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Soldiers, =ailors, and airmen of the Allied Expeditionary
Force, you are about to embarls upon the great crusade towards which
we have striven these many months. The eyes of the world are upon you,
the hopes and pravers of liberty-loving people everywhere march with
you.

In company with our brave allies and brothers in arms on other
fronts, vou will bring about the destruction of the German war machine.
The elimination of Nazi tyranny over the oppressed pecple of Europe,
and security for ourselves in a free world. Your task will not be an
easy one. Your enemy is well-trained, well-equipped, and battle-hardened.
He will fight savagely But this is the year 1944, much has happened
since the Nazi triumphs of 1940, 41. The united nations have inflicted
upon the Germans great defeats in open battle, men to men. Our air
offenses have seriously reduced their strength in the air and their
capacity to wage war on the ground. Our home fronts have given us an
overwhelming superiority in weapons and ammunitions of war and placed
at our disposal, gresat reserves of trained fighting men. The tide has
turned, the free men of the world are marching together to victory.

I have full confidence in your courage, devotion to duty and
skill in battle. We will accept ncthing less than full victory Good

luck and let us 211 beseech the blessing of almighty God upon this great
and noble undertaking.
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SCOPO DEL GIOCO

r Manuale delle operazioni

SCOPRO NEL GIOCO

—

E’ I'alba del 6 Giugno 1944. La piu grande manovra combinata della storia della Guerra sta per cominciare: &
I’Operazione Overlord, I'invasione della Normandia occupata dalla Germania. 130 mila soldati britannici, canadesi

e statunitensi si accingono ad assaltare la Fortezza Europa. Questa volta siete voi ed i vostri amici — grandi potenze
mondiali — a controllare le loro sorti. Da una parte c’e I’Asse: la Germania, che ha trasformato le spiagge della
Normandia in una spianata mortale. Dall’altra parte, gli Alleati, che cercano di aprire una breccia nelle linee difensive
tedesche: le truppe inglesi e americane. Il futuro stesso dell’Europa, e quello del mondo intero, & ancora tutto da
scrivere...

SCcoPO0 DEL GIOCO

Per vincere, dovete soddisfare una delle condizioni seguenti:

se giocate con una delle potenze alleate (Regno Unito e Stati Uniti): aver conquistato le zone che comprendono le
citta di Cherbourg, St. L6 e Caen, ed averne mantenuto il controllo per un turno di gioco completo;

se giocate con la potenza dell’Asse (Germania): prevenire la conquista delle zone in cui si trovano queste tre citta, o
respingendo o annientando le forze alleate; se lo schieramento alleato non ha raggiunto il proprio obiettivo entro la fine
del decimo turno di gioco, avete vinto la partita.




PREPARANZTONE DEL GIOCGO

Un giocatore si schiera dalla parte
dell’Asse, mentre uno o due giocatori
formano lo schieramento degli
Alleati. Nel gioco a tre, ciascun
giocatore controlla una delle tre
grandi potenze; se invece a giocare
siete in due, un giocatore controlla
entrambe le forze alleate.

Giocoa 3

Giocatore 1: Germania
Giocatore 2: Regno Unito
Giocatore 3: Stati Uniti

Giocoa 2

Giocatore 1: Germania

Giocatore 2: Regno Unito e Stati
Uniti

Se controllate sia il Regno
Unito sia gli Stati Uniti,
tenete ben separate le unita
da combattimento di ciascuna
potenza.

Una volta che avete attribuito
ciascuna potenza a ciascun
giocatore, preparatevi a giocare,
disponendo sul tabellone le varie
parti che compongono il gioco.

Tabellone

Il tabellone rappresenta una

carta geografica delle zone che
storicamente fecero da teatro agli
aspri combattimenti svoltisi in
Normandia, nel nord della Francia.
Il tabellone & suddiviso in zone,
separate fra loro da linee di confine.
Mettete il tabellone al centro del
tavolo: il giocatore (o i giocatori)
che controlla (controllano) le forze
alleate si siede (siedono) davanti alla
sua estremita superiore (a Nord),
mentre il giocatore che controlla le
forze tedesche si siedera presso il suo
bordo inferiore (a Sud).

Segnalino del turno di gioco

Questo segnalino indica la successione dei vari turni di gioco nel corso della
partita: staccatelo dal cartoncino e mettetelo sulla casella col numero “1” della
sequenza dei turni stampata sul tabellone.

Scheda di battaglia e dadi

La scheda di battaglia € un’ampia tabella in cui - per colonne - sono elencate le
unita di attacco e di difesa e la loro forza di combattimento. Quando avviene
un combattimento, i giocatori coinvolti pongono le proprie unita di terra

sulla scheda di battaglia, e I’esito del combattimento viene deciso lanciando i
dadi. Ponete la scheda di battaglia accanto al tabellone, ed i dadi accanto alla
scheda.

Tabelle dei rinforzi

Ciascuna delle tre grandi potenze é dotata di una propria tabella dei rinforzi,
che elenca le nuove unita di terra che possono entrare in gioco nelle proprie
fila durante la fase di gioco corrispondente: fate riferimento al paragrafo “I
rinforzi” a pagina 13 di questo libretto per avere maggiori informazioni.

Mazzo delle carte-ordine

Questo mazzo raccoglie tutte le carte-ordine che determinano la sequenza del
gioco. Se giocate con “Axis & Allies: D-Day” per la prima volta, usate solo
queste carte e mettete da parte tutte le altre (che vengono usate nel gioco di
livello avanzato).

Mettete le carte del mazzo in ordine numerico crescente (il lato con il numero
deve essere a vista), con la carta numero 1 in cima e la carta numero 16

in fondo. Il mazzo cosi formato deve essere collocato nell’apposito spazio
(“Ordini”) sul tabellone.

Forze di combattimento

Prendete tutte le pedine di plastica che rappresentano le forze di
combattimento della vostra potenza. Ciascuna grande potenza e identificata da
un colore, come riassunto di seguito:

Potenza Colore Symbol
Germania (Asse Grigio
Regno Unito Beige
Stati Uniti Verde
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T UNTTA DA
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LOMBATTIMENTO
COMBATTIMEN
Questo paragrafo fornisce informazioni dettagliate relative a ciascuna unita da combattimento che partecipa al gioco.
Ciascuna voce comprende una breve descrizione, fra cui I'identificazione in base alla nazione di appartenenza, i suoi

valori di attacco e di difesa, ed il numero di zone di cui pud muovere. Alcune unita di combattimento possiedono poi
delle caratteristiche particolari, che sono riassunte di seguito alle altre informazioni.

B
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UNITA DI TERRA
Fanteria, artiglieria, carri armati e bunker possono attaccare e difendersi nelle varie zone. Solamente i bunker possono
attaccare le teste di ponte per lo sbarco delle forze di invasione. Tutte le unita di terra, con I’'unica eccezione dei
bunker, possono spostarsi in zone adiacenti. Tutte le unita di terra vengono considerate quando si deve determinare
quale potenza controlla una zona (fate riferimento al paragrafo “Determinate il controllo della zona” a pagina 10).

Fanteria

Descrizione: soldati che formano la spina dorsale e I'ossatura di qualsiasi forza di terra.

Asse Regno Unito Stati Uniti
Esercito tedesco British National Army U.S. Army
Attacco: 1
Difesa: 2
Movimento: 1
Artiglieria

Descrizione: batterie armate pesanti, in grado di abbattere anche unita aeree.

- o

Asse Alleati
88 mm 105 mm howitzer

LE UNITA| DA COMBATTIMENTO
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Attacco: 2
Difesa: 2
Movimento: 1

Caratteristiche particolari

Abbattimento di unita aeree: I'artiglieria & in grado di abbattere le unita aeree. Ogni volta che una carta-ordine da
una indicazione in questo senso, ciascuna unita di artiglieria puo fare fuoco su una unita aerea che si trovi in quella
stessa zona. Lanciate un dado per ciascuna unita di artiglieria che fa fuoco su una sola unita aerea: se ottenete un “1”,
quell’unita aerea viene distrutta.




LB UNTTA? DA
COMBATTIMENTO

Carri armati
Descrizione: unita armate semoventi e corazzate che montano un potente cannhone.

... o

Asse Alleati
Panzer Sherman

Attacco: 3

Difesa: 2 (3 per ’Asse)

Movimento: 2

Caratteristiche particolari

Movimento di 2 zone: un carro armato puo muovere fino ad un massimo di 2 zone, purché adiacenti, ma solo se la
prima zona non & occupata. La prima zona deve essere adiacente a quella di partenza, e quella successiva adiacente alla
prima. Un carro armato che incontri unita di terra nemiche nella prima zona in cui entra vi si deve fermare.

Bunker (solo per I’Asse)

Descrizione: piccole costruzioni fortificate, edificate a protezione delle spiagge.

s

Attacco: 3
Difesa: 1
Movimento: —

Caratteristiche particolari

Fuoco sul mare: i bunker possono portare attacchi mirati ai danni delle teste di ponte per lo sbarco, quando questa
indicazione viene data da una carta-ordine. Ciascun bunker puo fare fuoco una sola volta contro un’unita di terra
alleata che si trovi in una casella per le teste di ponte nell’arco della propria gittata, indicato da una freccia (fate
riferimento al paragrafo “Combattimenti particolari” a pagina 13 di questo libretto per avere maggiori informazioni).
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UNITA AEREE (solo per gli Alleati)

| caccia e i bombardieri possono — rispettivamente — pattugliare e colpire le varie zone. Non hanno limiti di movimento

e possono entrare nelle zone che ospitano unita di terra nemiche. Tuttavia, essi sono esposti al fuoco antiaereo in tutte
quelle zone che ospitano pezzi di artiglieria nemica. Le unita aeree non possono mai rispondere al fuoco.

Le unita aeree non restano sul tabellone per tutto il turno di gioco e non possono assumere il controllo di alcuna zona:
per questa ragione, esse non hanno valori di attacco e di difesa: sono le carte-ordine, viceversa, a determinare quando
le unita aeree possono fare fuoco e quando si puo fare fuoco su di esse. Le unita aeree non hanno neppure un valore di
movimento: esse possono muovere verso qualsiasi zona. Una volta che hanno completato la propria missione, le unita

aeree fanno “ritorno alla base” e vengono collocate sul “campo di aviazione”. Le carte-ordine stabiliscono quali unita

aeree fanno ritorno alla base, e quando.

Caccia
Descrizione: piccoli e veloci aerei che attaccano a volo radente le unita di terra nemiche.

Regno Unito Stati Uniti
Spitfire P-38 Hellcat

Caratteristiche particolari

Attacco a volo radente: i caccia non attaccano quando entrano in una zona che contenga delle unita di terra dell’Asse;
essi stanno semplicemente pattugliando la zona, in attesa delle mosse del nemico. | caccia hanno la possibilita di
attaccare a volo radente qualsiasi unita di terra dell’Asse che stia entrando in quella zona o che ne stia uscendo (per
avere maggiori informazioni, fate riferimento al paragrafo “Combattimenti particolari” a pagina 13 di questo libretto).

Bombardieri
Descrizione: giganteschi aerei con ampia autonomia, che sganciano bombe sui propri obiettivi.

LE UNITA| DA COMBATTIMENTO

Manuale delle operazioni:

Regno Unito Stati Uniti
Halifax B-17

Caratteristiche particolari

Attacco: a differenza dei caccia, i bombardieri possono attaccare immediatamente non appena entrano in una zona,
dirigendosi ad obiettivi ben precisi. Lanciate un dado per ciascun bombardiere: se ottenete un 3 o un valore inferiore
avete mandato a segno la bomba, e potete eliminare una unita di terra a vostra scelta da quella zona. Un bombardiere
non puo entrare nelle zone che gia contengano unita di terra alleate.
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Il tabellone & suddiviso in 41 zone.
Nelle varie zone sono riportati i punti
di accesso delle forze alleate usati

il 6 Giugno 1944, identificati dai

nomi delle spiagge (come ad esempio
Omaha Beach), e le aree di atterraggio
delle truppe avio-trasportate,
individuate da grandi frecce di colore
chiaro.

In prossimita del bordo settentrionale
del tabellone, si trova un’area
contrassegnata come “Campo di
aviazione”, dove vengono ricoverate
le unita aeree quando non sono
operative in fase di attacco. Lungo il
lato sinistro del tabellone si trova una
scala numerata da 1 a 10, che indica il
numero di turni di gioco svolti.

Sei zone lungo il bordo meridionale
ed orientale del tabellone contengono
i contrassegni di settore per i rinforzi
dell’Asse, due per ciascun settore:
Rennes, Chartres e Rouen.

Sul tabellone sono poi stampate delle
sagome, che indicano il numero e

la tipologia delle unita di terra che
devono essere dislocate nelle varie
zone e teste di ponte per lo sbharco. Gli
stemmi nazionali e I’identificazione
delle varie unita — inoltre
—distinguono le forze di invasione.
Tutte le forze che occupano le varie
zone all’inizio del gioco appartengono
all’Asse. Disponete tutte le unita
indicate come specificato (vedete a
pagina 5 I’elenco completo delle varie

unita e le relative illustrazioni).

ZONA CITTA-VITTORIA

Preparazione delle

unita dell’Asse

Disponete i vari pezzi in modo che
corrispondano alle sagome stampate
sulla mappa. Ad esempio, la zona in
cui si trova Bayeux (accanto a Gold
Beach, presso il centro del tabellone)
riporta le sagome di due unita di
fanteria e di due bunker. Mettete i
pezzi grigi corrispondenti in quella
zona.

Inoltre, ricordatevi di mettere i
pezzi grigi appropriati sulle caselle

corrispondenti della tabella dei
rinforzi tedeschi.

&
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Preparazione delle
unita degli Alleati

All’inizio del gioco, la maggior parte
delle forze britanniche e statunitensi
si trovano in mare, pronte a sbarcare
le proprie truppe sulle spiagge della

Normandia.

Collocate tutte le unita statunitensi
elencate sulle due caselle per le
teste di ponte americane (Utah
Beach e Omaha Beach), facendole

corrispondere alle sagome stampate

nelle caselle. Le unita britanniche
elencate andranno sistemate nelle
caselle per le altre teste di ponte
destinate allo sbarco.

Mettete poi il numero indicato di

unita di fanteria inglesi e americane

(che rappresentano i paracadutisti)

nelle zone che contengono le caselle
“Truppe aviotrasportate britanniche”

e “Truppe aviotrasportate
statunitensi”.

Di seguito, mettete i pezzi del colore

e del tipo appropriato sulle caselle
corrispondenti delle tabelle dei
rinforzi, sia americana sia inglese.

Infine, parcheggiate le unita aeree

degli Alleati nell’area del campo di
aviazione, in corrispondenza delle

relative caselle.
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Axis & Allies: D-Day si gioca
seguendo una serie di turni.
Ciascun turno € composto da

un giro completo delle 16 carte-
ordine, seguito da una verifica delle
condizioni per la vittoria.

Carte-ordine

Le carte-ordine guidano la sequenza

di gioco, e suddividono ciascun turno
in ben distinte fasi. Durante una
determinata fase, uno schieramento si
definisce attivo: se al gioco partecipano
tre giocatori, ciascuno dei giocatori
alleati compie le proprie azioni quando
una carta-ordine indica loro di farlo.

Durante ciascun turno di gioco, seguite
le istruzioni delle carte-ordine, una

alla volta, dal numero piu basso al
numero piu alto, quindi mettete la carta
giocata a faccia in su nella casella degli
“Ordini eseguiti”. Una volta completate
le istruzioni riportate su tutte le carte,
verificate le condizioni per la vittoria.

A questo punto, il turno si considera
terminato. Rigirate il mazzo delle carte-
ordine, rimettetelo nella casella degli
“Ordini” e date inizio ad un nuovo turno
di gioco.

Via via che il gioco si sviluppa, alcune
carte possono essere tolte dal mazzo.
La carta-ordine 1, ad esempio, descrive
I’assalto delle truppe avio-trasportate
alleate, che avviene solamente al primo
turno. Questa carta, dopo essere stata
giocata, viene eliminata dal mazzo,
lasciando il mazzo composto dalle carte
che vanno dalla 2 alla 16 per tutto il
resto della partita. Analogamente, se
tutte le unitd nominate su una carta-
ordine sono state eliminate 0 non sono
piu disponibili, quella carta non servira
piu, e potra essere tranquillamente tolta
dal mazzo.

Come si legge una carta-ordine
Ciascuna carta-ordine si caratterizza
per un simbolo o piu simboli che
corrispondono al giocatore “attivo”.
Nella parte superiore della carta
viene indicato quale schieramento &
attivo. Al centro della carta si trova il
nome dell’azione; se lo schieramento
avversario puo rispondere, questo &
indicato a questo punto, in un testo
scritto con caratteri piu piccoli. La parte

inferiore della carta descrive le azioni da
eseguire nel corso di quel turno. Queste
azioni sono specificate nel dettaglio
nell’Appendice 1: carte-ordine, a pagina
15 di questo libretto.

T ORNEe '
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Per esempio, la carta illustrata sopra
elenca gli ordini che devono essere
eseguiti dal giocatore dell’Asse.

Al centro della carta si dice che “I
bunker fanno fuoco sul mare”. La
parte inferiore della carta fornisce
le istruzioni per il completamento di
questa azione.

Questa carta riassume gli ordini sia

per gli Alleati (attivi) che il giocatore
dell’Asse. La prima riga al centro della
carta recita “Gli Alleati attaccano”. La
seconda dice “L’Asse si difende”. Questo
significa che gli Alleati effettuano
I'offensiva del lancio dei dadi per primi,
quindi il giocatore dell’Asse effettua

i lanci difensivi (fate riferimento al
paragrafo “Il combattimento” a pagina

10).

I movimenti

Ciascuno schieramento muove le
proprie unita quando questo gli

viene ordinato dalle carte-ordine.

Le diverse tipologie di unita di
combattimento si muovono in fasi
differenti durante il turno di gioco.
Potete muovere tante unita quante
desiderate, purché appartengano alla
categoria designata dalla carta-ordine:

non dovete muovere altre unita. Una
ben determinata tipologia di unita da
combattimento — successivamente

— non potrd muovere ancora, fino a che
cio non venga imposto da una carta-

ordine.

Unita di terra

Una unita di terra puo spostarsi
esclusivamente in una zona adiacente
a quella in cui si trova.

Ogni volta che un’unita di terra entra
in una zona che ospita delle unita
di terra nemiche (ossia appartenenti
ad un giocatore avversario), oppure
vi inizia il proprio turno di gioco,
guesto genera una situazione di
combattimento. Le situazioni di
combattimento vengono risolte solo
quando viene estratta dal mazzo

la carta-ordine corrispondente

(fate riferimento al paragrafo “Il
combattimento” a pagina 10).

Unita di terra appartenenti a
schieramenti opposti in una data

zona sono considerati “bloccate in
combattimento”. Le unita di terra non
possono uscire da quella zona fino a
che unita di terra nemiche vi siano
presenti. | carri armati non possono
mai attraversare una zona occupata da

unita di terra nemiche.

Unita aeree

Vi sono due tipi di unita aeree:
caccia e bombardieri. Solo gli Alleati
dispongono di unita aeree.

Le unita aeree non hanno limitazioni
di movimento. Quando una carta-
ordine dispone che un’unita aerea
muova, dovrete semplicemente

collocarla sulla zona che vi interessa.

Numero massimo di unita in

una stessa zona

Il numero massimo di unita di terra
(dato dal totale di carri armati, unita
di fanteria e di artiglieria) che uno
schieramento possa avere in una

zona e di 8. Nel caso degli Alleati, il
numero complessivo di unita di terra
del Regno Unito e degli Stati Uniti non
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puo superare il totale di 8. Le unita

aeree (solo nel caso degli Alleati) ed i
bunker (solo per I’Asse) non vengono
conteggiati per formare il totale di 8.

Il numero massimo di caccia che
possono pattugliare una zona é di 4.

DISCORSO ALLA CAMERA DEI COMUNI

IL PASSAGGIO AL DI LA DEL MARE E
STATO REALIZZATO CON MENO
PERDITE DI QUANTO TEMESSIMO. LA
RESISTENZA OPPOSTA
CONTRAEREE E  STATA
INDEBOLITA DAI BOMBARDAMENTI DELLAIR
FORCE, ED IL CONTEMPORANEO E
MASSICCIO MARTELLAMENTO

DALLE NOSTRE NAVI  HA
RAPIDAMENTE IL FUOCO DEL NEMICO A
DIMENSIONI TALI DA NON IMPENSIERIRE.
GLI SBARCHI DELLE TRUPPE SU UN VASTO
FRONTE eFFicaci, E
LE NOSTRE FORZE, IN ALCUNI CASI,
SONO PENETRATE DI PARECCHIE MIGLIA
ALUINTERNO  DEL
L NEMICO, ORA,
SFORZERA DI CONCENTRARSI SU QUESTA
AREA, ED IN QUEL CASO INIZIERANNO
BEN PRESTO ASPRI COMBATTIMENTI, CHE
CONTINUERANNO SENZA FINE, DAL MOMENTO
CHE NOI POSSIAMO SPINGERE ALTRE
TRUPPE NEL CUORE DELLA ZONA, MENTRE
IL NEMICO PUO PORTARVI ALTRE FORZE
FRESCHE. PERTANTO, QUELLO IN CUI CI
ACCINGIAMO AD ENTRARE E UN MOMENTO
DI ECCEZIONALE GRAVITA. GRAZIE A
Dio, CI ACCINGIAMO AD ENTRARVI CON I
NOSTRI GRANDI ~ ALLEATI, TUTTI LEGATI
DA UN GRANDE SPIRITO COMUNE E DA UNA
PROFONDA AMICIZIA.

MOLTE
DALLE BATTERIE
ENORMEMENTE

EFFETTUATO
RIDOTTO

.SONO STATI

TERRITORIO.
PROBABILMENTE SI

WINSTON CHURCHILL
PRIMO MINISTRO
6 GiugNo 1944

I1 combattimento

Quando delle unita di terra
appartenenti agli opposti schieramenti
si trovano nella stessa zona, si verifica
una situazione di combattimento.

Il modo in cui si risolve un
combattimento é lanciando i dadi
(modalita nota anche come fuoco).
Ciascuna situazione di combattimento

deve essere risolta separatamente,

zona per zona. Il combattimento segue

una specifica sequenza di punti.

Per determinare I’esito di un
combattimento fra unita di terra,
usate la scheda di battaglia. Nei

casi di unita aeree, fuoco antiaereo,
bunker che fanno fuoco sul mare

e bombardamento navale, fate

invece riferimento al paragrafo
“Combattimenti particolari”, a pagina
13 di questo libretto, per maggiori
dettagli.

In una situazione di combattimento,
voi completate solo una serie di punti:
a questa sequenza ci si riferisce
parlando di un ciclo di combattimento.

Ogni volta che una carta-ordine
indica ad uno schieramento di
attaccare, allo stesso tempo viene
comandato allo schieramento opposto
di difendersi. Si conviene che sia le
unita che attaccano sia quelle che

si difendono facciano fuoco nello
stesso tempo, ma per semplicita si
lanciano i dadi in successione: prima
coloro che attaccano, quindi coloro
che si difendono. Siete obbligati ad
attaccare quando questo vi viene
comandato da una carta-ordine.

Una unita puo fare fuoco un numero
illimitato di volte durante un turno di
gioco, ma una sola volta per carta-
ordine.

Quando una unita fa fuoco, lanciate
un dado. L’unita che attacca porta a
segno il proprio colpo se col lancio
del dado ottenete un valore pari o
inferiore al suo fattore di attacco.
Viceversa, I’'unita che si difende porta
a segno il proprio colpo se col lancio
del dado ottenete un valore pari 0
inferiore al suo fattore di difesa. Ad
esempio, una unita con fattore di
difesa 2 manda a segno il suo colpo
solo se col dado ottiene un “1” o un
w2

Quando una delle vostre unita porta a

segno un colpo, il giocatore avversario

decide quale delle proprie unita é stata
colpita. Un’unita che e stata colpita

diventa una perdita. Il giocatore
avversario puo designare le proprie
perdite in qualsiasi ordine (anche se vi
sono alcune eccezioni a questa regola:
fate riferimento al paragrafo “Attacchi
su obiettivo predefinito”, a pagina 13
di questo libretto).

Sequenza di combattimento

1. Mettete le unita sulla scheda di
battaglia

2. Fate fare fuoco alle unita che
attaccano

3. Fate fare fuoco alle unita che si

difendono
. Eliminate le perdite

o~

Punto 1: mettete le unita
sulla scheda di battaglia

La scheda di battaglia ha due lati,
identificati dalle scritte “Assalitore”

e “Difensore”. Mettete tutte le unita
di terra assalitrici e tutte quelle che si
difendono nella zona interessata sui
rispettivi lati, nelle colonne numerate
che indicano i loro nomi e le loro
sagome. Il numero riportato nella
colonna di un’unita identifica il fattore
di attacco o di difesa dell’unita stessa.

Punto 2: fate fare fuoco alle
unita che attaccano

Tutte le unita schierate dall’assalitore
a questo punto fanno fuoco. Lanciate
un dado per ciascuna unita assalitrice:
in generale, € piu semplice lanciare
tutti insieme i dadi per tutte le unita

che partecipano ad un dato attacco, ma

non siete obbligati a farlo. Per ciascun
colpo portato a segno, il giocatore
che si difende deve scegliere una
delle sue unita e spostarla nell’area
delle perdite. Queste unita non sono
automaticamente fuori dal gioco,

per ora, ma saranno in grado di
contrattaccare.

Punto 3: fate fare fuoco alle
unita che si difendono

A questo punto, tocca alle unita che

si difendono fare fuoco. Lanciate un
dado per ciascuna unita che si difende
(comprese le perdite).

Anche in questo caso, & pit comodo

. Determinate il controllo della zona
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lanciare insieme tutti i dadi per tutte le unita che si difendono da un determinato attacco, anche se non é obbligatorio. Per
ciascun colpo portato a segno, I’assalitore sposta una delle proprie unita nella sua area delle perdite.

Punto 4: eliminate le perdite

Sgomberate entrambe le aree delle perdite, distruggendo tutte le unita che vi si trovano (restituite tutte queste unita ai
legittimi proprietari, che le conserveranno nei propri depositi).

Punto 5: determinate il controllo della zona

Dopo che tanto I’assalitore quanto il difensore hanno effettuato una serie di lanci dei dadi, tutte le unita sopravvissute
vengono nuovamente dispiegate nella zona in cui si era verificata I'occasione del combattimento (pud anche verificarsi che
sia unita di terra dell’Asse, sia unita di terra degli Alleati si ritrovino nella stessa zona dopo un combattimento).

Chi si ritrova ad avere solo proprie unita di terra in quella zona, si assicura il controllo della stessa. Una zona che non ospiti
unita da combattimento di terra, si considera non controllata da nessuna delle grandi potenze che partecipano al gioco.

Un esempio di combattimento
La Germania attacca il Regno Unito nella citta-vittoria di Caen.

— ol —
EE"-(.' SSRanville

ulles S ‘;; @;@En m ;
**¢ Verson -
» -

7

# “Bourgébus) ~ g‘
. b ".:M
s PN

Punto 1: mettete le unita sulla scheda di battaglia. L’assalitore € il giocatore che controlla I’Asse. Le unita di
fanteria, artiglieria ed i carri armati vengono posti nelle rispettive colonne sul lato dell’assalitore della scheda di
battaglia (1, 2 e 3, rispettivamente). Il carro armato, la fanteria e Iartiglieria britannici vengono disposti nelle rispettive
colonne sul lato del difensore (in questo caso, il fattore di difesa di tutte le unita e pari a 2).

Punto 2: fate fare fuoco alle unita che attaccano. Il giocatore che controlla la Germania lancia tre dadi per la fanteria
ed ottiene un 4, un 2 ed un 5, tutti colpi andati a vuoto. Il lancio del dado per I"artiglieria sortisce un 2 (colpo andato a
segno), ed il lancio dei tre dadi per i carri armati fa uscire due volte un 2 ed un 5, ossia altri due colpi andati a segno. Il
giocatore che controlla le forze del Regno Unito sceglie due unita di fanteria ed un’unita di artiglieria come “vittime”
dell’attacco e le sposta nell’area delle perdite del giocatore che si difende.
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Punto 3: fate fare fuoco alle unita che si difendono. Il giocatore che comanda le truppe inglesi per portare a segno
i propri colpi, lancia sette dadi alla ricerca di un numero uguale o inferiore a 2 su ciascuno di essi: uno sparato dal
carro armato, due dalle unita di fanteria, e ben quattro dall’artiglieria (anche se due unita di fanteria ed una unita di
artiglieria si trovano gia nell’area delle perdite). Il giocatore britannico ottiene un 1, un 2, due 3, un 4 e due 5, per un
totale di due colpi andati a segno. Il giocatore dell’Asse sceglie due manipoli di fanteria come unita colpite, e li sposta
nell’area delle perdite del difensore.
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Punto 4: eliminate le perdite. Le due unita di fanteria e I'unita di artiglieria del Regno Unito, insieme alle due unita
di fanteria dell’Asse, vengono eliminate.
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Punto 5: determinate il controllo della zona. Sia il Regno Unito che I’Asse continuano ad avere in quella zona delle
unita di terra: nessuno dei due schieramenti percio la controlla, ed ancora sussiste una situazione di combattimento. La
prossima volta che una carta-ordine dara I’indicazione per un attacco, iniziera un nuovo ciclo di combattimenti.
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APPELLO AI FRANCESI

FRANCESI,

GLI ESERCITI TEDESCO ED ANGLO—SASSONE
SI SONO INCONTRATI SUL SUOLO DEL
NOSTRO PAESE: LA FRANCIA DIVENTERA
PERCIO UN CAMPO DI BATTAGLIA.
UFFICIALI, FUNZIONARI STATALI,
FERROVIERI, LAVORATORI, RESTATE AI
VOSTRI POSTI PER FAR PROSEGUIRE LA
NORMALE ESISTENZA DELLA NAZIONE,
E PER COMPITI CHE VI
SPETTANO.

SVOLGERE I

FRANCESI, NON AGGRAVATE LA NOSTRA
SVENTURA CON COMPORTAMENTI E ATTI
CHE RISCHIANO DI PROVOCARE TRAGICHE
RAPPRESAGLIE SU DI VOI. SARA INFATTI
L'INNOCENTE POPOLAZIONE FRANCESE A
SOFFRIRNE LE CONSEGUENZE.

MARESCIALLO DI FRANCIA
CapPo DI STATO
PHILIPPE PETAIN

Combattimenti particolari

Le attivita belliche delle unita aeree,

il fuoco antiaereo, i bunker che fanno
fuoco sul mare ed i bombardamenti
navali sono regolati da norme speciali,
dettate sulle carte-ordine. In tutti
questi casi non si deve usare la scheda
di battaglia.

Attacchi con obiettivo predefinito:
la regola generale per determinare
I’esito di un combattimento prevede
che — quando mandate a segno un
colpo — il giocatore avversario decida
quale delle proprie unita sia stata
colpita e debba finire tra le perdite;
tuttavia, alcuni combattimenti
particolari consentono a coloro che
attaccano di selezionare un obiettivo
ben preciso e quindi di lanciare

i dadi per cercare di distruggere
espressamente quell’obiettivo. Questo
€ quanto si definisce un attacco con
obiettivo predefinito: I'unita che
attacca “punta” un’unita nemica o la
“sceglie come obiettivo”.

Unita aeree
Solamente gli Alleati dispongono di
unita aeree: caccia e bombardieri.

Caccia: i caccia non attaccano
direttamente quando entrano in

una zona che ospita unita di terra
dell’Asse; i caccia sono semplicemente
di pattuglia, in attesa dei movimenti
del nemico. | caccia hanno tuttavia
I’opportunita di effettuare un attacco
a volo radente ai danni di qualsiasi
unita di terra dell’Asse che entri 0 esca
da quella determinata zona. Lanciate
un dado per ciascun caccia contro
ciascuna delle unita di terra dell’Asse
in movimento, compresi i rinforzi
(vedete le regole che seguono); se col
lancio del dado ottenete un 1, I'unita
che avete scelto come obiettivo viene
distrutta. Il giocatore dell’Asse non
puo rispondere al fuoco.

Bombardieri: a differenza dei
caccia, i bombardieri possono
attaccare immediatamente non appena
entrano in una zona, effettuando

il cosiddetto attacco su obiettivo
predefinito. Lanciate un dado per
ciascun bombardiere; se ottenete un 3
o un numero inferiore, avete mandato
a segno la vostra bomba, e potete
eliminare una unita di terra nemica a
vostra scelta da quella stessa zona. |1
giocatore dell’Asse non puo rispondere
al fuoco.

I bombardieri non possono entrare in
una zona che contenga unita di terra
alleate.

Fuoco antiaereo

In aggiunta alle proprie consuete
caratteristiche di combattimento,
Iartiglieria dell’Asse puo attaccare le
unita aeree alleate. Questa peculiarita
puo far si che si crei una situazione
tale per cui l'artiglieria dell’Asse si
trovi a sparare piu di una volta per
turno di gioco, ossia durante la fase
di fuoco antiaereo e — di nuovo — nel
corso del combattimento.

Un’unita di artiglieria dell’Asse che

si trovi in una zona che contenga
un’unita aerea nemica puo fare

fuoco solo quando una carta-ordine
impartisce una indicazione in questo
senso, e solo ai danni di una tipologia
specifica di unita aerea (caccia o
bombardiere). Lanciate un dado per
ciascuna unita di artiglieria contro una

unita aerea scelta in precedenza, che
si trovi nella sua medesima zona, se
col lancio del dado ottenete un 1 avete
mandato a segno il vostro colpo ed il
velivolo si considera distrutto.

Bunker

Solo I’Asse puo contare sui bunker. |
bunker non si muovono nel corso del
gioco; in combattimento, essi possono
fare fuoco contro unita di terra che si
trovino nella loro zona, esattamente
come qualsiasi altra unita di terra, con
un fattore di attacco pari a 3 ed un
fattore di difesa pari a 1.

I bunker possono anche effettuare
speciali attacchi su obiettivi predefiniti
in mare, su indicazioni della carta-
ordine 9. Ciascun bunker puo fare
fuoco una volta contro una unita

di terra degli Alleati che si trovi

in una casella per le teste di ponte,
purché rientri nell’arco della propria
gittata. Ad esempio, i due bunker

che si trovano nella regione con
Bayeux possono — ciascuno — fare
fuoco su unita di terra che si trovino
nella casella di Gold Beach (non

tutti i bunker si trovano in una zona
adiacente ad una casella per le teste di
ponte): se col lancio del dado ottenete
un 3 o un numero inferiore, il colpo &
andato a segno. Ciascun bunker puo
sparare su un bersaglio differente.

Bombardamenti navali

Gli Alleati possono effettuare un
bombardamento navale quando una
carta-ordine glielo impone; i bersagli
dei bombardamenti navali sono
unicamente i bunker. Lanciate sei
dadi, uno alla volta: se ottenete anche
con un solo dado un 2 0 un numero
inferiore, il bunker viene distrutto.

Gli Alleati possono scegliere un
bunker come bersaglio per ciascun
lancio del dado; il medesimo bunker

puo essere scelto pit di una volta.

I rinforzi

Ciascuna grande potenza possiede

la propria tabella dei rinforzi, che
elenca le unita di terra che possono
entrare in gioco dopo I'inizio della
partita. Le sagome su ciascuna tabella
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Py =
mostrano quanti e quali tipi di unita unita di combattimento fresche possono UN MESSAGGIO PER IL FUHRER
sono disponibili. I rinforzi entrano essere collocate indifferentemente
in gioco seguendo un preciso ordine, su Sword Beach, Juno Beach e Gold LA SITUAZIONE SUL FRONTE DELLA
da sinistra a destra e dall’alto verso beach, fino al limite massimo consentito NORMANDIA ~ DIVENTA  SEMPRE  PIU
il basso. Nessuna unita puo entrare in per ciascuna casella per le teste di ponte. DIFFICILE, GIORNO DOPO GIORNO, E |
gioco fino a che tutte le precedenti unita STA RAGGIUNGENDO LE  PROPORZIONI %
siano scese in campo per la battaglia. Verifica delle DI UNA CRISI DI GRANDI DIMENSIONI. ;"
] _ condizioni per la LA POTENZA DI COMBATTIMENTO DELLE o
LanCIIate due dadi. Il numero | vittoria DIVISIONI CONTINUA A DIMINUIRE, IN =
complessivo ottenuto rappresenta i " = ] : : 2
numgro totale di unita dFi)Fr)inforzo che Gli~lleati vincong lapartita se le MANIERA COSTANTE.. - Non £ Pit >
A proprie unita di terra controllano le zone POSSIBILE PORTARE AL FRONTE DELLA
possono entrare in gioco durante questo di Cherbourg, St. L6 e Caen, e se ne NORMANDIA QUALSIASI RINFORZO FRESCO =
turno. Lo schieramento alleato lancia b onogi’l cc;ntrollo o ,un e o =
una volta per il Regno Unito e unavolta | - d? 60 P CHE MERITI QUESTO APPELLATIVO. DAL @
per gli Stati Uniti. 1l giocatore dell’Asse g1oco. LATO DEL NEMICO, NUOVE TRUPPE E 2
o

effettua due lanci per ottenere i propri . . NUOVI MATERIALI BELLICI CONTINUANO
b ; i I Basp Se un turno di gioco completo termina =
rinforzi, uno per i settori di Rennes / AD AFFLUIRE AL FRONTE, GIORNO DOPO

Chartres, ed uno per i settori di Rouen / con gli A"?at' che detengono '! GIORNO. IL SISTEMA DI RIFORNIMENTO
TG controllo di quelle zone, lo schieramento

anglo-statunitense & molto vicino alla
vittoria finale (se volete, potete mettere

DEL NEMICO NON VIENE MINIMAMENTE
DISTURBATO DALLE NOSTRE FORZE AEREE.

essors ollocal - a scelta- Saulla | aCateordine numero 1di ronteal | It weweo eserema su o wot ua

casella per le teste di ponte di Utah giocatore (0 ai giocatori) degli Alleati PRESSIENE SHAE PID [FeldutEo:

Beach che per quella di Omaha Beach. ?er cog?ra_ssegnarlo. Seal t?."R'IPe Sel 5

I rinforzi britannici possono entrare hL;rnnr;)o :;n%lgfaoilsu?:ﬁzsé\é?wgc:llo deia : OVUNGUE, LE NOSTRE TRURPE STANNO

[lgjoco st una qualsiasi o'su utte le tutte quelle zonep lo schieramento di erosaIONE o1 CONPRONTO SrA ARRIVANDG

Case”e per |e teste di ponte dl SWOI'd Z q Al ’ . ! SITUAZIONE DI CONFRONTO STA ARRIVANDO
Stati Uniti e Regno Unito ha vinto! Se AL TERMINE. DEVO CHIEDERLE DI TRARRE

Beach, Juno Beach e Gold Beach. Non
potete dislocare unita di rinforzo in
numero maggiore di quello per cui vi L
sono spazi disponibili nelle caselle per le
teste di ponte (ma i rinforzi non devono
obbligatoriamente corrispondere alle
sagome ivi stampate). Se in una casella

— viceversa — gli Alleati non hanno piu
il controllo di una o piu di quelle zone,
il gioco prosegue (gli Alleati dovranno
percio detenere di nuovo il controllo

di quelle zone per un intero turno di
giOCO, dOpO averlo assunto nel turno ESPRIMERE IN MANIERA MOLTO CHIARA
oer le teste di ponte vi sono ancora precedente). Lo schieramento dell’Asse UESTA Sz =

s . - in li Al i iusciti I
delle unita (ad esempio, perché la zona V_ GE'eged !eatl on>eP n_us<_:|t|_ & EELDMARESCIALLO ERWIN ROMMEL |
adiacente contiene il numero massimo di | Vincere la partita dopo 10 turni di gioco. .

unita di terra, ossia 8), potete dispiegare CoMANDANTE, GRUPPO B DELLESERCITO

solo il numero di unita necessarie a LA BATTAGLIA SUPREMA E COMINCIATA! UEDEEY |
. 15 LueLio 1944 '

riempire gli spazi vuoti. Non & possibile

LE DEBITE CONSEGUENZE DALLE PRESENTI
' CIRCOSTANZE SENZA INDUGIO. MI CORRE
L'OBBLIGO, IN QUANTO COMANDANTE
SUPREMO  DELLE FORZE  ARMATE, DI

fornire rinforzi agli spazi per le truppe DORDETANTISS COHBATTIHENTI;SSTANTO
aviotrasportate britanniche o americane, FURORE E TANTO DOLORE, FINALMENTE
dove i paracadutisti iniziano a giocare. L'URTO DECISIVO E ARRIVATO, IL COLPO
TANTO ATTESO E SPERATO. OVVIAMENTE,
| rinforzi dell’Asse devono entrare SI TRATTA DELLA BATTAGLIA DI FRANCIA
in giOCO nei settori Specificati sulla E DELLA BATTAGLIA DEI FRANCESI!
tabella dei rinforzi, ma possono essere . NIENT'ALTRO ANIMA LA NAZIONE,

dispiegati in qualsiasi zona contenente
un contrassegno corrispondente al
settore menzionato. Ad esempio, i
rinforzi provenienti da Rennes o da
Chartres possono essere collocati su una

L'IMPERO, LE FORZE ARMATE, CHE NON
SIA UNO ED UNO STESSO DESIDERIO, UNA
ED UNA MEDESIMA SPERANZA. DIETRO LE
NUVOLE, ANCHE SE O0GGI SONO GONFIE

qualsiasi delle 4 zone che contengono DEL DO SIS B DEHEE CIsiiE

quei contrassegni. LACRIME, C’E QUELLO CHE RESTAURERA
LA LUCE DEL SOLE E LA NOSTRA

Per dare un altro esempio, nella tabella GRANDEZZA.

dei rinforzi del Regno Unito, un lancio

di7 porta in giOCO le Seguenti unita per GENERALE CHARLES DE GAULLE

gli Alleati: tre unita di fanteria, tre unita D E ARG AL FRANETa

di artiglieria ed un carro armato. Queste 6 GiusNo 1944
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APPENDICE 1

APPENDICE |2
CARTE-ORDINE

Ciascuna fase di un turno di gioco
comprende la consultazione della prima
carta del mazzo delle carte-ordine

e Iattuazione delle sue indicazioni.
Dopo aver disputato alcuni turni di
gioco, queste carte vi diventeranno
estremamente familiari, e potreste non
aver neppure bisogno di farvi ricorso. Di
seguito, trovate i testi ed una spiegazione
dettagliata di ciascuna carta.

© | ALLIES
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Questa carta rappresenta I’attacco a
sorpresa — avvenuto prima dell’alba

— portato a termine dai paracadutisti, e
viene usata esclusivamente nella prima
fase del primo turno della partita. La
fanteria alleata, che si trova negli spazi
per le truppe aviotrasportate britanniche
ed americane, attacca nella propria zona
senza subire alcun contrattacco. Queste
unita di fanteria hanno un fattore di
attacco paria 1.

Una volta atterrate al suolo, queste unita
operano come normali manipoli di
fanteria, e pertanto questa carta viene
eliminata dal mazzo.

© | ALLIES

§ Roll six dice, targeting
blockhousas only. A roll
of 2 or lass is a hit.

Z 3INIQJ0-VLIIVvVI

Lanciate 6 dadi, uno alla volta. Scegliete
un bunker come bersaglio per ciascun
lancio; il medesimo bunker pud essere
scelto piu di una volta.
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Vi & un totale di 8 caccia a disposizione
degli Alleati (4 britannici e 4 statunitensi).
Potete mettere quanti caccia desiderate in
una qualsiasi zona a vostra scelta.

I caccia non attaccano in questa fase.
Tuttavia, se in sequito il giocatore dell’Asse
sposta una o piu unita di terra (compresi

i rinforzi) dentro o fuori una casella che
ospiti dei caccia, ciascun caccia di quella
determinata zona puo attaccare ognuna
delle unita in movimento. Per avere
maggiori informazioni sugli attacchi a volo
radente, fate riferimento anche alla carte
numero 12 e 15.

5 IANIQYO0-VLIYVI

] E
§ Roll cne dis for sach artillezy s

in a zone containing fightecs.
A roll of 1 is a hit.

Il giocatore dell’Asse fa fuoco con
ciascuna unita di artiglieria in una zona in
cui siano presenti dei caccia di pattuglia.
Scegliete un caccia in quella zona per
ciascun lancio del dado. Ciascun colpo
mandato a segno elimina quel caccia dal
gioco (I’aereo non viene quindi riportato
nell’area del campo di aviazione).

S INIQIO-VLIYVI

£, = ]
bosber against a target Axis units
A roll of 3 or lsss is a hit. :

Vi sono complessivamente due
bombardieri a disposizione delle truppe
alleate (uno per il Regno Unito ed uno
per gli Stati Uniti). Mettete quanti
bombardieri desiderate in qualsiasi zona
che non contenga unita di terra alleate.
Ciascuna bomba andata a segno permette
di eliminare dal gioco un’unita di terraa
scelta degli Alleati.

9 3INIQY0-VLIVI

Il giocatore dell’Asse fa fuoco con
ognuna delle proprie unita di artiglieria

in una delle zone con dei bombardieri.
Scegliete un bombardiere in quella
determinata zona per ciascun lancio.

Ogni colpo andato a segno vi permette

di rimuovere quel bombardiere dal gioco
(il bombardiere non viene quindi fatto
rientrare nell’area del campo di aviazione).

© | ALLIES

Z 3NIAQY0-VLIYVI

i
" FPlace bombers on airfield.

Gli Alleati fanno rientrare i propri
bombardieri alla base: mettete i
bombardieri sopravvissuti alla missione
nell’area del campo di aviazione.
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8 INIQY0-VLIIVI

Questa fase del gioco coinvolge solo le
unita di terra degli Alleati che si trovano
gia sulla terraferma, non quelle che si
trovano nelle caselle per le teste di ponte
(nel primo turno di gioco, fase 1, le uniche
unita con queste caratteristiche sono state
quelle che hanno effettuato I'attacco dagli
spazi per le truppe aviotrasportate).

Non dovete muovere alcuna altra unita.

Le unita non effettuano ora I’attacco.
Stabilite I’esito del combattimento quando
una carta-ordine impartisce un comando
preciso in questo senso (carte 11 e 13).
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% A blockhouss can fire on the
beachhead box connected to its momad
Roll one dis for sach blockhouss
against a target Allies land unitd
A zoll of 3 or less is & hit.

Un bunker pud fare fuoco su unita di terra
degli Alleati in una casella per le teste di
ponte compresa entro I’arco della propria
gittata, indicata da una freccia (alcuni
bunker possono fare fuoco su piu di una
testa di ponte, mentre altri non possono
sparare su nessuna testa di ponte). Un
bunker non puo sparare su unita aeree.

Ciascun bunker puo fare fuoco su un
bersaglio differente. Lanciate i dadi uno
alla volta.

" Move land units from beachhesdl
boxes to adjacent zones.
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Muovete le unita di terra alleate, dalle
caselle per le teste di ponte nelle zone ad
esse adiacenti (collegate dalle frecce di
colore chiaro). Ricordate che il numero
massimo di unita di terra alleate che
possono trovarsi contemporaneamente

in una stessa zona é di 8. Non potete
spostare unita di terra in una zona se il
numero complessivo di unita che ne risulta
& superiore a 8 (queste unita dovranno
attendere in mare un turno di gioco
successivo).

Non potete muovere le unita di terra che
gia si trovino “nell’entroterra”: esse si
sono gia spostate durante la fase 8 citata
sopra.

Non dovete muovere alcuna altra unita.

Le unita non effettuano I’attacco ora.
Determinate I’esito del combattimento
quando una carta-ordine impartisce un
comando preciso in questo senso
(carte 11 e 13).

=y

=% Conduct one cycle of combat
in sach xone having both
Allies and Axis land units,

IT 3NIQYO0-V1IYVI

Seguite i punti descritti nel paragrafo “Il
combattimento”, a pagina 10. Le unita
alleate fanno fuoco per prime. Dovete
eseguire un solo ciclo di combattimenti
per ciascuna zona che contiene unita di
terra nemiche (la lotta per il controllo di
una zona potrebbe proseguire per qualche
tempo).

Dovete attaccare in tutte le zone dove
sussista una situazione di combattimento.

Al termine del combattimento, se sono
sopravvissute unita di terra di un solo
schieramento, saranno loro ad assumere il
controllo di quella zona.
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®§ Fighters strafe Axis lasd
units moving into o out of 3
zonas they patrol. Roll ane dis
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for sach fightsr par unit that
moves. A roll of 1 is & Bit.

Durante questa fase, le unita di terra
dell’Asse si muovono, ed i caccia alleati

di pattuglia reagiscono: ciascun caccia
che si trovi in quella regione lancia il
dado per effettuare un attacco a volo
radente ai danni di tutte le unita dell’Asse
che si muovono dentro o fuori da quella
determinata zona, inclusi i rinforzi. I
giocatore che controlla le forze dell’Asse
deve indicare tutte le unita che si stanno
spostando, quindi gli Alleati fanno fuoco —
uno alla volta — contro le unita selezionate
come bersagli.

Non dovete muovere alcuna altra unita.

Le unita non effettuano I’attacco ora.
Stanbilite I’esito del combattimento quando
una carta-ordine impartisce un comando
preciso in questo senso (carte 11 e 13).
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APPENDICE 1

APPENDICE 1
CARTE-ORNDINE

Bl conduct one cycle of cosbat
in sach zone having both
Axis and Allies land units.
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Seguite tutti i punti indicati nel paragrafo
“1l combattimento” riportato sopra.

Le unita dell’Asse fanno fuoco per
prime. Date vita ad un solo ciclo di
combattimenti per ciascuna zona che
contiene unita di terra avversarie.

Dovete effettuare I’attacco in tutte le
Zone in cui sussista una situazione di
combattimento.

Al termine dei combattimenti, se sono
sopravvissute unicamente unita di terra
di un solo schieramento, saranno esse ad
assumere il controllo di quella zona.

,\I.F,II:.E\' ’

[ Allies Reinforcement ||
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Durante questa fase, gli Alleati lanciano

i dadi per i propri rinforzi, sia britannici
che statunitensi. Schierate i rinforzi nelle
rispettive caselle per le teste di ponte. Le
unita degli Stati Uniti non possono essere
dislocate nelle caselle per le teste di ponte
britanniche, e viceversa.

Il numero di unita di rinforzo non puo
superare il numero di unita indicate in
ciascuna casella per le teste di ponte: in
ogni caso, i rinforzi non devono essere
dello stesso tipo delle unita indicate
nella casella. Se non ci fosse spazio a
sufficienza per schierare tutte le unita
disponibili, le unita restanti devono
attendere un turno successivo (per

il momento, restano sulla tabella dei
rinforzi).

@ [axis

B hods two dice for Mecnen/Churtoeny il
Boll two dice for Roven/Chartres.
Fightars strafe Axis land units reinf
in mones they patrol. Rell one die for
wach fightes par wnit. that; reinforomsy
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A roll of 1 is a hit.

Nel corso di questa fase, il giocatore
dell’Asse lancia due volte i dadi per
ottenere i propri rinforzi, una volta per
Rennes e Chartres, e una seconda volta
per Rouen e Chartres. A vostro piacimento
mettete i rinforzi in una qualsiasi zona
che contenga i contrassegni di settore. |
rinforzi vengono considerati alla stregua
di unita che entrano in una zona: pertanto,
sono soggetti agli attacchi a volo radente
da parte dei caccia alleati di pattuglia. I
giocatore che controlla le forze dell’Asse
mette le proprie unita di rinforzo in tutte
le zone, dopo di che gli Alleati fanno
fuoco — uno alla volta — contro le unita
prescelte come bersaglio.

I rinforzi non possono far aumentare il
numero di unita di terra in una zona al

di sopra di 8. Se non ci fosse spazio a
sufficienza per dislocare tutte le unita
disponibili, le unita in soprannumero
dovranno attendere un turno di gioco
successivo (restando per il momento sulla
tabella dei rinforzi).
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Gli Alleati fanno ritornare i propri caccia
alla base: mettete i caccia sopravvissuti
alle missioni nell’area del campo di
aviazione.
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Dopo aver giocato alcune partite di AXiS

& Allies: D-Day, probabilmente vorrete
aggiungere al gioco qualche altro elemento
o0 qualche variante, per dare maggiore
realismo ai combattimenti. Le carte descritte
di seguito rappresentano delle aggiunte
opzionali al mazzo delle carte-ordine. Potete
aggiungere al mazzo “base” le carte di un
solo tipo o di entrambi, ma quando scegliete
una categoria di carte aggiuntive, quel
mazzo deve essere usato per intero.

Quelle con il dorso verde sono le
carte-sorte. Queste carte condizionano
ciascuna carta-ordine. Se avete deciso di
usare questo mazzo, aggiungete queste
carte al mazzo delle carte-ordine, in modo
che ciascuna di queste venga pescata
immediatamente prima della carta-ordine
con il medesimo numero. Ogni volta che
una carta-sorte viene pescata, lanciate un
dado: se ottenete un 1, un risultato positivo
condizionera I'ordine successivo; I'ordine
sara viceversa condizionato da un risultato
negativo se il numero ottenuto col dado é un
6; se — infine — col dado ottenete un numero
compreso fra 2 e 5, questa carta-sorte non
produrra alcun effetto.

Per esempio, la carta-sorte 2 condiziona

il numero necessario per mandare a segno
un colpo nel corso di un bombardamento
navale: se vi siete aggiudicati un
condizionamento positivo, occorrera un

3 0 un numero inferiore. Se invece avete
ottenuto un condizionamento negativo, per
colpire I'obiettivo servira necessariamente
un 1, quindi ottenendo un 2, un 3, un 4,
oppure un 5, dovete eseguire normalmente
quanto vi viene imposto dalla carta-ordine.

Quelle con il dorso rosso sono

le carte tattiche. Queste carte
rappresentano manovre differenti che potete
azzardare durante il gioco. Se avete deciso
di impiegare le carte tattiche, aggiungetele al
mazzo ordinario in modo tale che ciascuna
di queste venga pescata immediatamente
dopo la carta-ordine contraddistinta dallo
stesso numero. Una carta tattica condiziona
unicamente quella fase del gioco: i suoi
effetti non proseguono per tutta la durata
della partita. Dopo averla impiegata, togliete
la carta tattica dal mazzo. Quando la
pescate, non siete obbligati ad usarla, ma se
non la impiegate subito, non la potrete usare

piu.

Per vostra comodita, ecco una semplicissima
regola da ricordare: formate il mazzo con le
carte delle varie tipologie disposte secondo
questo ordine, dall’alto (1) al basso (16):

sorte (verde), ordine (blu), e tattiche (rosso).

Carte-sorte

Gli eventi possono prendere una piega
terribile, oppure ottenere un successo
insperato. Le condizioni atmosferiche,
i rifornimenti, e persino gli incidenti
aerei condizionano anche i piani studiati
a tavolino con la maggiore attenzione
possibile. Se volete giocare una partita
pit dinamica, utilizzate queste carte
dove puo succedere di tutto. Gli effetti
di una carta-sorte si protraggono solo
nella fase di gioco associata: al turno
successivo, lanciate di nuovo i dadi per
sortire un nuovo effetto.
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Una volta che la carta-ordine numero
1 e stata tolta dal mazzo, questa carta-
sorte non sortisce piu alcun effetto, e
quindi andra eliminata anch’essa dal
mazzo.
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Lanciate 6 dadi co
uno alla volta. Scegliete un bunker
come bersaglio per ciascun lancio; il
medesimo bunker puo essere scelto piu
di una volta.
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Normalmente, non piu di 4 caccia
possono pattugliare una determinata
zona.
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a9
ALLIES

If you have lost any bosbers. Tetun sne
Lost bosber to alrfisld

L 31Y0S-3LYVI

= chovtes and resives cae
steiiing bosbar from play.

[ =

Se col lancio del dado ottenete un 6,

il bombardiere viene eliminato dal
gioco prima che gli Alleati possano far
rientrare i propri bombardieri nell’area
del campo di aviazione.
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During this phase, U.E. land units cas
move out of caly one sone, sad U.3. land
\Enits can move sat Of only ooe mese.

Le unita che si spostano di 2 zone
devono pur sempre muoversi verso zone
adiacenti.

Le unita che sono costrette ad uscire da

una zona possono tuttavia suddividersi e
penetrare in piu zone.

[/ Blockhouses Fire to Sea \

ROLL OME DIE.
1: 0G DISRUFTION
Blockhouses Bit oa 5
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Carta-sorte 9

= L
ALLIES

0T 3130S-31AVI

Se col lancio del dado ottenete un 6, gli
Alleati scelgono quali teste di ponte per
lo sharco sono attive.

= L
ALLIES

IT 31LY0S-31AVI

Se col lancio del dado ottenete un 8, gli
Alleati scelgono in quali zone portare il
proprio attacco.

1: CLEAR ROADS
All Anis land usits may move I scoss in
this phass.
2-5: WO K

21 31¥0S-31yVI

6: FUEL SHORTAGES AND SABCTAGE
Anis lusd usits can move out of saly 3
mones in this phass

Le unita che si spostano di 2 zone
devono pur sempre muoversi verso zone
adiacenti.

Le unita che sono costrette ad uscire da
una zona possono tuttavia suddividersi e
penetrare in piu zone.
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Se col lancio del dado ottenete un 6,
I’Asse sceglie in quali zone portare il
proprio attacco.
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Ciascuna delle due potenze alleate
ottiene solo la meta dei propri rinforzi.
Il numero dei rinforzi deve essere
arrotondato per eccesso per ciascuna
grande potenza, non complessivamente
per entrambe.
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Ciascun settore ottiene solo la meta dei
propri rinforzi. 1l numero dei rinforzi
deve essere arrotondato per eccesso per
ciascun settore, non complessivamente
per tutti i settori.
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one patrsliisg fighter from play.

Se col lancio del dado ottenete un 6, il
caccia viene tolto dal gioco prima che
gli Alleati possano far rientrare i propri

velivoli nell’area del campo di aviazione.

Carte tattiche

Le carte tattiche rappresentano tutta
una serie di manovre differenti dalle
consuete, che ciascun schieramento pud
effettuare. Ciascuna carta vale una sola
volta nel corso della partita: dopo averla
usata, dovrete scartarla dal mazzo. Non

¢ obbligatorio usare le carte tattiche.
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nazionalita di quella indicata nello
spazio per le truppe aviotrasportate
(del Regno Unito nello spazio
britannico, e degli Stati Uniti nello
spazio americano). Non ci possono
essere rinforzi in numero superiore a
guello consentito dalla casella nell’area
di atterraggio. I rinforzi, nel corso di
questa fase, non possono attaccare i
bunker.
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1 Roll one die for sach Allies
i reinforcement chart. On a roll of
or less, remcve the first avail
unit from that reinforcemsnt chart,
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1 chooss coe fighter. It is imsuse
antiaircraft fire on the next phass

g

Il caccia prescelto non pud essere

il bersaglio del fuoco antiaereo. Se

esso € I’'unico caccia in quella zona,
in quell’area non é consentito fuoco
antiaereo.
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i | Chooss one zone in which areil
| shot down & fightar this phase.
ehosss cne Alliss lasd unit in thas
zome of any sdjacent rome and
it from the game.
AEHGVE THES CARL FISUSLBECE AF TR L=
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1 moll one additional dis for sash
bosbae. A roll of 3 or less is & il
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© REGOLE PER 1. G10CO
1.0 AVANZATO

D1 ILIVE

V1dvd

[ hcces coe scoe in which s besber

U any tasget this phase, Than chooss
ome Alliss land wmit in any sdiscest
zone and remove it from the gams.
TECRE TIIS CAIRD FRON DECK AFTCR USES

9 VIILllVl

V1yvd

% chooss a coastal zone that

i comtains ne Alliss land units
Mo Alliss land units can A
move ints that sees in

the naxt phase.

L VIIllvVl

Si definisce costiera qualsiasi zona che
si affacci sul mare (colorata di blu),
indipendentemente dal fatto che essa
contenga delle spiagge idonee allo
sharco oppure unita dell’Asse.

VLyvI

VOIllvl

% Flace one blockhouss on any
I unoccupied blockhouss silboustte

whose Eome comtains at least one

8

Anche se i bunker non si trovano
fisicamente sulle proprie sagome, non
potete costruire un bunker se quella
zona non ne ha visto distrutto alcuno.

VLYvI
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[ ass, E

tay in 0.8, Desshhesta aad 750

uits sty is G.E. baschhesds. Tha mmier of
land unite is asy beachiesd
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1 During the next phase, for sach

1 Allies artillery in a zons, a
correspending Alliss infantry
in that oms attacks on a 2.
RENIVE THIS CARD FINIALDEEK AFTER USEag

Ol VIIllVl

Le unita di fanteria in soprannumero
rispetto alle unita di artiglieria manten-
gono un fattore di attacco pari a 1.

V1yvd

IT VOILllVl

EAHD FRON BECK AFTER
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i Ball com dis pec Axis actillacy
# a target Allies land uait is as
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% Move any number of fighters
: A rome containing a German
reinforcamant marker

b1 VIILllvVl

SEAYE TIIS CAIR FAAN

radente le unita di terra di rinforzo,
come di consueto.

V1yva

—
>
=
—
—
0
>
—
Ul

| caccia possono attaccare a volo radente
9 (questa unita di terra in movimento,
come di consueto.

" Voluntears \
from the Home Front |

e e oua Be LS\

V1yva
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91 VIILlVL

Rimettete le unita di fanteria nelle
proprie posizioni originarie sulla tabella
dei rinforzi. Esse rientreranno in gioco
seguendo I’ordine consueto, procedendo
dall’alto al basso e da sinistra a destra.
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