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SCOPO DEL GIOCO

E’ l’alba del 6 Giugno 1944. La più grande manovra combinata della storia della Guerra sta per cominciare: è 
l’Operazione Overlord, l’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’è l’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, è ancora tutto da 
scrivere…

Scopo 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 
città di Cherbourg, St. Lô 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 città, o 
respingendo o annientando le forze alleate; se lo schieramento alleato non ha raggiunto il proprio obiettivo entro la fi ne 
del decimo turno di gioco, avete vinto la partita.

3



M
a
n
u
a
l
e
 
d
e
l
l
e
 
o
p
e
r
a
z
i
o
n
i
:

P
R
E
P
A
R
A
Z
I
O
N
E
 
D
E
L
 
G
I
O
C
O

PREPARAZIONE DEL GIOCO

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. 

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

Gioco a 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 unità 
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 geografi ca delle zone che 
storicamente fecero da teatro agli 
aspri combattimenti svoltisi in 
Normandia, nel nord della Francia. 
Il tabellone è suddiviso in zone, 
separate fra loro da linee di confi ne. 
Mettete il tabellone al centro del 
tavolo: il giocatore (o i giocatori) 
che controlla (controllano) le forze 
alleate si siede (siedono) davanti alla 
sua estremità superiore (a Nord), 
mentre il giocatore che controlla le 
forze tedesche si siederà 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 è un’ampia tabella in cui - per colonne - sono elencate le 
unità di attacco e di difesa e la loro forza di combattimento. Quando avviene 
un combattimento, i giocatori coinvolti pongono le proprie unità di terra 
sulla scheda di battaglia, e l’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 è dotata di una propria tabella dei rinforzi, 
che elenca le nuove unità di terra che possono entrare in gioco nelle proprie 
fi la 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 così 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 è identifi cata da 
un colore, come riassunto di seguito:

Potenza Colore Symbol

Germania (Asse  Grigio

Regno Unito Beige

Stati Uniti Verde
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LE UNITA’ DA 
COMBATTIMENTO

Questo paragrafo fornisce informazioni dettagliate relative a ciascuna unità da combattimento che partecipa al gioco. 
Ciascuna voce comprende una breve descrizione, fra cui l’identifi cazione in base alla nazione di appartenenza, i suoi 
valori di attacco e di difesa, ed il numero di zone di cui può muovere. Alcune unità di combattimento possiedono poi 
delle caratteristiche particolari, che sono riassunte di seguito alle altre informazioni.

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 unità di terra, con l’unica eccezione dei 
bunker, possono spostarsi in zone adiacenti. Tutte le unità 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 l’ossatura di qualsiasi forza di terra.

            

Asse 
Esercito tedesco 

Regno Unito
British National Army

Stati Uniti
U.S. Army

Attacco: 1
Difesa: 2
Movimento: 1

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

     

Asse 
 88 mm 

Alleati
105 mm howitzer 

Attacco: 2
Difesa: 2
Movimento: 1
Caratteristiche particolari
Abbattimento di unità aeree: l’artiglieria è in grado di abbattere le unità aeree. Ogni volta che una carta-ordine dà 
una indicazione in questo senso, ciascuna unità di artiglieria può fare fuoco su una unità aerea che si trovi in quella 
stessa zona. Lanciate un dado per ciascuna unità di artiglieria che fa fuoco su una sola unità aerea: se ottenete un “1”, 
quell’unità aerea viene distrutta.

-
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LE UNITA’ DA 
COMBATTIMENTO

Carri armati
Descrizione: unità armate semoventi e corazzate che montano un potente cannone.

Asse 
Panzer 

Alleati
Sherman

Attacco: 3
Difesa: 2 (3 per l’Asse)
Movimento: 2

Caratteristiche particolari
Movimento di 2 zone: un carro armato può muovere fi no ad un massimo di 2 zone, purché adiacenti, ma solo se la 
prima zona non è occupata. La prima zona deve essere adiacente a quella di partenza, e quella successiva adiacente alla 
prima. Un carro armato che incontri unità di terra nemiche nella prima zona in cui entra vi si deve fermare. 

Bunker (solo per l’Asse)
Descrizione: piccole costruzioni fortifi cate, edifi cate a protezione delle spiagge.

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 può fare fuoco una sola volta contro un’unità 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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LE UNITA’ DA 
COMBATTIMENTO

Unita aeree (solo per gli Alleati)
I caccia e i bombardieri possono – rispettivamente – pattugliare e colpire le varie zone. Non hanno limiti di movimento 
e possono entrare nelle zone che ospitano unità di terra nemiche. Tuttavia, essi sono esposti al fuoco antiaereo in tutte 
quelle zone che ospitano pezzi di artiglieria nemica. Le unità aeree non possono mai rispondere al fuoco.

Le unità 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 unità aeree possono fare fuoco e quando si può fare fuoco su di esse. Le unità aeree non hanno neppure un valore di 
movimento: esse possono muovere verso qualsiasi zona. Una volta che hanno completato la propria missione, le unità 
aeree fanno “ritorno alla base” e vengono collocate sul “campo di aviazione”. Le carte-ordine stabiliscono quali unità 
aeree fanno ritorno alla base, e quando.

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

Regno Unito
Spitfi re 

Stati Uniti
 P-38 Hellcat

Caratteristiche particolari
Attacco a volo radente: i caccia non attaccano quando entrano in una zona che contenga delle unità di terra dell’Asse; 
essi stanno semplicemente pattugliando la zona, in attesa delle mosse del nemico. I caccia hanno la possibilità di 
attaccare a volo radente qualsiasi unità 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.

Regno Unito 
Halifax

Stati Uniti
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 unità di terra a vostra scelta da quella zona. Un bombardiere 
non può entrare nelle zone che già contengano unità di terra alleate.

-
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 Zona Città-vittoria Testa di ponte Spazio per le truppe  Campo di aviazione
   per lo sbarco avio-trasportate

IL TABELLONE

Il tabellone è suddiviso in 41 zone. 
Nelle varie zone sono riportati i punti 
di accesso delle forze alleate usati 
il 6 Giugno 1944, identifi cati 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 prossimità del bordo settentrionale 
del tabellone, si trova un’area 
contrassegnata come “Campo di 
aviazione”, dove vengono ricoverate 
le unità 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 unità di terra che 
devono essere dislocate nelle varie 
zone e teste di ponte per lo sbarco. Gli 
stemmi nazionali e l’identifi cazione 
delle varie unità – inoltre 
– distinguono le forze di invasione. 
Tutte le forze che occupano le varie 
zone all’inizio del gioco appartengono 
all’Asse. Disponete tutte le unità 
indicate come specifi cato (vedete a 
pagina 5 l’elenco completo delle varie 
unità e le relative illustrazioni). 

Preparazione delle 
unità 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 unità 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.

Preparazione delle 
unità 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 unità statunitensi 
elencate sulle due caselle per le 
teste di ponte americane (Utah 
Beach e Omaha Beach), facendole 
corrispondere alle sagome stampate 
nelle caselle. Le unità britanniche 
elencate andranno sistemate nelle 
caselle per le altre teste di ponte 
destinate allo sbarco.

Mettete poi il numero indicato di 
unità 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. 

Infi ne, parcheggiate le unità 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 è composto da 
un giro completo delle 16 carte-
ordine, seguito da una verifi ca 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 
defi nisce 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 più basso al 
numero più 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, 
verifi cate 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 
l’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 unità nominate su una carta-
ordine sono state eliminate o non sono 
più disponibili, quella carta non servirà 
più, e potrà essere tranquillamente tolta 
dal mazzo.

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

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

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 
signifi ca che gli Alleati effettuano 
l’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 unità quando questo gli 
viene ordinato dalle carte-ordine. 
Le diverse tipologie di unità di 
combattimento si muovono in fasi 
differenti durante il turno di gioco. 
Potete muovere tante unità quante 
desiderate, purché appartengano alla 
categoria designata dalla carta-ordine: 

non dovete muovere altre unità. Una 
ben determinata tipologia di unità da 
combattimento – successivamente 
– non potrà muovere ancora, fi no a che 
ciò non venga imposto da una carta-
ordine.

Unità di terra
Una unità di terra può spostarsi 
esclusivamente in una zona adiacente 
a quella in cui si trova.

Ogni volta che un’unità di terra entra 
in una zona che ospita delle unità 
di terra nemiche (ossia appartenenti 
ad un giocatore avversario), oppure 
vi inizia il proprio turno di gioco, 
questo 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).

Unità di terra appartenenti a 
schieramenti opposti in una data 
zona sono considerati “bloccate in 
combattimento”. Le unità di terra non 
possono uscire da quella zona fi no a 
che unità di terra nemiche vi siano 
presenti. I carri armati non possono 
mai attraversare una zona occupata da 
unità di terra nemiche.

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

Le unità aeree non hanno limitazioni 
di movimento. Quando una carta-
ordine dispone che un’unità aerea 
muova, dovrete semplicemente 
collocarla sulla zona che vi interessa.

Numero massimo di unità in 
una stessa zona
Il numero massimo di unità di terra 
(dato dal totale di carri armati, unità 
di fanteria e di artiglieria) che uno 
schieramento possa avere in una 
zona è di 8. Nel caso degli Alleati, il 
numero complessivo di unità di terra 
del Regno Unito e degli Stati Uniti non 
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SEQUENZA DI GIOCO

può superare il totale di 8. Le unità 
aeree (solo nel caso degli Alleati) ed i 
bunker (solo per l’Asse) non vengono 
conteggiati per formare il totale di 8.

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

DISCORSO ALLA CAMERA DEI COMUNI

Il passaggio al di là del mare è 
stato realizzato con molte meno 
perdite di quanto temessimo. La 
resistenza opposta dalle batterie 
contraeree è stata enormemente 
indebolita dai bombardamenti dell’Air 
Force, ed il contemporaneo e 
massiccio martellamento effettuato 
dalle nostre navi ha ridotto 
rapidamente il fuoco del nemico a 
dimensioni tali da non impensierire. 
Gli sbarchi delle truppe su un vasto 
fronte . . .sono stati effi caci, e 
le nostre forze, in alcuni casi, 
sono penetrate di parecchie miglia 
all’interno del territorio. . . 
.Il nemico, ora, probabilmente si 
sforzerà di concentrarsi su questa 
area, ed in quel caso inizieranno 
ben presto aspri combattimenti, che 
continueranno senza fi ne, dal momento 
che noi possiamo spingere altre 
truppe nel cuore della zona, mentre 
il nemico può portarvi altre forze 
fresche. Pertanto, quello in cui ci 
accingiamo ad entrare è un momento 
di eccezionale gravità. Grazie a 
Dio, ci accingiamo ad entrarvi con i 
nostri grandi  Alleati, tutti legati 
da un grande spirito comune e da una 
profonda amicizia.

Winston Churchill
Primo Ministro
6 Giugno 1944

Il combattimento
Quando delle unità di terra 
appartenenti agli opposti schieramenti 
si trovano nella stessa zona, si verifi ca 
una situazione di combattimento. 
Il modo in cui si risolve un 
combattimento è lanciando i dadi 
(modalità nota anche come fuoco). 
Ciascuna situazione di combattimento 

deve essere risolta separatamente, 
zona per zona. Il combattimento segue 
una specifi ca sequenza di punti.

Per determinare l’esito di un 
combattimento fra unità di terra, 
usate la scheda di battaglia. Nei 
casi di unità 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 
unità che attaccano sia quelle che 
si difendono facciano fuoco nello 
stesso tempo, ma per semplicità 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 unità può fare fuoco un numero 
illimitato di volte durante un turno di 
gioco, ma una sola volta per carta-
ordine.

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

Quando una delle vostre unità porta a 
segno un colpo, il giocatore avversario 
decide quale delle proprie unità è stata 
colpita. Un’unità che è stata colpita 

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

Sequenza di combattimento
1. Mettete le unità sulla scheda di 

battaglia
2. Fate fare fuoco alle unità che 

attaccano
3. Fate fare fuoco alle unità che si 

difendono
4. Eliminate le perdite
5. Determinate il controllo della zona

Punto 1: mettete le unità 
sulla scheda di battaglia
La scheda di battaglia ha due lati, 
identifi cati dalle scritte “Assalitore” 
e “Difensore”. Mettete tutte le unità 
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’unità identifi ca il fattore 
di attacco o di difesa dell’unità stessa.
   
Punto 2: fate fare fuoco alle 
unità che attaccano
Tutte le unità schierate dall’assalitore 
a questo punto fanno fuoco. Lanciate 
un dado per ciascuna unità assalitrice: 
in generale, è più semplice lanciare 
tutti insieme i dadi per tutte le unità 
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 unità e spostarla nell’area 
delle perdite. Queste unità non sono 
automaticamente fuori dal gioco, 
per ora, ma saranno in grado di 
contrattaccare.

Punto 3: fate fare fuoco alle 
unità che si difendono
A questo punto, tocca alle unità che 
si difendono fare fuoco. Lanciate un 
dado per ciascuna unità che si difende 
(comprese le perdite).
Anche in questo caso, è più comodo 
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lanciare insieme tutti i dadi per tutte le unità che si difendono da un determinato attacco, anche se non è obbligatorio. Per 
ciascun colpo portato a segno, l’assalitore sposta una delle proprie unità nella sua area delle perdite.
Punto 4: eliminate le perdite
Sgomberate entrambe le aree delle perdite, distruggendo tutte le unità che vi si trovano (restituite tutte queste unità ai 
legittimi proprietari, che le conserveranno nei propri depositi).

Punto 5: determinate il controllo della zona
Dopo che tanto l’assalitore quanto il difensore hanno effettuato una serie di lanci dei dadi, tutte le unità sopravvissute 
vengono nuovamente dispiegate nella zona in cui si era verifi cata l’occasione del combattimento (può anche verifi carsi che 
sia unità di terra dell’Asse, sia unità di terra degli Alleati si ritrovino nella stessa zona dopo un combattimento).

Chi si ritrova ad avere solo proprie unità di terra in quella zona, si assicura il controllo della stessa. Una zona che non ospiti 
unità 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 città-vittoria di Caen.

Punto 1: mettete le unità sulla scheda di battaglia. L’assalitore è il giocatore che controlla l’Asse. Le unità 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 l’artiglieria britannici vengono disposti nelle rispettive 
colonne sul lato del difensore (in questo caso, il fattore di difesa di tutte le unità è pari a 2).

Punto 2: fate fare fuoco alle unità 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 l’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 unità di fanteria ed un’unità 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 unità 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 unità di fanteria, e ben quattro dall’artiglieria (anche se due unità di fanteria ed una unità di 
artiglieria si trovano già 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 unità colpite, e li sposta 
nell’area delle perdite del difensore. 

Punto 4: eliminate le perdite. Le due unità di fanteria e l’unità di artiglieria del Regno Unito, insieme alle due unità 
di fanteria dell’Asse, vengono eliminate.

Punto 5: determinate il controllo della zona. Sia il Regno Unito che l’Asse continuano ad avere in quella zona delle 
unità di terra: nessuno dei due schieramenti perciò la controlla, ed ancora sussiste una situazione di combattimento. La 
prossima volta che una carta-ordine darà l’indicazione per un attacco, inizierà 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 diventerà 
perciò un campo di battaglia.

Uffi ciali, funzionari statali, 
ferrovieri, lavoratori, restate ai 
vostri posti per far proseguire la 
normale esistenza della nazione, 
e per svolgere i compiti che vi 
spettano.

Francesi, non aggravate la nostra 
sventura con comportamenti e atti 
che rischiano di provocare tragiche 
rappresaglie su di voi. Sarà infatti 
l’innocente popolazione francese a 
soffrirne le conseguenze.

Maresciallo di Francia
Capo di Stato
Philippe Pétain

Combattimenti particolari
Le attività belliche delle unità 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 predefi nito: 
la regola generale per determinare 
l’esito di un combattimento prevede 
che – quando mandate a segno un 
colpo – il giocatore avversario decida 
quale delle proprie unità sia stata 
colpita e debba fi nire 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 
è quanto si defi nisce un attacco con 
obiettivo predefi nito: l’unità che 
attacca “punta” un’unità nemica o la 
“sceglie come obiettivo”. 

Unità aeree
Solamente gli Alleati dispongono di 
unità aeree: caccia e bombardieri.

Caccia: i caccia non attaccano 
direttamente quando entrano in 
una zona che ospita unità di terra 
dell’Asse; i caccia sono semplicemente 
di pattuglia, in attesa dei movimenti 
del nemico. I caccia hanno tuttavia 
l’opportunità di effettuare un attacco 
a volo radente ai danni di qualsiasi 
unità di terra dell’Asse che entri o esca 
da quella determinata zona. Lanciate 
un dado per ciascun caccia contro 
ciascuna delle unità di terra dell’Asse 
in movimento, compresi i rinforzi 
(vedete le regole che seguono); se col 
lancio del dado ottenete un 1, l’unità 
che avete scelto come obiettivo viene 
distrutta. Il giocatore dell’Asse non 
può 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 
predefi nito. 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 unità di terra nemica a 
vostra scelta da quella stessa zona. Il 
giocatore dell’Asse non può rispondere 
al fuoco.

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

Fuoco antiaereo
In aggiunta alle proprie consuete 
caratteristiche di combattimento, 
l’artiglieria dell’Asse può attaccare le 
unità aeree alleate. Questa peculiarità 
può far sì che si crei una situazione 
tale per cui l’artiglieria dell’Asse si 
trovi a sparare più di una volta per 
turno di gioco, ossia durante la fase 
di fuoco antiaereo e – di nuovo – nel 
corso del combattimento.

Un’unità di artiglieria dell’Asse che 
si trovi in una zona che contenga 
un’unità aerea nemica può fare 
fuoco solo quando una carta-ordine 
impartisce una indicazione in questo 
senso, e solo ai danni di una tipologia 
specifi ca di unità aerea (caccia o 
bombardiere). Lanciate un dado per 
ciascuna unità di artiglieria contro una 

unità 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 l’Asse può contare sui bunker. I 
bunker non si muovono nel corso del 
gioco; in combattimento, essi possono 
fare fuoco contro unità di terra che si 
trovino nella loro zona, esattamente 
come qualsiasi altra unità 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 predefi niti 
in mare, su indicazioni della carta-
ordine 9. Ciascun bunker può fare 
fuoco una volta contro una unità 
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 unità 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 è 
andato a segno. Ciascun bunker può 
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 o un numero 
inferiore, il bunker viene distrutto.

Gli Alleati possono scegliere un 
bunker come bersaglio per ciascun 
lancio del dado; il medesimo bunker 
può essere scelto più di una volta. 

I rinforzi
Ciascuna grande potenza possiede 
la propria tabella dei rinforzi, che 
elenca le unità di terra che possono 
entrare in gioco dopo l’inizio della 
partita. Le sagome su ciascuna tabella 
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mostrano quanti e quali tipi di unità 
sono disponibili. I rinforzi entrano 
in gioco seguendo un preciso ordine, 
da sinistra a destra e dall’alto verso 
il basso. Nessuna unità può entrare in 
gioco fi no a che tutte le precedenti unità 
siano scese in campo per la battaglia.

Lanciate due dadi. Il numero 
complessivo ottenuto rappresenta il 
numero totale di unità di rinforzo che 
possono entrare in gioco durante questo 
turno. Lo schieramento alleato lancia 
una volta per il Regno Unito e una volta 
per gli Stati Uniti. Il giocatore dell’Asse 
effettua due lanci per ottenere i propri 
rinforzi, uno per i settori di Rennes / 
Chartres, ed uno per i settori di Rouen / 
Chartres. 

I rinforzi per gli Stati Uniti possono 
essere collocati – a scelta – sia sulla 
casella per le teste di ponte di Utah 
Beach che per quella di Omaha Beach. 
I rinforzi britannici possono entrare 
in gioco su una qualsiasi o su tutte le 
caselle per le teste di ponte di Sword 
Beach, Juno Beach e Gold Beach. Non 
potete dislocare unità di rinforzo in 
numero maggiore di quello per cui vi 
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 
per le teste di ponte vi sono ancora 
delle unità (ad esempio, perché la zona 
adiacente contiene il numero massimo di 
unità di terra, ossia 8), potete dispiegare 
solo il numero di unità necessarie a 
riempire gli spazi vuoti. Non è possibile 
fornire rinforzi agli spazi per le truppe 
aviotrasportate britanniche o americane, 
dove i paracadutisti iniziano a giocare. 

I rinforzi dell’Asse devono entrare 
in gioco nei settori specifi cati sulla 
tabella dei rinforzi, ma possono essere 
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 
qualsiasi delle 4 zone che contengono 
quei contrassegni.

Per dare un altro esempio, nella tabella 
dei rinforzi del Regno Unito, un lancio 
di 7 porta in gioco le seguenti unità per 
gli Alleati: tre unità di fanteria, tre unità 
di artiglieria ed un carro armato. Queste 

unità di combattimento fresche possono 
essere collocate indifferentemente 
su Sword Beach, Juno Beach e  Gold 
beach, fi no al limite massimo consentito 
per ciascuna casella per le teste di ponte.

Verifi ca delle 
condizioni per la 
vittoria
Gli Alleati vincono la partita se le 
proprie unità di terra controllano le zone 
di Cherbourg, St. Lô e Caen, e se ne 
mantengono il controllo per un intero 
turno di gioco. 

Se un turno di gioco completo termina 
con gli Alleati che detengono il 
controllo di quelle zone, lo schieramento 
anglo-statunitense è molto vicino alla 
vittoria fi nale (se volete, potete mettere 
la carta-ordine numero 1 di fronte al 
giocatore (o ai giocatori) degli Alleati 
per contrassegnarlo. Se al termine del 
turno di gioco successivo gli Alleati 
hanno ancora il pieno controllo di 
tutte quelle zone, lo schieramento di 
Stati Uniti e Regno Unito ha vinto! Se 
– viceversa – gli Alleati non hanno più 
il controllo di una o più di quelle zone, 
il gioco prosegue (gli Alleati dovranno 
perciò detenere di nuovo il controllo 
di quelle zone per un intero turno di 
gioco, dopo averlo assunto nel turno 
precedente). Lo schieramento dell’Asse 
vince se gli Alleati non sono riusciti a 
vincere la partita dopo 10 turni di gioco.

LA BATTAGLIA SUPREMA È COMINCIATA!

Dopo tanti combattimenti, tanto 
furore e tanto dolore, fi nalmente 
l’urto decisivo è arrivato, il colpo 
tanto atteso e sperato. Ovviamente, 
si tratta della battaglia di Francia 
e della battaglia dei Francesi! . 
. .Nient’altro anima la nazione, 
l’Impero, le forze armate, che non 
sia uno ed uno stesso desiderio, una 
ed una medesima speranza. Dietro le 
nuvole, anche se oggi sono gonfi e 
del nostro sangue e delle nostre 
lacrime, c’è quello che restaurerà 
la luce del sole e la nostra 
grandezza.

Generale Charles De Gaulle
Dichiarazione alla Francia
6 Giugno 1944

UN MESSAGGIO PER IL FÜHRER

La situazione sul fronte della 
Normandia diventa sempre più 
diffi cile, giorno dopo giorno, e 
sta raggiungendo le proporzioni 
di una crisi di grandi dimensioni. 
La potenza di combattimento delle 
divisioni continua a diminuire, in 
maniera costante…  Non è più 
possibile portare al fronte della 
Normandia qualsiasi rinforzo fresco 
che meriti questo appellativo. Dal 
lato del nemico, nuove truppe e 
nuovi materiali bellici continuano 
ad affl uire al fronte, giorno dopo 
giorno. Il sistema di rifornimento 
del nemico non viene minimamente 
disturbato dalle nostre forze aeree. 
Il nemico esercita su di noi una 
pressione sempre più forte… 

Dovunque, le nostre truppe stanno 
combattendo eroicamente, ma questa 
situazione di confronto sta arrivando 
al termine. Devo chiederLe di trarre 
le debite conseguenze dalle presenti 
circostanze senza indugio. Mi corre 
l’obbligo, in quanto comandante 
supremo delle forze armate, di 
esprimere in maniera molto chiara 
questa condizione.

Feldmaresciallo Erwin Rommel
Comandante, Gruppo B dell’Esercito 
tedesco
15 Luglio  1944
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APPENDICE 1: 
CARTE-ORDINE 

Ciascuna fase di un turno di gioco 
comprende la consultazione della prima 
carta del mazzo delle carte-ordine 
e l’attuazione 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.

Questa carta rappresenta l’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 
unità di fanteria hanno un fattore di 
attacco pari a 1.

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

Lanciate 6 dadi, uno alla volta. Scegliete 
un bunker come bersaglio per ciascun 
lancio; il medesimo bunker può essere 
scelto più di una volta. 

Vi è 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 seguito il giocatore dell’Asse 
sposta una o più unità di terra (compresi 
i rinforzi) dentro o fuori una casella che 
ospiti dei caccia, ciascun caccia di quella 
determinata zona può attaccare ognuna 
delle unità in movimento. Per avere 
maggiori informazioni sugli attacchi a volo 
radente, fate riferimento anche alla carte 
numero 12 e 15.

Il giocatore dell’Asse fa fuoco con 
ciascuna unità 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 (l’aereo non viene quindi riportato 
nell’area del campo di aviazione).

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 unità di terra alleate. 
Ciascuna bomba andata a segno permette 
di eliminare dal gioco un’unità di terra a 
scelta degli Alleati.

Il giocatore dell’Asse fa fuoco con 
ognuna delle proprie unità 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).

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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APPENDICE 1: 
CARTE-ORDINE 

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

Non dovete muovere alcuna altra unità.

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

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

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

Muovete le unità 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 unità di terra alleate che 
possono trovarsi contemporaneamente 
in una stessa zona è di 8. Non potete 
spostare unità di terra in una zona se il 
numero complessivo di unità che ne risulta 
è superiore a 8 (queste unità dovranno 
attendere in mare un turno di gioco 
successivo).

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

Non dovete muovere alcuna altra unità.

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

Seguite i punti descritti nel paragrafo “Il 
combattimento”, a pagina 10. Le unità 
alleate fanno fuoco per prime. Dovete 
eseguire un solo ciclo di combattimenti 
per ciascuna zona che contiene unità 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 unità di terra di un solo 
schieramento, saranno loro ad assumere il 
controllo di quella zona.

Durante questa fase, le unità 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 unità dell’Asse 
che si muovono dentro o fuori da quella 
determinata zona, inclusi i rinforzi. Il 
giocatore che controlla le forze dell’Asse 
deve indicare tutte le unità che si stanno 
spostando, quindi gli Alleati fanno fuoco – 
uno alla volta – contro le unità selezionate 
come bersagli.

Non dovete muovere alcuna altra unità.

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

Seguite tutti i punti indicati nel paragrafo 
“Il combattimento” riportato sopra. 
Le unità dell’Asse fanno fuoco per 
prime. Date vita ad un solo ciclo di 
combattimenti per ciascuna zona che 
contiene unità di terra avversarie.

Dovete effettuare l’attacco in tutte le 
zone in cui sussista una situazione di 
combattimento.

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

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 
unità degli Stati Uniti non possono essere 
dislocate nelle caselle per le teste di ponte 
britanniche, e viceversa.

Il numero di unità di rinforzo non può 
superare il numero di unità indicate in 
ciascuna casella per le teste di ponte: in 
ogni caso, i rinforzi non devono essere 
dello stesso tipo delle unità indicate 
nella casella. Se non ci fosse spazio a 
suffi cienza per schierare tutte le unità 
disponibili, le unità restanti devono 
attendere un turno successivo (per 
il momento, restano sulla tabella dei 
rinforzi).

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. I 
rinforzi vengono considerati alla stregua 
di unità che entrano in una zona: pertanto, 
sono soggetti agli attacchi a volo radente 
da parte dei caccia alleati di pattuglia. Il 
giocatore che controlla le forze dell’Asse 
mette le proprie unità di rinforzo in tutte 
le zone, dopo di che gli Alleati fanno 
fuoco – uno alla volta – contro le unità 
prescelte come bersaglio.

I rinforzi non possono far aumentare il 
numero di unità di terra in una zona al 
di sopra di 8. Se non ci fosse spazio a 
suffi cienza per dislocare tutte le unità 
disponibili, le unità in soprannumero 
dovranno attendere un turno di gioco 
successivo (restando per il momento sulla 
tabella dei rinforzi).

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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REGOLE PER IL GIOCO 
DI LIVELLO AVANZATO

Dopo aver giocato alcune partite di Axis 
& Allies: D-Day, probabilmente vorrete 
aggiungere al gioco qualche altro elemento 
o 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 
condizionerà l’ordine successivo; l’ordine 
sarà viceversa condizionato da un risultato 
negativo se il numero ottenuto col dado è un 
6; se – infi ne – col dado ottenete un numero 
compreso fra 2 e 5, questa carta-sorte non 
produrrà 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, occorrerà un 
3 o un numero inferiore. Se invece avete 
ottenuto un condizionamento negativo, per 
colpire l’obiettivo servirà 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 
più.

Per vostra comodità, 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 
più dinamica, utilizzate queste carte 
dove può 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.

Una volta che la carta-ordine numero 
1 è stata tolta dal mazzo, questa carta-
sorte non sortisce più alcun effetto, e 
quindi andrà eliminata anch’essa dal 
mazzo.

Lanciate 6 dadi come di consueto, 
uno alla volta. Scegliete un bunker 
come bersaglio per ciascun lancio; il 
medesimo bunker può essere scelto più 
di una volta.

Normalmente, non più di 4 caccia 
possono pattugliare una determinata 
zona.
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REGOLE PER IL GIOCO 
DI LIVELLO AVANZATO

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.

Le unità che si spostano di 2 zone 
devono pur sempre muoversi verso zone 
adiacenti.
Le unità che sono costrette ad uscire da 
una zona possono tuttavia suddividersi e 
penetrare in più zone.

Carta-sorte 9 

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

Se col lancio del dado ottenete un 6, gli 
Alleati scelgono in quali zone portare il 
proprio attacco.

Le unità che si spostano di 2 zone 
devono pur sempre muoversi verso zone 
adiacenti.
Le unità che sono costrette ad uscire da 
una zona possono tuttavia suddividersi e 
penetrare in più zone.

Se col lancio del dado ottenete un 6, 
l’Asse sceglie in quali zone portare il 
proprio attacco.

Ciascuna delle due potenze alleate 
ottiene solo la metà dei propri rinforzi. 
Il numero dei rinforzi deve essere 
arrotondato per eccesso per ciascuna 
grande potenza, non complessivamente 
per entrambe.

Ciascun settore ottiene solo la metà dei 
propri rinforzi. Il numero dei rinforzi 
deve essere arrotondato per eccesso per 
ciascun settore, non complessivamente 
per tutti i settori.
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REGOLE PER IL GIOCO 
DI LIVELLO AVANZATO

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 può 
effettuare. Ciascuna carta vale una sola 
volta nel corso della partita: dopo averla 
usata, dovrete scartarla dal mazzo. Non 
è obbligatorio usare le carte tattiche.

I rinforzi devono essere della stessa 
nazionalità 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 
quello consentito dalla casella nell’area 
di atterraggio. I rinforzi, nel corso di 
questa fase, non possono attaccare i 
bunker.

Il caccia prescelto non può essere 
il bersaglio del fuoco antiaereo. Se 
esso è l’unico caccia in quella zona, 
in quell’area non è consentito fuoco 
antiaereo.
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REGOLE PER IL GIOCO 
DI LIVELLO AVANZATO

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

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

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

Questi caccia possono attaccare a volo 
radente le unità di terra di rinforzo, 
come di consueto. 

I caccia possono attaccare a volo radente 
questa unità di terra in movimento, 
come di consueto. 

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