combattenti coinvolte.

17. STRADA COSTIERA

17.1 Tutte le unità possono muovere sulla
strada costiera fino a dieci esagoni oltre il loro
normale fattore movimento. Tale movimento
può essere combinato col normale movimento
su altri terreni in ogni maniera si voglia.
ESEMPIO: Un’unità 2-2-6 potrebbe muovere due esagoni in terreno libero
fino alla strada costiera quindi sette esagoni lungo la strada costiera, poi al-
tri quattro esagoni in terreno libero (o strada costiera) prima di tornare sulla

strada costiera per gli ultimi tre esagoni di movimento3.
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17.2 Il movimento lungo la strada costiera de-
ve essere attraverso i lati d’esagono attraversa-
ti dalla linea rossa della strada. Per poter usa-
re il bonus della strada costiera bisogna entra-
re nell’esagono attraverso un lato d’esagono at-
traversato dal simbolo della strada, altrimenti il
movimento nell’esagono è al costo del terreno
presente nell’esagono.

17.3 L’esagono I26 contiene due strade che
non s’intersecano nell’esagono e pertanto co-
stituisce un’eccezione alle regole normali.

17.3.1 Un’unità che inizia il suo turno in I26
può muovere lungo una qualsiasi delle strade.

17.3.2 Un’unità che inizia il suo turno fuori da
I26 e muove in tale esagono usando una stra-
da non può trasferirsi nell’altra strada e muove-
re su di essa senza penalità. Dovrebbe o muo-
vere fuori dell’esagono e quindi tornarvi lungo
il corretto lato d’esagono (come I26-I27-I28) o
pagare un punto movimento in più per muo-
vere attraverso la scarpata entro l’esagono per
giungere alla nuova strada. Tale costo non con-
ta come muovere su un esagono di scarpata con
strada (si veda 18.5).

18. LE SCARPATE

18.1 Un’unità può muovere in un esagono con
una scarpata al costo normale di un fattore mo-
vimento ma non può muovere oltre in quel
turno.

18.2 Le unità possono uscire dagli esagoni di
scarpata al loro fattore movimento normale4.

18.3 Le unità muovono attraverso esagoni di
scarpata al tasso di un esagono per turno di gio-
co. L’unico modo che ha un’unità di muovere
attraverso più esagoni di scarpata in un turno
è tramite l’avanzata (16.1) o la ritirata (7.6) che
seguono il combattimento.

18.4 Le unità possono muovere attraverso
esagono di scarpata contenente la strada co-
stiera senza fermarsi usando i loro fattori mo-
vimento normali o il bonus della strada costie-
ra fintantoché il movimento avvenga attraverso
lati d’esagono attraversati dalla strada.

18.4.1 Le unità possono muovere direttamen-
te in un esagono si scarpata con strada da un
lato d’esagono non attraversato dalla strada e
quindi continuare lungo la strada senza fermar-
si. Non possono, tuttavia, lasciare un esagono
di scarpata con strada da un lato d’esagono non
attraversato dalla strada.

18.4.2 Le unità che entrano un esagono di
scarpata con strada costiera da un lato d’esa-
gono che è attraversato dalla strada possono in
seguito muovere fuori da tale esagono in ogni
direzione.

18.5 In breve, la regola 18.4 permette ad un’u-
nità di uscire o entrare in un esagono di scar-
pata con strada costiera da un lato d’esagono
non attraversato dalla strada senza penalizza-
zioni ma non di entrare ed uscire nello stesso
turno se non a causa di una ritirata o avanza-
to post-combattimento. Si vedano gli esempi a
fondo pagina.

19. RINFORZI

19.1 Entrambi i giocatori ricevono rinforzi ad
intervalli specifici. I rinforzi sono nuove unità
e non hanno nulla a che fare coi rimpiazzi (si
veda 20). La tabella dei rinforzi stampata sul-
la mappa indica il momento a partire dal quale
i rinforzi possono entrare in gioco. Questi tur-
ni sono evidenziati in grassetto sul calendario
come promemoria.

19.2 I rinforzi possono entrare in gioco a To-
bruch, nella propria base o in entrambi gli esa-
goni purché siano controllati da forze amiche
all’inizio del turno di gioco. Come nel caso del-
l’arrivo dei rifornimenti non c’è alcuna pena-
lizzazione al movimento per essere entrati sul-
la mappa in un porto controllato. Possono es-
sere mossi ed usati in battaglia nel loro turno
d’arrivo.

19.3 Diversamente dalle unità di rifornimen-
to, i rinforzi non devono sbarcare nel primo tur-
no in cui sono disponibili. Possono essere te-
nuti fuori mappa per arrivare in un turno se-
guente. Tali unità non sono considerate in ma-
re e pertanto non sono soggette alle limitazioni
delle unità che usano il normale movimento via
mare.

19.4 I rinforzi che arrivano possono essere im-
pilati oltre il limite di tre unità combattenti nel
loro posizionamento iniziale sulla mappa pur-
ché non superino il limite d’impilamento alla
fine della fase movimento del loro turno.

19.5 I rinforzi (ed i rifornimenti) possono es-
sere collocati a Tobruch mentre è sotto asse-
dio. Le unità adiacenti non esercitano una ZC
in un esagono di fortezza e, pertanto, non lo
impediscono.

19.6 I rinforzi possono entrare in gioco solo
nel turno del giocatore.

19.7 La base dell’avversario non può essere
usata come fonte di rinforzi.

19.8 I rinforzi che non sono in gioco entro
l’ultimo turno dell’ottobre 1942 sono eliminati.

20. RIMPIAZZI

20.1 A partire dal marzo 1942 entrambi i gio-
catori possono ricevere rimpiazzi. Questi non
hanno nulla a che vedere coi rinforzi (19) e sono
presi solo dalla unità già eliminate.

20.2 Il giocatore dell’Asse riceve rinforzi al rit-
mo di un fattore d’attacco per turno per la sua
base ed un fattore d’attacco per turno per To-
bruch, purché controlli questi esagoni all’inizio
del suo turno, fino ad un massimo di due fattori
d’attacco per turno.

20.3 Il giocatore alleato riceve due fattori d’at-
tacco per turno per la sua base ed un fattore
d’attacco per Tobruch, purché controlli questi
esagoni all’inizio del suo turno di gioco, fino ad
un massimo di tre fattori d’attacco per turno.

20.4 Le regole per far entrare in gioco i
rimpiazzi sono identiche a quelle dei rinforzi.

20.5 Ogni giocatore può accumulare questi
rimpiazzi da turno a turno. A tale scopo sul
calendario si trova una colonna speciale (non
ombreggiata).

20.6 I fattori rimpiazzo accumulati non sono
persi neppure se l’avversario ottiene il controllo
temporaneo di Tobruch o della propria base.

2-2-7
2 3

3-3-7

21. PEDINE ALLEATE DI SOSTITUZIONE

21.1 A partire dall’agosto 1942 e per tutti i tur-
ni seguenti, il giocatore alleato può scambiare
le pedine delle unità sulla mappa che abbiano
lo stesso fattore d’attacco delle pedine che le
sostituiscono. I corazzati devono essere scam-
biati coi corazzati e/o con la fanteria mecca-
nizzata, la fanteria deve essere scambiata con
fanteria e/o unità di ricognizione.

21.2 La sostituzione può aver luogo solo alla
fine della fase movimento del giocatore allea-
to. Al giocatore non è permesso di muovere le
unità sostitutive nel fine del turno in cui sono
poste sulla mappa (tranne che a causa del ri-
sultato di un combattimento, cioè avanzata o
ritirata), ma possono essere usate per attaccare
nel loro primo turno sulla mappa. La sostitu-
zione può pertanto aver luogo in una ZC nemi-
ca. L’unico requisito è che tutte le unità coin-
volte nella sostituzione terminino la loro fase
movimento nello stesso esagono.

21.3 Le pedine sostitutive possono essere di-
vise nelle parti che le compongono dello stesso
tipo (si veda 21.1) nello stesso modo in cui sono
formate alla fine della fase movimento del tur-
no del giocatore, o nella fase combattimento.
Quindi, un’unità 4-4-10 che deve subire la per-
dita di 3 fattori a causa di un risultato di “scam-
bio” potrebbe essere rimpiazzata da un’unità
1-1-7.
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ESEMPI: Un’unità che inizia il suo turno in G24 o I24 potrebbe muovere di-
rettamente in H24 e quindi continuare H23, H25 o I25 e poi oltre lungo la
strada senza penalizzazioni. Tuttavia l’unità non potrebbe muovere H24-
H25-H26 dal momento che un movimento diretto tra H25 ed H26 sarebbe
fuori dell’esagono di scarpata con strada attraverso un lato d’esagono non
attraversato dalla strada ed in un turno non può entrare (in H24) ed uscire
(verso H26) da un tale esagono. Si noti che H24-I25-I26-J27-I27-I28-H28-
H29-I30 è un percorso lecito in quanto l’ingresso in I30 è da un esagono di
terreno libero lungo una strada (H29).

Un’unità che inizia il suo turno in G22 può muovere H23-H24-H25-H26-
H27, ecc. È entrata nella scarpata (H23) seguendo la strada, quindi H25/H26
è l’unica volta che ha usato il movimento attraverso un lato d’esagono senza
strada. NOTA: tecnicamente l’unità è passata da H25 in H26 senza usare la
strada, ma la distanza di un esagono è considerata un singolo movimento.
Un’unità che inizia il suo turno a Tobruch può muovere H26-I27-J27-J28 ma
non H26-I27-J28. Il passaggio H26/I27 è un movimento fuori strada am-
messo, I27/I28 sarebbe un secondo movimento dello stesso tipo e non è
ammesso.

21.4 Una pedina sostitutiva che è spezzata nei
suoi componenti non può generare unità il cui
fattore d’attacco complessivo sia maggiore di
quello dell’unità sostitutiva, né può generare
un’unità il cui fattore movimento sia superiore
a quello dell’unità sostitutiva a meno che quel-
l’unità non fosse stata usata originariamente
per creare l’unità sostitutiva. Pertanto, qualora
un’unità di ricognizione fosse usata per creare
un sostituto, bisogna aver cura di prendere no-
ta dell’unità sostitutiva che contiene l’unità di
ricognizione.

21.5 Le unità sulla mappa che sono converti-
te ad un’unità sostitutiva o un’unità sostituti-
va che viene convertita nuovamente nelle sue
componenti non può impilarsi oltre il limite
massimo di tre unità combattenti per esago-
no immediatamente prima o dopo che abbia
luogo la sostituzione.

21.6 La sostituzione non può aver luogo in
mare o fuori della mappa, le unità sostitutive
non possono entrare in gioco come rimpiazzi.



7
21.7 Solo le unità esplicitamente fornite nel
gioco come pedine sostitutive possono essere
usate come tali. Per esempio, il giocatore allea-
to non può usare un’unità 2-2-6 eliminata come
pedina sostitutiva per una coppia di unità 1-1-6
ancora in gioco.

0-0-12
RO
M
M
EL

22. UNITÀ COMANDO DI ROMMEL

22.1 L’unità di Rommel fornisce a tutte le
unità amiche un bonus di due punti movimen-
to se muove con quelle unità per due esago-
ni. Non c’è limite numerico al numero di unità
dell’Asse che possono essere aiutate in questo
modo dall’unità di Rommel, ma ogni unità può
essere aiutata non più di una volta per turno.

22.2 L’unità di Rommel non conta ai fini
dell’ammassamento.

22.3 L’unità di Rommel non ha ZC e non
può bloccare le unità nemiche, né può cat-
turare rifornimenti. Le unità nemiche posso-
no muovere direttamente nell’esagono con l’u-
nità di Rommel se non è impilata con unità
combattenti dell’Asse.

22.4 L’unità di Rommel non può essere attac-
cata, catturato o eliminata. Se finisce per tro-
varsi in una ZC senza essere impilata con un’u-
nità combattente amica, l’unità di Rommel è
immediatamente spostata nell’esagono dell’u-
nità combattente dell’Asse. Se isolata senza es-
sere impilata con unità combattenti amiche, è
analogamente spostata con l’unità combatten-
te dell’Asse più vicina. Se isolata con un’u-
nità combattente amica nello stesso accerchia-
mento, Rommel deve stare entro l’accerchia-
mento fino all’eliminazione o alla liberazione
dell’unità .

22.4.1 Il giocatore dell’Asse non può delibera-
tamente muovere l’unità di Rommel in una ZC
alleata senza essere impilata con unità combat-
tenti amiche a meno che non ci sia alternativa
tra muovere e non muovere.

22.4.2 Nel determinare “la più vicina unità
combattente dell’Asse” in 22.4, il giocatore del-
l’Asse non può contare gli esagoni che non pos-
sono essere attraversati normalmente o che so-
no in ZC alleata a meno che non ci sia nes-
sun’altra via di porre Rommel con un’unità del-
l’Asse. Se due unità sono equidistanti da Rom-
mel il giocatore può scegliere con quale delle
due desidera collocare Rommel.

22.5 Rommel può essere usato per controllare
i porti, ma non può conta come unità da do-
ver eliminare ai fini delle condizioni di vittoria
alleate.

23. FORTEZZE E MOVIMENTO NAVALE

23.1 Tutte le unità avversarie possono muo-
vere adiacenti ad unità nemiche combattenti a
Bengasi e Tobruch senza attaccare, benché ab-
biano comunque la possibilità di attaccare. Se
attaccano una fortezza devono attaccare tutte
le unità nella fortezza, ma non è necessario che
tutte le unità adiacenti alla fortezza partecipino
all’attacco.

23.2 Le unità nelle fortezze non sono costret-
te ad attaccare le unità combattenti nemiche
a loro adiacenti, benché possano farlo. Se le
unità in una fortezza attaccano, devono attac-
care tutte le unità nemiche adiacenti. Tutta-
via non è necessario che tutte le unità nella
fortezza prendano parte all’attacco.

23.3 Non è permesso il movimento navale da
e verso Bengasi.

23.4 Il movimento navale tra Tobruch e le ri-
spettive basi è permesso. Il movimento navale è
eseguito movendo le unità coinvolte a Tobruch
o alla loro base e quindi fuori mappa. Nel pro-
prio turno di gioco seguente quelle unità pos-
sono essere poste a Tobruch o nella loro base e
mosse regolarmente a terra.

23.4.1 Le unità possono muovere da e verso
Tobruch via mare anche quando unità nemiche
sono loro adiacenti. Un’unità non può muove-
re via mare sia verso e da Tobruch nello stesso
turno di gioco.

23.4.2 Le unità non possono rimanere in ma-
re indefinitamente. Devono tornare in un porto
nel turno dopo la loro rimozione dalla mappa o
sono eliminate. Un’unità che sbarca in un porto
non può muovere in mare nello stesso turno.

23.4.3 Le unità possono tornare nello stesso
porto da cui si sono imbarcate il turno prece-
dente. Non è necessario che muovano in un
altro porto.

23.4.4 Per usare il movimento navale verso un
porto è necessario controllare il porto all’inizio
del proprio turno. Potete però muovere via da
un porto senza controllarlo all’inizio del vostro
turno di gioco purché non sia in una ZC nemica
al momento dell’imbarco.

23.5 Non è permesso il trasferimento tra
Tobruch e la base nemica.

23.6 Le unità in una fortezza che sono circon-
date da una combinazione di ZC nemiche e
dal mare sono soggette all’isolamento (si veda
24) a meno che non sia presente un’unità di
rifornimento.

23.7 Le unità in una fortezza che sono circon-
date da una combinazione di ZC nemiche e dal
mare non possono ritirarsi. Tali unità sono eli-
minate se subiscono un risultato “rit. 2” sulla
tabella dei risultati del combattimento.
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ESEMPIO: Nel diagramma qui sopra nessuno dei giocatori deve attaccare.
Nonostante ciò, le unità rosse 4-5-6 e 2-2-12 attaccano l’unità blu 1-1-6 con
un rapporto di forze di 6 a 2 (3-1) essendo i fattori di difesa blu raddoppia-
ti. L’unità rossa 1-1-7 deve eseguire un alleggerimento contro la 3-3-7 blu,
e lo fa a 1-6. Nell’attacco 3-1 il dado fornisce “3” che impone la ritirata del-
la 1-1-6 blu, ma poiché il movimento involontario via mare non è ammesso,
l’unità blu è eliminata. L’unità rossa 1-1-7 viene a sua volta eliminata nell’at-
tacco d’alleggerimento. In questo caso il rifornimento blu non può essere
catturato (15.4.2).

Nel diagramma qui sotto è ora il turno del blu che decide di muovere la sua
unità di rifornimento fuori mappa per evitarne la cattura in caso di successo
di un attacco rosso contro l’unità blu 3-3-7 nel turno seguente. Ma per pre-
venire l’eliminazione della 3-3-7 blu a causa del suo isolamento, un’unità di
rifornimento deve essere fatta rientrare nella fortezza nel secondo turno blu
d’isolamento.
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24. ISOLAMENTO

24.1 Un’unità combattente diviene isolata
quando non è in grado di tracciare una linea di
esagoni senza ZC nemiche, depressione di Qat-
tara, il bordo della mappa o esagoni non tran-
sitabili fino ad un’unità di rifornimento amica.

Non conta quanto lunga o tortuosa sia la linea
di rifornimento.

24.2 Ogni unità che rimane isolata per due
turni consecutivi, sia all’inizio che alla fine del
proprio turno di gioco, è eliminata automati-
camente. Pertanto un’unità isolata che avanza
in una posizione d’attacco e rompe momenta-
neamente l’isolamento prima di ripiegare in un
esagono isolato non ha spezzato l’isolamento
perché è ancora isolata all’inizio ed alla fine del
turno del giocatore.
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ESEMPIO: 15/33 inizia il suo turno nell’esagono “A” isolata dalle quattro bri-
gate sudafricane, e muove come mostrato dalla linea rossa per attaccare
1SA/3 con un rapporto di forze di 2-1 (rifornito dal rifornimento dell’Asse
#1). Poiché l’esito del combattimento è “A rit 2”, la 15/33 si ritira seguendo la
linea nera fino all’esagono “B”, terminando con ciò il suo turno ancora isola-
ta. Poiché era isolata all’inizio ed alla fine del suo turno si considera isolata
per l’intero turno anche se ha usato un rifornimento per appoggiare il suo
attacco.

24.3 Unità che sbarcano in un porto sono con-
siderate nello stesso stato si rifornimento del
porto in cui arrivano sulla mappa. Tale unità
che entrano in un porto che non può tracciare
una linea di rifornimento ad un’unità di rifor-
nimento amica condividono lo stato di riforni-
mento delle unità già presenti, che sia il primo
o il secondo turno d’isolamento.

24.4 Le linee di rifornimento non possono es-
sere tracciate da un porto all’altro o via mare
in nessun modo. Le unità combattenti che ter-
minano il loro turno in mare con un’unità di
rifornimento anche in mare sono considerate
rifornite anche se l’unità combattente e quel-
la di rifornimento sono destinate q porti diver-
si. Le unità combattenti in mare senza riforni-
menti in mare sono considerate isolate. Pertan-
to se un’unità è nel secondo turno d’isolamen-
to sulla mappa e muove in mare senza che un
rifornimento sia anche in mare, è eliminata.

24.5 Il giocatore dell’Asse senza unità di rifor-
nimento sulla mappa all’inizio ed alla fine di
due suoi turni consecutivi perde tutte le unità
sulla mappa e, di conseguenza, il gioco.

DOMANDE5

Avalon Hill risponderà gratuitamente a tutte
le vostre domande sulle regole di questo gio-
co purché alleghiate per la risposta una busta
preaffrancata ed autoindirizzata. Non si ri-
sponde per telefono. Alle domande su strate-
gie, storia o concezione del gioco si risponde
solo in forma di articoli pubblicati sulla no-
stra rivista bimestrale. Potete soddisfare ogni
vostro interesse in questi ambiti solo abbo-
nandovi a THE GENERAL. Le domande che
si riferiscono a posizioni precise sulla mappa
non riceveranno risposta se non corredate da
uno schizzo della situazione.

TERZA EDIZIONE
Queste regole sono la terza edizione (1980) e
sostituiscono tutte le versioni precedenti. I
giocatori sono invitati ad accordarsi sull’edi-
zione delle regole da usare prima dell’inizio
del gioco (specialmente giocando per posta)
per evitare fraintendimenti.
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cartiglio come testimonianza. Un secondo car-
tiglio con l’invito ad abbonarsi a The General è
stato omesso per ragioni di spazio.

6Il disegno sulla copertina prova a riprodur-
re, per quanto possibile, quello originale.

TABELLA DEI RISULTATI DEL COMBATTIMENTO
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I rapporti superiori a 6-1 o 1-6 implicano l’eliminazione automatica

COME RISOLVERE IL COMBATTIMENTO
PASSO 1: Si utilizzi la tabella qui sotto per ridurre il rapporto tra i fattori combattimento ad uno di quelli indicati nella tabella dei risultati del

combattimento. Si incroci il fattore combattimento dell’attaccante (colonna) con quello del difensore (riga). Per esempio, una
battaglia 30 a 9 si riduce a 3 a 1. (Quando compare un trattino le unità più deboli sono automaticamente eliminate.)

PASSO 2: L’attaccante lancia il dado.
PASSO 3: S’incroci il lancio del dado col rapporto di forze per ottenere il risultato del combattimento. Per esempio, con un rapporto di forze

di 3 a 1 un dado di 6 implica che tutti i difensori sono eliminati. Si ripetano i passi da 1 a 3 per ogni battaglia.
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6-1 5-1 5-1 5-1 4-1 4-1 3-1 3-1 3-1 3-1 2-12-13-1 2-12-12-13-1 2-1 2-1 2-1 2-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1 1-1
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FATTORI COMBATTIMENTO DEL DIFENSORE
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23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

Per ottenere il rapporto di forze in una situazione 
non prevista da questa tabella, semplicemente si 
divida il fattore dell'attaccante per il fattore del 
difensore e si approssimi la frazione a favore del 
difensore. Per esempio: se i rapporti sono 64 a 
20, 64 diviso per 20 = 3 + 1/5 a 1 e quindi 3 a 1; 
se l'attacco è 20 a 64 (alleggerimento), 20 diviso 
per 64 = 1 a 3 + 1/5 ovvero 1 a 4.


