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INTRODUCTIQIg INTRODUCTION

g

IN 1916, THE NEW COMPANY,
INTERN.ETIONAL TERM, WAS
FIRST INTRODUCED TO THE
PUBLIC.

THE "DIST'.INCTIVE" IMAGE PRO-

":___mc'rr.n BY THEIR PUZZLES

MADE IT POSSIBLE FOR THE
COMPANY TO MAKE AN IMME-
DIATE IMPACT ON THE NATIO-

- NAL AND INTERNATIONAL

MARKET. INTERNATIONAL

TEAM MADE IT THEIR AIM TO

. PROVIDE A TRULY DIFFERENT
| ALTERNATIVE, BOTH IN SUB-

JECT MATTER AS WELL AS THE
MATERIALS USED. IN 1978 IN
ADDITION TO THE ALREADY
SUCCESSFUL LINE OF PUZZLES,
THEY PRESENTED THEIR
LINES OF SITUATIONAL AND
SIMULATION GAMES, AS OF
YET UNKNOWN TO THE PUBLIC,
AND WHICE WON IMMEDIATE
ACCLAIM. _

THIS SUCCESS ALLOWED INTER-
NATIONAL TEAM TO OPEN TWO
NEW BRANCHES, IN THE US.A.
AND FRANCE, IN 198081, THESE
WERE ADDED TO AN EXTENSIVE
CHAIN OF EXCLUSIVE REPRE-
SENTATIVES WHO HAD BEEN
'OPERATING FOR A NUMBER OF
YEARS IN 18 DIFFERENT COUN-

. TRIES, BOTH IN EUROPE AND

'OVERSEAS, SUCH AS INTELLI IN
GERMANY AND NIPPON YUGI
GANGU IN JAPAN. IN 1982, IN
THE SAME SPIRIT WITH WEICH
THE COMPANY WAS FOUNDED,
A NEW LINE OF LT. GAMES IS
BEING INTRODUCED:TEE ROLE
PLAYING GAMES, R NEW

| CONCEPT IN GAMES.
. RECOGNITION FOR THIS CON-
“TINUOUS EFFORT TO IMPROVE

IS NOT LACKING: OUT OF 700

. PRODUCTS FROM THE MOST

HIGHLY QUALIFIED ITALIAN
MANUFACTURERS, 1.T. WON THE
"COMPASSO D'ORO” (GOLDEN

| COMPASS) AWARD FOR THE

BEST DESIGN IN THE TRIENNAL,
HAVING DISPLAYED THEIR LINE
MILAN
TRIENNAL. IN EUROPE, WIT, RA
THEY WON THE "GAME OF
THE YEAR”, PLACES IN A SHOW
IN WHICH THE JUDGES WERE

. THE MOST HIGHLY QUALIFIED

GERMAN JOURNALISTS.
THIS IS QUITE AN ACHIEVEMENT

' AND A REWARD TO THOSE WHO
| WORK WITH CONSCIENTIOU-

'SNESS AND A HIGH LEVEL OF

PROFESSIONALITY IN A MAR-

KET WHICH HAS BEEN FOR A
NUMBER OF YEARS, ESPECIAL-

- LY IN ITALY, A MARKET WHICH

CERTAINLY DOES NOT FORGIVE
THOSE WHO MAKE EVEN THE
SMALLEST ERRORS.

EN 1976, UNE NOUVELLE SOCIE-
TE ITALIENNE SE PRESENTE
POUR LA PREMIERE FOIS AU
PUBLIC: INTERNATIONAL
TEAM. I'IMAGE RESOLUMENT

DIFFERENTE DE SES PUZZLES

LUI PERMET DE SE DISTIN-
GUER IMMEDIATEMENT DANS
LE CADRE DU MARCHE NA.
TIONAL ET INTERNATIONAL,
L'OBJECTIF D'INTERNATIONAL
TEEM EST D'OFFRIR DES
PRODUITS VRAIMENT DIF-
FERENTS, AUSSI BIEN PAR LES
SUJETS TRAITES QUE PAR LES
MATERIEUX UTILISES.

EN 1978, A COTE DE LA LIGNE
DESORMAIS AFFIRMEE DES
PUZZLES, INTERNATIONAL
TEAM LANCE LES JEUX D'AM-
BIANCE ET DE SIMULATION;
C’EST UNE EXPERIENCE ENCORE
INCONNUE DU PUBLIC.

CE NOUVEAU SUCCES A PERMIS
A INTERNATIONAL TEAM
D’OUVRIR DEUX NOUVELLES
FILIALES EN 1980-1981 AUX USA
ET EN FRANCE, QUI VENAIENT
PRENDRE PLACE AU COTE D'UN
RESEAU DE DISTRIBUTEURS
EXCLUSIFS PARTICULIERE-
MENT QUALIFIES COMME IN-
TELLI EN ALLEMAGNE ET NIP-
PON YUGI GANGU AUJAPON, QUI
OPERENT DEJA DEPUIS PLU-
SIEURS ANNEES SUR LES MAR-
CHES DE 18 PAYS EUROPEENS OU
MONDIAUX. EN 1982, INTER-
NATIONAL TEAM PRESENTE
UNE NOUVELLE FAMILLE DE
JEUX, LES "ROLE-PLAYING”, UNE
NOUVELLE FAGCON DE CONCE-
VOIR LE JEU.

CET EFFORT CONTINUEL D'IN-
NOVATION N'A PAS ECHAPPE
AUX RECONNAISSANCES OFFI-
CIELLES: INTERNATIONAL
TEAM, PARMI PLUS DE 700 PRO-
DUITS DES MEILLEURES ENTRE-
PRISES ITALIENNES, B GAGNE
LA SELECTION AU CONCOURS
“LE COMPAS D'OR” QUI RECOM.-
PENSE LE MEILLEUR DESIGN
DES TROIS DERNIERES ANNEES,

RA, ET A VU SA GAMME DE JEUX

EXPOSEE A LA TRIENNALE DE
MILAN. AU NIVEAU EUROPEEN,
LE JEU "RA” A GAGNE LE
CONCOURS "LE JEU DE L'ANNE”
LE JURY ETAIT COMPOSE DES
JOURNALISTES ALLEMANDS LES
PLUS QUALIFIES.

DANS UN SECTEUR DE MARCHE
OU LA CRISE NEPARGNE PAS
CEUX QUI COMMETTENT DES
ERREURS MEME MINIMES, SUR-
TOUT EN ITALIE, 1L S'AGIT DE
RESULTATS CONCRETS ET SI-
GNIFICATIFS QUI RECOMPEN-
SENT UN TRAVAIL COHERENT
ET PROFESSIONNEL.

WORWORT

.

IM JAHR 1976 TRAT EINE NEUE
ITALIENISCHE FIRMA AUF DEN
MARKT: DAS INTERNATIONAL
TEAM.

DURCH IHRE NEUEN DARSTEL-
LUNGEN GEGENUEBER DEN
HERKOEMMULICHEN PUZZLES
GEWANN INTERNATIONAL
TEAM SOFORT, SOWOHL IM IN-
ALS AUCH IM AUSLAND AN AN-
SEHEN.

DAS INTERNATIONAL TEAM
HOB SICH MIT IHREN NEUEN
PUZZLES VON DEN ANDEREN
PUZZLESHERSTELLERN, HERVOR.
DIE PUZZLES DES INTERNA
TIONAL TEAM BASIEREN AUF
VOELLIG NEUEN DARSTELLUN-
GEN UND MATERIALIEN.

2 JAHRE SPAETER, 1978 FUEHRTE
DIE FIRMA IN IHRE PRODUKTE-
REIHE AUCH GESELLSCHAFTS-
UND SIMULATIONSSPIELE EIN,
EINE GROSSE NEUVIGKEIT FUER
DIE ITALIENISCHE KUND-
SCHAFT, DIE SOFORT ANKLANG
FAND.

ANGESTIMMT DURCH DEN MIT
DIESEN SPIELEN ERZIELTEN
ERFOLG, EROEFFNETE DAS IN-
TERNATIONAL TEAM DANN
1980/1981 2 NEUE FILIALEN, EINE
IN FRANKREICH,DIE ANDERE IN
DEN US.A. DAZU WURDEN QUA-
LIFIZIERTE ALLEINVERTRE-
TUNGEN GEWAEHLT, WIE Z.B.
DIE DEUTSCHE FIRMA INTELLI
UND DIE JAPANISCHE FIRMA
NIPPON YUGI GANGU. DIESE
FIRMEN UEBEN SEIT MEHREREN
JAHREN FUER 18 VERSCHIEDENE
LAENDER IN DER GANZEN WELT
TAETIGKEITEN AUS.

DIE ANDAVERNDE DYNAMIK
DES INTERNATIONAL TEAMS
FUEHRTE DAZU, DASS 1982 EINE
GROSSE NEUHEIT VORGESTELLT
WERDEN KONNTE: DAS ROL-
LENSPIEL, EINE GANZ NEUE ART
DAS SPIEL ZU ERLEBEN.

DAS INTERNATIONAL TEAM
VERZEICHNETE AUCH EINEN
GROSSEN ERFOLG IN ITALIEN:
UNTER 17100 ITALIENISCHEN
PRODUKTEN WURDE SIE FUER
DEN WETTBEWERB "IL COM-
PASSO D'ORO” AUSGEWAEHLT,
UND ZWAR BERUFT SICH DIESE
AUSWAEL AUF DIE HERVORRA-
GENDEN DESIGNS DER SPIELE,
DER LETZTEN 3 JAHREN DIE AUF
DER TRIENNALE IN MAILAND
AUSGESTELLT WAREN.

MIT DEM SPIEL RA GEWANN
DANN INTERNATIONAL TEAM
AUF DEM INTERNATIONALEN
MARKT DEN WETTBEWERB "-
SPIEL DES JAHRES" DEREN
JURY WURDE DURCH BEKANNTE
DEUTSCHE JOURNALISTEN GE-
BILDET.
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NEY, 1976, SI PRESENTA PER LA
PRI VOLTA AL PUBBLICO
UNA NUOVA CASA ITALIANA:
LA INTERNATIONAL TEAM.
L'IMMAGINE “DIVERSA” DEI
SUOI PUZZLES LE PERMETTE DI
DISTINGUERSI IMMEDIATA-
MENTE NELL'AMBITO DEL
MERCATO NAZIONALE ED IN-
TERNAZIONALE. L'OBIETTI-
VO DELLA INTERNATIONAL
TEAM E’ QUELLO DI OFFRIRE
UN PRODOTTO VERAMENTE
ALTERNATIVO, SIA DAL PUNTO
DI VISTA DELL'ARGOMENTO
TRATTATO CHE DEI MATERIALI
UTILIZZATI. NEL 1978 RLLA
0 . AFFERMATA LINEA-
PUZZLES SI AFFIANCANO LE
LINEE GIOCHI D'AMBIENTE E
DI SIMULAZIONE, UN'ESPERIEN.
ZA KNCORA SCONOSCIUTA
PRESSO 1L PUBBLICO ITALIANO
CHE SUBITO CONQUISTANO 1
PIU' VASTI CONSENSIL
QUESTO SUCCESSO PERMETTE
ALLA INTERNATIONAL TEAM,
NEL 1980-8], DI APRIRE DUE
NUOVE FILIALIL IN USK ED IN
FRANCIA, DA AFFIANCARE A
UNA CATENR DI ESCLUSIVISTI
QUALIFICATI, QUALI LA INTEL-
LI IN GERMANIA E LA NIPPON
YUGI GANGU IN GIAPPONE, CHE
OPERAVANO GIR' DA ALCUNI
ANNI SU MERCATI DI 18 PAESI,
EUROPEI E D'OLTRE OCEANO,
NEL 1982, COERENTEMENTE
CON LO SPIRITO CHE STA ALLA
BASE DI QUESTA AZIENDA, VIE-
NE PRESENTATA LA NUOVA
FAMIGLIA DEI GIOCHI 1.T: IL
ROLL-PLAYING, UN NUOVO
MODO DI INTENDERE IL GIOCO.
IL RICONOSCIMENTO A QUESTO
CONTINUQ SFORZO DI EVOLU-
ZIONE NON PUO’ MANCARE:
TRA 700 PRODOTTI, FRUTTO
DELLE PIVQUALIFICATE INDU-
STRIE ITALIANE, VINCE LA SE-
LEZIONE AL CONCORSO “IL
COMPASSO D'ORQ", CHE VALO-
RIZZA IL MIGLIOR DESIGN DEL
TRIENNIO, VEDENDO LA SUR
LINEA GIOCHI ESPOSTA ALLA
TRIENNALE DI MILANO.

IN CAMPO EUROPEO, CON RA,
VINCE H. CONCORSO "IL GIOCO
DELI’ANNO” LA ' CUI GIURIA
ERA COSTITUITA DAI PHr
QUALIFICATI GIORNALISTI TE-
DESCHL.  IN UN SETTORE DI
MERCATO DOVE DA ALCUNI
ANNI, SOPRATTUTTO IN ITALIA,
LA CRISI NON RISPARMIA CER-
TO CHI COMMETTE ANCHE I
MINIMI ERRORI, UN RISULTATO
DUNQUE CONGCRETC E SIGNI-
FICATIVO CHE PREMIA CHI
LAVORA CON COERENZA E
PROFESSIONALITA".



ROLE PLAYING
A NEW
CONCEPT IN GAMES
PUTTING ONESELF IN THE PLA-
CE OF A CHARACTER IS THE
PRINCIPLE OF ALMOST ALL THE
SITUATIONAL GAMES.
THE CHANCE TO IDENTIFY ONE-
SELF (WITHOUT RUNNING THE
CONNECTED RISKS) WITH PER-
SONALITIES WHO ARE IN REA-
LITY EXTRANEOUS TO OUR
EVERY DAY LIVES, WHETHER
THEY ARE BANKERS, GENERALS
OR GREAT EXECUTIVES IS THE
REASON WHY WE PLAY THESE
GAMES.
ALL THE SAME, THIS IDENTIFI-
CATION IS AT MORE OR LESS A
SUPERFICIAL LEVEL SINCE TEE
BASIC MECHANISMS WITH
WHICH THE PLAYERS FACE OR
COMPETE WITH EACH OTHER
DO NOT TAKE THIS FACTOR
INTO CONSIDERATION, WHICH
EXISTS ONLY AS R RESULT OF
THE OTHER ACTIVITIES CAR-
RIED OUT IN ORDER TO WIN THE
GAME.
THE ROLE PLAYING GRME, IN-
STEAD, REVERSES THIS PRINCI-
PLE, EMPHASIZING THE ROLE
WHICH IS TO BE PLAYED, WHILE
THE VARIOUS ACTIVITIES CAR-
RIED OUT ARE SIMPLY A CON-
SEQUENCE OF THE CHARACTER
CHOSEN,
THE TYPICAL QUESTION WHICH
THE PLAYER HAS TO ASK HIM-
SELF IS, "GIVEN THE SITUATION,
CONSIDERING THE CHANCES
AND THE ATTRIBUTES OF YOUR
CHARACTER, WHAT WOULD
YOU DO?”
THE NUMBER OF POINTS ERR-
NED, THE PHYSICAL AND ME-
TAL RISKS AND OTHER CONSE-
QUENCE ALL DEPEND ON THIS
RESPONSE, WHICH REPRESENTS
THE ACTIVITY SIMULATED IN
THE GAME, WHICE IN EACH
CASE ALSO HAS REPERCUSSIONS
ON SUBSEQUENT ACTIVITIES.
THREE DISTINCT MECHANISMS
CAN BE INDENTIFIED AS THE
BASIS OF THE GAME:
A) THE "CREATION” OF THE
CHARACTER,
B) AFFRONTING UNPREDICTA-
BLE SITUATIONS,
C) THE CHOICE OF ATTITUDES
TO TAKE.

THE "CREATION"
OF THE CHARACTER
THE FORMULATION OF THE
CHARACTER CHOSEN INCLUDES
THE "CONSTRUCTION” OF HIS
PSYCHE (COURAGE, CLEVER-
NESS, ETC.) HIS PHYSIQUE
(STRENGHT, AGILITY, ETC.)
AND, LASTLY, HIS EQUPIMENT
(ARMS, SUPPLIES, MEANS OF
TRANSTPORTATION, ETC.).
AS A GENERAL RULE THE ELE-
MENTS ARE LISTED WITH CER-
TAIN LIMITS GIVEN SO THAT
THE PLAYER IS FORCED TO
MAKE A QUALITATIVE OR
QUANTITATIVE CHOICE.
AN INTERESTING NOTE, WHICH
MERITS A MORE COMPLET
ANALYSIS, CONCERNS THE RE-
LATIONSHP WHICH IS ESTABLI-
SHED BETWEEN THE PLAYER
AND HIS CHARACTER, A RALA-
TIONSHIP WHICH CAN BE IDEN-
TIFIED AS THE RESULT OF TWO
DIFFERENT ATTITUDES, "I'LL
CREATE MYSELF" OR "I'LL
CREATE WHAT I'D LIKE TO BE",
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AFFRONTING UNPREDIC-
TABLE SITUATIONS
ONCE THE CHARACTER HAS
BEEN CREATED, HE IS PUT INTO
ONE SITUATION AFTER ANOT-
HER IN DIFFERENT ENVIRON-
MENTS IN WHICH HE IS TO MOVE
AND AFFRONT ALL THE DIFFI-
CULTIES INVOLVED.
THE CHOICE OF THE ENVIRON-
MENT MAY BE DETERMINED
SOLELY BY CHANCE (ROLLING
ONE OR TWO DICE AND CHEC-
KING THE APPROPRIATE LIST
FOR THE CHARACTERISTICS) OR
IT MAY BE ONLY PARTIALLY
DETERMINED BY THIS FACTOR.
IN THE LATTER CASE, THE PRE-
SENCE OF APLAYER WHO ISNOT
INVOLVED IN PLAYING THE
GAME ITSELF IS NECESSARY, A
PLAYER WHO REPRESENTS A
SORT OF DIVINITY, SUPERIOR TO
THE OTHERS, WHO DETERMINES
WHAT THE ENVIRONMENTS TO
BE FACED ARE, EITHER BEFORE
AND/OR DURING THE GAME.
ALSO THE IMAGE OF THIS
PLAYER IS PARTICULARLY IN-
TERESTING AS HE IS EXEMPT
FROM THE TRADITIONAL LO-
GIC OF THE GAME. IN FACT, HE
NEITHER WINS OR LOSES, BUT,
BEING ABLE TO "SEE” MORE
THAN THE CTHERS, HE DERIVES
A CERTAIN SATISFACTION,
EQUAL IF NOT SUPERIOR TO
THAT OF THE OTHER PLAYERS
INVOLVED IN THE GAME.

b L7
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THE CHOICE OF

ATTITUDES TO TREE
IN ALL THE GAMES THAT ARE
NOT BASED ON CHANCE ALONE,
THE DETERMINATION OF THE
WINNER DEPENDS ON THE
CHOICES THE PLAYERS MAKE.
IN THE ROLE PLAYING GAMES
THIS DETERMINATION IS MADE
ON TEE BASIS OF THE CHOICES
WHICH ARE MADE TAKING THE
ABOVE MENTIONED ELEMENTS
INTO CONSIDERATION.
IN OTHER WORDS THE PLAYER
MUST, BEARING IN MIND THE
ATTRIBUTES OF THE CHARAC-
TER CHOSEN AND THE ENVI-
RONMENT HE IS MOVING IN AT
THAT MOMENT, DECIDE FIRST
OF ALL IF IT IS BETTER TO ACT
OR TO RETREAT, AND IN THE
FORMER CASE, WHAT TYFE OF
ACTION IS MOST PRODUCTIVE.
THE LAST ELEMENT, WHICH
DESERVES TO BE POINTED OLUT,
IS ALSO A DEPARTURE FROM
THE LOGIC OF THE TRADITIO-
NAL GAME; IT IS THE INTERAC-
TION AMONGST PLAYERS.
LIKE IN ALL COMPETITIVE AC-
TIVITIES, THE OBJECT OF THE
GAME IS TO WIN, THUS SHOWING
ONE’S SUPERIORITY TO THE
PARTICIPANTS. IN THE CASE OF
THE ROLE PLAYING GAMES,
THIS INTERACTION IS SIGNIFI-
CANTLY MODIFIED. AS A MAT-
TER OF FACT, BOTH WHEN THE
GAME PROVIDES FOR GROUP
ACTIVITY OR WHEN GROUP
ACTIVITY DEVELOPS SPONTA-
NEOUSLY, THE BASIC MECHA-
NISM IS STILL INDIVIDUAL.
ONE COULD ACTUALLY SAY THE
PARTICIPATION OF THE
PLAYERS IN THE GAME IS MORE
LIKE A NUMBER OF "SOLITAIRE"
GAMES IN WHICH THE WINNER
IS WHOEVER DOES THEIR ACTI-
VITY BEST, APART FROM WHAT
THE OTHER PLAYERS MAY DO.
ON THE OTHER HEND, WITHOUT
CO-OPERATION AMONGST
PLAYERS, THE TERMS FOR A
VICTORY ARE EXTREMELY DIF-
FICULT FOR ANYONE TO AC-
COMPLISE ALONE. THUS, A
MECHANISM OF RECIPROCAL
HELP, VOLUNTARY BUT INDE-
SPENSABLE, IS DEVELOPED.
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'V

IL RUODLO

UN NUOVO MODO

DI INTENDERE IL GIOCO

ENTRARE NEI PANNI DI UN PER-
SONAGGIO E’ IL PRINCIPIO CHE
STA ALLA BASE DI QUASI TUTTI I
GIOCHI D’AMBIENTE.

LA POSSIBILITA' DI IDENTIFI-
'CARSI (SENZA CORRERNE I RI-
SCHI RELATIVI) IN FIGURE CHE
NELLA REALTA’ RESTEREBBE-
RO SEMPRE ESTRANEE AL NO-
STRO "ESSERE” DI TUTTI I GIOR-
NI, SIANO ESSI BANCHIERI, GE-
NERALI O GRANDI MANAGERS,
E' LA RAGIONE, LA MOLLA, CHE
SPINGE LA MAGGIOR PARTE DI
NOI A GIOCARE.

QUESTA IDENTIFICAZIONE RE-
STA COMUNQUE, NELLA STRUT-
TURA DEI GIOCHI TRADIZIONA-
LI, A LIVELLO PIV O MENO
ACCENNATO E SUPERFICIALE,
IN QUANTO 1 MECCANISMI IN
BASE A CUI I GIOCATORI SI AF-
FRONTANO DI SOLITO NON
CONSIDERANO QUESTO ELE-
MENTO, CHE RESTA SOLO UNA
CONSEGUENZA DELLE ALTRE
ATTIVITA’ SVOLTE PER VINCE-
RE LA PARTITA.

IL GIOCO DI RUOLO (IN INGLESE
ROLE-PLAYING), INVECE, PAR-
TE DAL PRINCIPIO DI CAPO-
VOLGERE QUESTA FILOSOFIA:
EVIDENZIARE CIOE' L'INSERI-
MENTO DEL GIOCATORE NEL
RUOLO DA SVOLGERE, CONSI-
DERANDO LE VARIE ATTIVITA'
COME CONSEGUENZA DELLA
SCELTA DEL PERSONAGGIO
STESSO. LA DOMANDA-TIPO A
CUI SI DEVE RISPONDERE DU -
RANTE QUESTE PARTITE E' LA
SEGUENTE: "IN QUESTA DETER-
MINATA SITUAZIONE, CONSI -
DERANDO LE POSSIBILITA’ E LE
CARATTERISTICHE DEL TUO PER
SONAGGIO, TU COSA FARESTI?"
DALLA RISPOSTA, CHE RAPPRE-
SENTA I’ATTIVITA’ SIMULATA
NEL GIOCO, DIPENDONO GUA-
DAGNO DI PUNTI, RISCHI FISICI
O MORALI ED ALTRE CONSE-
GUENZE, LE QUALI ANDRANNO
POI AD INCIDERE POSITIVA-
MENTE O NEGATIVAMENTE
SULLE ATTIVITA® SUCCESSIVE.

SI POSSONC QUINDI IDENTIFI-
CARE, IN GENERALE, TRE MEC-
CANISMI TIPICI CHE STANNO
ALLA BASE DI QUESTO SISTEMA
DI GIOCO:

B) LA "CREAZIONE” DEL PER-
SONAGGIO,

B) L'INCONTRO DI QUESTO CON
SITUAZIONI NON PREVEDIBILI
IN ANTICIPO,

C) LA SCELTA TRA I VARI AT-
TEGGIAMENTI POSSIBILI DA
TENERE.

LA “CREAZIONE”

DEL PERSONAGGIO

LA FORMAZIONE DEL PERSO-
NAGGIO SCELTO PREVEDE UNA
"COSTRUZIONE" PSICOLOGICA
(CORAGGIO, ASTUZIA ETC.),
UNA FISICA (FORZA, AGILITA’
ETC.) E INFINE UNA STRUMEN-
TALE (ARMI, ATTREZZI, MEZZI
DI SPOSTAMENTO ETC.).

DI NORMA GLI ELEMENTI TRA
CUI SCEGLIERE QUESTE CARAT-
TERISTICHE PERSONALI FIGU-
RANO IN UN ELENCO DI DIMEN-
SIONI TALI DA OBBLIGARE IL
GIOCATORE AD UNA SCELTA
QUANTITATIVA O QUALITATI-
VA.

UNA NOTA INTERESSANTE, CHE
MERITEREBBE UN'ANALISI
MOLTO PIU" APPROFONDITA,
RIGUARDA IL RAPPORTO CHE SI
VIENE COSI' A CREARE TRA
GIOCATORE E PERSONAGGIO,
RAPPORTO CHE SI POTREBBE
IDENTIFICARE IN DUE ATTEG-
GIAMENTI DIVERSI: “CREO
QUELLO CHE SONO” OPPURE ”-
CREO QUELLO CHE YORREI ES-
SERE".

L'INCONTRO

CON SITUAZIONI

NON PREVEDIBILI

IN ANTICIPO

UNA VOLTA CREATO IL PERSO-
NAGGIO, QUESTO VIENE DI
VOLTA IN VOLTA CALATO IN
VARI AMBIENTI IN GUI DOVRA'
MUOVERSI ED AFFRONTARE LE
RELATIVE DIFFICOLTA’.

LA SCELTA DI QUESTO AMBIEN-
TE PUO' ESSERE TOTALMENTE
DIPENDENTE DALLA CASUALI-
TR’ (UNO O PIT” DADI NE INDI-
CANO, SU DI UN ELENCO, LE
CARATTERISTICHE) O SOLO
PARZIALMENTE DIPENDENTE
DA QUESTA.

NEL SECONDO CASO SARA’
NECESSARIA LA PRESENZA DI
UN GIOCATORE ESTRANEO AL
GIOCO STESSO, UNA SPECIE DI
DIVINITA’ AL DI SOPRA DELLE
PARTI, CHE DISTRIBUISCA, PRI-
MA E/0 DURANTE IL GIOCO I
VARI AMBIENTI DR AFFRON-
TARE.

ANCHE LA FIGURA DI QUESTO
GIOCATORE E’' PARTICOLAR-
MENTE INTERESSANTE, IN
QUANTO SI SOTTRAE ALLA
TRADIZIONALE LOGICA DEL
GIOCO. EGLI INFATTI NON PUO’
NE’ VINCERE NE' PERDERE MA,
POTENDO "VEDERE” OLTRE LE
POSSIBILITA’ DEGLI ALTRI,
RICAVA LO STESSO UNA SODDI-
SFAZIONE PARI SE NON SUPE-
RIORE A QUELLA DEI VERI PAR-
TECIPANTI ALLA PARTITA.

LA SCELTA TRA

1 VARI ATTEGGIAMENTI
POSSIBILI DA TENERE

IN OGNI GIOCO, CHE NON SIA
COMPLETAMENTE ALEATO-
RIO, E' DALLE SCELTE DEI GIO-
CATORI CHE DIPENDE LA DE-
TERMINAZIONE DEL VINCITO-
RE. NEI GIOCHI DI RUOLO QUE-
STA DETERMINAZIONE SI EF-
FETTUA SULLA BASE DELLE
SCELTE CHE SI COMPIONO CON-
SIDERANDO GLI ELEMENTI
PRIMA CITATI.

IN ALTRE PAROLE IL GIOCATO-
RE DEVE, TENENDO CONTO
DELLE CARATTERISTICHE DEL
PERSONAGGIO SCELTO E DEL-
L'AMBIENTE IN CUI SI AGISCE IN
QUEL MOMENTO, DECIDERE
INNANZITUTTO SE E' MEGLIO
AGIRE O RITIRARSI NEL PRIMO
CASO QUALE TIPO DI AZIONE
SARA' MAGGIORMENTE PRO-
DUTTIVA.

L'ULTIMO ELEMENTO CHE VALE
LA PENA DI SOTTOLINEARE, IN
QUANTO ANCHESSO DEVIANTE
DALLA LOGICA DEL GIOCO
TRADIZIONALE, E' L’INTERA-
ZIONE TRA I GIOCATORI
COME IN TUTTE LE FORME DI
MANIFESTAZIONI CONCOR-
RENZIALI, SCOPO DEL GIOCO E’
VINCERE, DIMOSTRANDO COSI’
LA PROPRIA SUPERIORITA’ NEI
CONFRONTI DEGLI ANTRGONI-
STL

NEL CASO DEI GIOCHI DI RUOLO
QUESTA INTERAZIONE VIENE
SENSIBILMENTE MODIFICATA.
INFATTI, SIA CHE NEL GIOCO
SIA PREVISTA UNA ATTIVITR'
DA SVOLGERE IN GRUPPO TRA 1
GICATORI, SIA CHE QUESTA SI
SVILUPPI IN MODO AUTONOMO
ED INDIPENDENTE, IL MECCA-
NISMO BASE RESTA SEMPRE
INDIVIDUALE.

SI POTREBBE PERTANTO DIRE
CHE LA PARTECIPAZIONE DEI
GIOCATORI COSTITUISCE UNA
SOMMA DI GIOCHI DI TIPQ "SO-
LITARIO" IN CUI CHI SVOLGE
MEGLIO LA PROPRIA ATTIVITA'
E’ IL VINCITORE, INDIPENDEN-
TEMENTE DA QUANTO GLI1
ALTRI. POSSONO FARE. PER
CONTRO, SENZA COLLABORA-
ZIONE TRA GIOCATORI, IL LI-
VELLO DI VITTORIA PREVISTO
SARA’ MOLTO DIFFICILE DA
RAGGIUNGERE PER CHIUNQUE
SI VIENE COSY A SVILUPPARE UN
MECCANISMO DI RECIPROCO
AIUTO, VOLONTARIO MA INDI-
SPENSABILE, MECCANISMO CHE
E’' INTROVABILE NELLA MAG-
GIOR PARTE DEI GIOCHIL



LE "ROLE PLAYING”
UNE NOUVELLE FACCON
DE CONCEVOIR LE JEU
ETRE DANS LB "PEAU" D'UN LE
PERSONNEAGE EST LE PRINCIPE
QUI SE TROUVE A LA BASE DE
TOUS LES JEUX D'AMBIANCE.
CES JEUX PERMETTENT DE S1-
DENTIFIER A DES PERSONNA-
GES QUI EN REALITE SERAIENT
RESTES COMPLETEMENT
ETRANGERS A NOTRE VIE QUO-
TIDIENNE, DEVENIR BANQUIER,
GENERAL OU MANAGER DE
HAOUT NIVEAU EST LE RESSORT
QUI POUSSE LA PLUPART DEN-
TRE NOUS A JOUER.
DANS LES JEUX TRADITIONNELS,
CETTE IDENTIFICATION RESTE
TOUTEFOIS A UN NIVEAU A PEI-
NE EBAUCHE ET EN TOUT CAS
TRES SUPERFICIEL. LES MECA-
NISMES DE BASE DU JEU SUIVANT
LESQUELS LES JOUEURS S'AF-
FRONTENT NE PRENNENT PAS
EN COMPTE CE FACTEUR D'1-
. DENTIFICATION, QUI N'EST
QU'UNE CONSEQUENCE DES
ACTIONS ENTREPRISES POUR
GAGNER LA PARTIE.
LE "ROLE-PLAYING” CHERCHE
AU CONTRAIRE A INVERSER
TOTALEMENT CETTE PHILO-
SOPHIE; LE FACTEUR ESSENTIEL
EST L'INSERTION DU JOUEUR
DANS LE ROLE QUIL DOIT REM-
PLIR, TOUTES SES ACTIONS
ETANT DES CONSEQUENCES DU
CHOIX DU TYPE DE PERSONNA-
GE QIPIL REPRESENTE.
LA QUESTION-TYPE A LAQUEL-
LE I. FAUT TOUJOURS REPON-
DRE DURANT CES PARTIES EST
LA SUIVANTE: "DANS UNE SI-
TUATION DONNEE, ETANT
DONNEES LES CARACTERISTI-
QUES ET LES POSSIBILITES DU
PERSONNAGE QUE VOUS IN-
CARNEZ, QUE FERIEZ-VOUS?”,
DE CETTE REPONSE, QUI DE-
VIENDRA UNE ACTION SIMULEE
DANS LE JEU, DEPENDENT DES
GAINS DE POINTS, DES RISQUES
PHYSIQUES OU MORAUX, ET
D'AUTRES CONSEQUENCES QU1
AURONT A LEURS TOURS DES
INCIDENCES POSITIVES OU
NEGATIVES SUR LES ACTIONS
SUTVANTES.
D'UNE FAGCON GENERALE, ON
PEUT DISTINGUER TROIS ME-
CANISMES TYPES QUISONT A LA
BASE DE CE SYSTEME DE JEU:
A) LA "CREATION” DU PERSON-
NAGE,
B) LA RENCONTRE DE CE PER-
SONNAGE AVEC DES SITUA-
TIONS IMPREVISIBLES,
C) LE CHOIX ENTRE LES DIFFE-
' RENTES KTTITUDES POSSIBLES.

LA "CREATION”
DU PERSONNAGE
LE "CREATION” DU PERSONNA-
GE CHOISI PREVOIT UNE "CON-
STRUCTION” PSYCHOLOGIQUE
(COURAGE, ASTUCE, ETC.), PHY-
SIQUE (FORCE, AGILITE, ETC.)ET
UN EQUIPEMENT (ARMES, OU-
TILLAGE, MOYENS DE LOCO-
MOTION, ETC).
EN GENERAL, LES ELEMENTS
PARMI LESQUELS IL EST POSSI-
BLE DE CHOISIR SES CARACTE-
RISTIQUES PERSONNELLES FI-
GURENT SUR UNE LISTE DONT LA
DIMENSION OBLIGE LES
JOUEURS A EFFECTUER DES
CHOIX QUANTITATIFS ET QUA-
LITATIFS. .
UNFAIT INTERESSANT K NOTER,
ET QUI MERITERAIT UNE ANA-
LYSE PLUS APPROFONDIE, EST
LE RAPPORT QUISE CREE ENTRE
LES JOUEUR ET LE PERSONNAGE;
CE RAPPORT PEUT SE SCHEMA-
TISER EN DEUX ATTITUDES DI-
VERSES: "FINVENTE LE PERSON-
NAGE TEL QUE JE SUIS” OU "TIN-
VENTE LE PERSONNAGE TEL
OUE JE VOUDRAIS ETRE”.

INTRODUCTION

AU ROLE PLAYING

LA RENCONTRE

DE CE PERSONNAGE
AVEC DES SITUATIONS

. IMPREVISIBLES

UNE FOIS LE PERSONNAGE
CREE, IL EST A CHARQUE FOIS
PLACE DANS DES MILIEUX DIF-

. FERENTS OU II, DEVRA SE DE-
‘PLACER ET AFFRONTER CER-

TAINES DIFFICULTES.

LE CHOIX DE CES MILIEUX PEUT
ETRE LE FAIT DU HASARD (LE
LANCER DE UN OU PLUSIEURS
DES DETERMINE DES CARAC-
TERISTIQUES PRISES SUR UNE
LISTE), OU N'EN DEPENDRE QUE
PARTIELLEMENT.

DANS LE DEUXIEME CAS, IL
SERA NECESSAIRE DE PREVOIR
LA PRESENCE D'UN JOUEUR
ETRANGER AU JEU LUI-MEME,
UNE SORTE DE DIVINITE AU-
DESSUS DES PARTIS QUI DEVRA

‘DISTRIBUER AVANT OU PEN-

DANT LE JEU LES DIFFERENTES
MILIEUX A AFFRONTER.

LE ROLE DE CE PERSONNAGE
EST PARTICULIEREMENT INTE-
RESSANT, CAR ILECHAPPE A LA
LOGIQUE TRADITIONNELLE DU
JEU. I. NE PEUT EN EFFET NI
GAGNER NI PRENDRE MAIS IL
PEUT "VOIR" LE JEU TRES AU-
DELR DE CE QUE PEUVENT VOIR
LES AUTRES; IL EN TIRE DONC
DES SATISFACTIONS EGALES
SINON SUPERIEURES AUX AU-
TRES PARTICIPANTS DE LA
PARTIE.

"\

LE CHOIX ENTRE
LES DIFFERENTES
ATTITUDES POSSIBLES
DANS TOUS LES JEUX QUI NE
SONT PAS COMPLETEMENT DE5-
JEUX DE EASARD, LA DETERMI-
NATION DE LA VICTOIRE DE-
PEND DES CHOIX DES JOUEURS.
DANS LES "ROLE-PLAYING', LA
DETERMINATION DE LA VIC-
TOIRE SE FAIT SUR LA BASE DE
CHOIX EFFECTUES EN TENANT
COMPTE DES ELEMENTS PRE-
CEDENTS.

EN D’AUTRES TERMES, LE

JOUEUR DOIT TENIR COMPTE
DES CARACTERISTIQUES DU
PERSONNAGE CHOISI ET DU
MILIEU DANS LEQUEL IL SE
TROUVE AVANT DE DECIDER
ST VAUT MIEUX AGIR OU SE
RETIRER, ET DANS LE PREMIER
CAS QUEL TYPE D’ACTION SERA
LE PLUS PRODUCTIFS.

UN DERNIER ELEMENT QUILEST
BON DE SOULIGNER CAR C'EST
UNE AUTRE DIFFERENCE AVEC
LES JEUX TRADITIONNELS, EST
L’INTERACTION ENTRE LES
JOUEURS. _
COMME DANS TOUTES LES SI:

_TUATIONS DE CONCURRENCE,

LE BUT DU JEU EST DE VAINCRE
ET DE DEMONTRER AINSI SA
SUPERIORITE SUR LES AUTRES
PARTICIPANTS.

DANS LE "ROLE-PLAYING” CET-
TE INTERACTION EST SENSI-
BLEMENT MODIFIEE.

EN EFFET, LE JEU PEUT PREVOIR
DES ACTIVITES AEFFECTUEREN
GROUPE, OU BIEN DE TELLES
ACTIVITES PEUVENT SE DEVE-
LOPPER DE FACCON AUTONO-
ME ET INDEPENDANTE, MAISEN
TOUT CAS LE MECANISME DE
BASE RESTE INDIVIDUEL.

LA PARTICIPATION DES
JOUEURS. CONSTITUE DONC LA
SOMME DE JEUX DE TYPE "S0LI-
TAIRE", OU CELUI QUI EFFECTUE
LE MIEUX SES ACTIONS EST LE
VAINQUEUR, INDEPENDAM-
MENT DE CE QUE FONT LES
BUTRES JOUEURS. TOUTEFOIS,
SANS COLLABORATION ENTRE
LES JOUEURS IL SERA TRES DIF-
FICILE POUR NIMPORITE LE-
QUEL D’ENTRE EUX D'ARRIVER
A LK VICTOIRE, 1L FAUT DONC
DEVELOPPER UN MECANISME
I’AIDE RECIPROQUE VOLON-
TAIRE ET INDISPENSABLE,
MECANISME QUI EST INTROU-
VABLE DANS LA PLUPART DES
JEUX.

e

ol



EINFUHRUNG

IN DEN ROLE PLAYING

Vv

DIE ROLLE =
EINE NEUE ART DAS
SPIEL ZU ERLEBEN

. DAS PRINZIP FAST ALLER GE-

SELLSCHARFTSSPIELE IST DASS
DER SPIELER DIE ROLLE EINER
PERSONLICHKEIT UBERNIMMT.
DIE MOGLICHKEIT IM SPIEL -
BALSO OHNE WIRKLICHEN VERP-
FLICHTUNGEN - DIE ROLLE EI-
NER PERSONLICHKEIT ZU
UBERNEHMEN, DIE WIR IM ALL-
TAGLICHEN LEBEN NICHT VER-
KORPERN, SPORNT UNS UBER-
HAUPT ERST RICHTIG AN UNS
VOR EIN SPIEL ZU SETZEN.
‘DIESES SICHEINFUHLEN, ZB. IN
EINEN BANKIER ODER GENE-
RAL BLEIBT JEDOCH BEI DEN
HERKOMMLICHEN SPIELEN
MEHR ODER WENIGER UNAU-
‘SGEPRAGT, DA DIES NUR ZU EI-
NEM NEBENSAKACHLICHEN
ASPEKTWIRD UND NICHT FUR
DEN EIGENTLICHEN SIEG
AUSSCELAGGEBENDIST.

IN DEM ROLLENSPIEL - THE
ROLE-PLAYING - DAGEGEN

WIRD DIESE PHILOSOPHIE

UMGEEEHRT BETRACHTET:
AUSSCHLAGGEBEND WIRD DAS
EINFUHLUNGSVERMOGEN - DES

SPIEIERS IN EINEDARZUSTEL-
' LENDE PERSONLICHKEIT, VON

DEM ALLE ANDERENSPIEL.
HANDLUNGEN ABHANGIC
WERDEN. WAHREND EINES

‘ROLE-PLAYING-SPIELS MUSS

SICH DER SPIELER IMMER WIE-

- DER DIE FRAGE STELLEN: "WIE

DU AN STELLE DER

; P’EBSGNLICHKEIT, DEREN ROL-

LE DUE UBERNOMMEN HAST, IN
DIESER SACHLAGE VORGE-

. HEN?" DIE ANTWORT AUF DIESE
- FRAGE WIRD DANN ZUR Sm :
. LIERTEN AKTIVITAT IM SPIEL,

VON IHR BANGEN DIE GEWINN-
BAREN PUNKTE AB, DIE PHYSI-
‘SCHEN BZW. MORALISCHEN RI-

. SIKEN UND AHNLICHE KONSE-

 QUENZEN. DIESE FAKTOREN .
_BBE[NH..USSEN DANN ENTWE-
- DER POSITIV ODER NEGATIV

nmn&cnrowsun RAUSZUT-
BENDEN AKTIVITAT]

_mmsmmmu:—

SCHOETFUNG

DER PERSOENNICHKEIT
DIE SCHOPFUNG DER RUSGE-
WAHLTEN PERSONLICHKEIT
MUSS 3 VERSCEIEDEN FORMA-
TIONEN BERUCKSICHTIGEN:

- DIE PHYSIOLOGISCHE (MUT,
LIST, US.W.)

- DIE PHYSISCHE (KRAFT, GE-
WANDTHEIT, US.W.)

- DIE ZWECEDIENLICHE (WAF-
FEN, RUSRUSTUNG, nmmu)n-
nuwcsnm*rzn UsS.wW.)
GEWOHNLICH WERDEN DESE
ANHALTSPUNKTE IN EINER
TABELLEAUFGEFUHRT, SODASS

‘DER SPIELER EINE QUANTITA-

TIVE ODER ouamnmﬂ: WAHL
TREFFEN KANN.

INTERESSANT WIR DAS DA-
DURCH ENTSTEHENDE VER-
HALTNIS ZWISCHEN SPIELER
UND DER ZU VERKORPERNDEN
PERSONLICHKEIYT, DER SPIELER
HAT DIE WABL ZWISCHEN ZWEI
VERSCHIEDENEN DARSTEL-
LUNGSFORMEN, ENTWEDER
VERWIRKLICHT ER DASS WAS
ER IST, ODER DASS WAR ER
GERNE SEIN. MOcm :

) WAHL UNTER DEN m.,-'
| SCHIEDEN MOGLICHEN VER-
'.mmswsm

BEGEGNUNG MIT

IHR IN STATIONEN

NACH DEM DIE "SCHOPFUNG"
STATTGEFUNDEN HAT, WIRD
DIE PERSONLICHKEIT VON MAL
ZU MAL IN DIE UNTERSCHIED-
LICHSTEN UMGEBUNGEN GE-
BRACHT, IN DENEN SIE ZU-
RECHTKOMMEN MUSS. DIE
UMGEBUNG KANN 100%IG ODER
NUR TEILWEISE DURCH DEN
ZUFALL ENTSTEHEN (DURCH
WURFELN WERDEN ANHAND
VON TABELLEN DIE EIGEN-

SCHAFTEN FESTGELEGT).
SOLLTE DER ZUFALL NUR EINEN

GERINGEN EINFLUSS HABEN, 50
MUSS EIN AM SPIEL SELBST NUR

INDIREKT TEILHABENDER

SPIELER, DER EINE ART GOTT-
HEIT ZU VERKORPERN HAT, DIE
UBER DEM SPIEL STEHT, DIE
BUSWAHL DER UMGEBUNGEN
TREFFEN, DIES KANN VOR ODER
WHAHREND DES SPIELS GESCHE-
HEN.

DER SPIELER DER DIESE "GOTT-
HEITSROLLE URERNIMMT, HAT

EINE GENAUSO INTERESSANTE

AUFGABE. ER ENTZIEHT SICH
DER LOGIK DES SPIELS UND
KANN SOMIT WEDER GEWIN-
NEN NOCH VERLIEREN. SIEET
ABER DAFUR DIE MOGLICHKEL
TEN DER ANDEREN SPIELER IM

- VORAUS.

MOEGLICHEN
VERHALTENSWEISEN

BEI JEDEM SPIEL DAS SICH
NICHT VOLLIG AUF DEN ZUFALL
BERUFT, ENTSCHEIDEN DIE
SPIELER DURCH 1HRE HAND-
LUNGEN WER GEWINNT.
IM ROLLENSPIEL. HANGT DER
SIEG VON DEN EIGENEN WAH-
LEN DES SPIELERS JAB. DER SPIE-
LER ALLEIN BESTIMMT IN
FUNKTION DER GESPIELTEN

PERSONLICHKEIT UNDDER

UMGEBUNGSFAKTOREN, OB
UNDWIE ER VORGEHEN WILL.

EIN NEU ENSTEHENDER ASPEKT
DES ROLLENSPIELS IST DARS ZU-
SAMMENWIRKEN UNTER DEN
SPIELERN. MAN KANN AUCH
DURCH GRUPPENAKTION IM
SPIEL, DURCH DIE ZUVOR GE-
MACHTEN INDIVIDUELLEN
ENTSCHEIDUNGEN GEWINNEN.
ES KANN ALSO SOGAR DAZU
KOMMEN, DASS EINE GRUPPE-
NARBEIT FUR DEN GEWINN
NOTWENDIG WIRD. DER SPIE-
LERBERAUCHT ALSO SEINEN
MITSPIELER, UND SIEHT IN [HM
NICHT NUR B!NEN WET'!‘BE-
WERBER. : :
RUCH DIES IST }:IN NEUER.
HSI’EKTRIRBINENEBEMTDHS_
SPIBLZUERLEBEN o4 !



VII LEGIO - LA SCOPERTA DELLA
GALASSIA
LA CIVILTA' TERRESTRE, DOPO LA GRAN-

DE STRAGE PROVOCATA DALLULTIMA |

GUERRA ATOMICA, HA PACIFICATO E RIU-
NITO TUTTO IL SISTEMA SOLARE SOTTO

UNA REPUBBLICA IL CUI MASSIMO ORGA- .
NO GOVERNATIVO E' IL SENATO SOLARE, [}

GRAZIE ALLO SVILUPPO DELLA TECNOLO-
GIA, IL DESIDERIO DI CONOSCERE E L'ESI-
GENZA DI ALLARGARE I CONFINI PORTA-
NO SPECIALI REPARTI DI ESPLORATORL
STELLARI NELLE ZONE PIU" LONTANE DEL-
LA GALASSIA, ALLA RICERCA DI NUOVE
FORME DI VITA".

A Iﬁ'(\bjﬁ\l_r“u“l---.,;?:d_‘____‘ :
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QUESTA E' LA PREMESSA DA CUI PARTE VII
LEGIO.

$I TRATTA DI UN GIOCO Di RUOLO, UN GIO-
CO CIOE' BASATO 5U UNA FILOSOFIA SENSI-
BILMENTE DIFFERENTE DA TUTTI I PRO-
DOTTI FINORA VISTI SUL MERCATO EURO-
PECQ. OGNI GIOCATORE IMPERSONA UN
UFFICIALE COMANDANTE DELLA VII LE-
GIO IL QUALE, DOPO AVER ALLESTITO LA
PROPRIA NAVE CON TUTTI GLI STRUMENTI
PIU' CLASSICI DELLA FANTASCIENZA (LA-
SER, SCUD, COMPUTER, MOTORI, RADAR
ED EQUIPAGG]) PARTE ALLA SCOPERTA DI
UNO SCONOSCIUTO TRATTO DI GALASSIA.

1 SUOI COMPITI SARANNO QUELLI DI CAL-

BILMENTE A
ATTIVITA' DI VOLTA IN VOLTA NECESSA-
RIE.

IL TUTTO AVVIENE NON 5U DI UNA MAPPA
FI55A, COME DI SOLITO SUCCEDE, MA 5UUN
PIANC ASTRATTO. CIO' PERMETTE LA PAR-
TECIPAZIONE AL GIOCO DA PARTE DI UN
NUMERO PRATICAMENTE ILLIMITATO DI
GIOCATORL, LA CUl DOTAZIONE E' UN SEM-
PLICE FOGLIO BIANCO E UNA MATITA.
AL CENTRO E AL DI SOPRA DI QUESTI UFF1-
CIALI LEGIONARI STA LO SPAZIO COMPU-
TER, SO0LO DETENTORE DEGLI ELEMENTI
FORNITI NEL GIOCO.

GIOCATORE-GIUDICE NON PAR-
TECIPA DIRETTAMENTE ALLA PARTITA,
MA SVOLGE IL COMPITO NON POCO IMPE-
GNATIVO DI MUOVERE MATERIALMENTE
LE NAYI SU DI UNA PICCOLA CARTA STEL-
LARE, SULLA QUALE PRECEDENTEMENTE E
IN SEGRETO HA DISTRIBUITO TUTTI I POSSI-
BILI PUNTI IN CUI INCONTRARE PIANETI (#]
RISCHI SPAZIALL

NEL MOMENTO IN CUI UN QUALSIASE GIO-
CATORE INCONTRA UNO DI QUESTI PUNTI,
COMBINANDO IL LANCIO DI UNO O PIU
DADI SPECIALI SU DI UNA APPOSITA SCHE-
DA INFORMAZIONI, LO SPAZIO COMPUTER
INFORMA LO "SCOPRITORE" DELLE CA-
RATTERISTICHE DEL PUNTO INCONTRATO.
DATO CHE LE INFORMAZIONI SONO A SUC-
CESSIONE LOGICA (OGNI INFORMAZIONEE'
DIPENDENTE DALLA PRECEDENTE), I POS-
SIBILI INCONTRI SONO PO DI 50, CON CA-
RATTERISTICHE DEFINITE FINO AI MINIMI
E DIVERTENTI PARTICOLARI.

IL TUTTO E' ILLUSTRATO DALLA GUIDA
INCONTRI, VERA E PROPRI APICCOLA EN-
CICLOPEDIA DELLO SPAZIO, IN CUI SONO
PRESENTATE TUTTE LE FORME DI VITA CHE
UN LEGIONARIO PUO' INCONTRARE, SIA
DAL PUNTO DI VISTA DELLIMMAGINE CHE
DAL PUNTO DI YISTA ETNOLOGICO.

A SENTIRLO DESCRIVERE IN QUESTO
MODO, VIl LEGIO PUO' SEMBRARE UN GIO-
CO PARTICOLARMENTE COMPLESSO,
ANCHE PERCHE' LE ISTRUZIONI E LA GUIDA
INCONTRI §1 PRESENTANO CON UN CONSI-
DEREVOLE NUMERC DI PAGINE.

IN THIS GAME YOU WILL ENCO R ALL THE

FORMS OF LIFE EXISTING IN THE
THAT HAVE NOT YET BEEN EXPLORED. AMONGST

OF SPACE

THEM THERE ARE:
R) 8 TYPES OF MINERAL BEINGS,

'WHOSE MOLECULAR STRUCTURE IN BASED ON SILICONS.

B) 5 TYPES OF "NON SAPIENS” VEGETABLE BEINGS

AND 7 TYPES OF "SAPIENS” VEGETABLE BEINGS,

THAT LIVE THANKS TO THE PHOTOSYNTHESIS OF 'CHLOROFEYLL.
©) 10 "SAPIENS” ANIMAL ALIENS AND 8 "NON

SAPIENS” ANIMAL BEINGS,

OF THE STRANGEST AND MOST DIVERSE ACTIVITIES AND CAPACITIES.

%

INVECE, MALGRADO IL NOTEVOLE FANTA-
REBLISMO DI TESTI ED AMBIENTAZIONE
LA SUA COMPRENSIONE PREVEDE UNO
SFORZO CERTAMENTE NON SUPERIORE A
QUALSIASI GIOCO DA TAVOLA FAMILEARE
REPERIBILE IN COMMERCIO.

CI0'E' DOVUTO IN BUONA PARTE AL TESTO,
CURATO IN MODO PARTICOLARE PER
RENDERE LA LETTURA PIACEVOLE COME
UN PICCOLO ROMANZO FANTASTICO (UN
ESEMPIO PER TUTTI INVECE DI DIRE "LAN-
CIO DI DADIY, NEL TESTO SI FA RIFERIMEN-
TO AD UN "CALCOLO STATISTICO DI PRO-
BABILITA' CURATO DAL CSR. - CENTRO
STATISTICO REPUBBLICANO). IL GIOCATO-
RE VIENE COST' VERAMENTE A CALARSINEI
PANNI DEL PERSONAGGIO CHE SI E' "CO-
STRUITO".

IN QUESTO MODO TUTTE LE SCELTE DI
COMPORTAMENTO E LE RISPOSTE DA
DARE Al QUESITI DELLO SPAZIO COMPU-
TER DIPENDONO PIU DALLA LOGICA CON-
GRETA CHE DAL DOVERE SEGUIRE REGOLE
PREORDINATE.

TUTTO IL GIOCO 51 SVILUPPA SU UN FIANO
DECISAMENTE INDIVIDUALE (LA VITTORIA
51 RAGGIUNGE OTTENENDOC PER PRIMI UN
CERTO NUMERO DI PUNTI MISSIONE, I QUA-
LI NON DIPENDONO CHE IN MODO SALTUA-
RIO DALLE ATTIVITA' SVOLTE DAl CON-
CORRENTI) CREANDO UNA CATENA DI S0~
LITAR] COMBINATI", TEPICI DEL RESTO
DELLE PIU" CLASSICHE ESPLORAZIONI SPA-
ZIALL

SONO PREVISTE NUMEROSE PUBBLICARZIO-
NI SUCCESSIVE, IN BASE ALLE QUALI MOL-
TIPLICARE LE POSSIBILITA' DI AZIONI ED
INCONTRL

V11 LEGIO - LA DECOUVERTE DE LA
GALAXIE

"APRES LA GRANDE HECATOMBE PROVO-
QUEE PAR LA DERNIERE GUERRE ATOMI-
QUE, LA CIVILISATION TERRESTRE A PACI-
FIE ET REUNI TOUT LE SYSTEME SOLAIREEN
UNE REPUBLIQUE GOUVERNEE PAR LE SE-
NAT SOLAIRE. LE DEVELOPPEMENT DE LA
TECHNOLOGIE, LA SOIF DE CONNAISSAN-
CES ET LA NECESSITE D'ELARGIR LES
FRONTIERES PROVOQUENT L'ENVOI DE
DETACEEMENTS SPECIAUX D'EXPLORA-
TEURS 5PATIAUX DANS LES ZONES LES PLUS
ELOIGNEES DE LA GALAXIE, & LA RECHER-
CHE DE NOUVELLES FORMES DE VIE”".
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CEST LE POINT DE DEPART DE VII LEGIO.
IL $AGIT I'UN "ROLE PLAYING", C'EST-A-
DIKE D'UN JEU SENSIBLEMENT DIFFERENT
PAR 5A PHILOSOFHIE DE BASE DE CE QUE
1/ON PEUT TROUVER SUR LE MARCHE EU-
ROPEEN. CHRQUE JOUEUR PERSONNIFIE UN
OFFICIER COMMANDANT DE LA VII LEGIO;
APRES AVOIR EQUIPE SON VAISSEAU SPA-
TIAL AVEC LES ELEMENTS CLASSIQUES DE
LA SCIENCE-FICTION (LASER, BOUCLIERS,
COMPUTERS, MOTEURS, RADARS MAILS AUS-
51 EQUIPAGES), IL PART A LA DECOUVERTE
D'UNE ZONE INCONNUE DE LA GALAXIE.
IL DEVRA POUR CELA CALCULER LES ROU-
TES SPATIALES QUI LUI PERMETTRONT DE
DECOUVRIR DE NOUVELLES PLANETESET 51
POSSIBLE I'Y ATTERRIR ET D'Y EFFECTUER
LES MISSIONS NECESSAIRES.

TOUT SE PASSE NON SUR UNE CARTE FIXE,
COMME CEST LE CAS D'HABITUDE, MAIS
DANS L'ABSTRAIT. AINSI, UN NOMBRE PRA-
TIQUEMENT ILLIMITE DE JOUEURS PEU-
VENT PARTICIPIER AU JEU, AVEC COMME
SEULS INSTRUMENTS DU PAPIER ET UN
CRAYON.

AU CENTRE DU JEU ET AU DESSUS DES OFFI-
CIERS COMMANDANTS SE TROUVE LE SPA-
CE COMPUTER. LUI SEUL POSSEDE LES ELE-
MENTS FOURNIS DANS LE JEU.

CE JOUEUR, QUI EST AUSS! UN JUGE, NE PAR-
TICIPE PAS DIRECTEMENT A LA PARTIE
MAIS A LE DEVOIR NON NEGLIGEABLE DE
DEPLACER MATERIELLEMENT LES VAIS-
SEAUK SPATIAUX SUR UNE CARTE OU IL
AURA AUPARAVANT ET ENSECRET DISPOSE
LES PLANETES ET LES RISQUES SPATIAUX.
QUAND UN JOUEUR RENCONTRE UNE DES
CES PLANETES, IL LANCE UN OU PLUSIEURS
DES SPECIAUX; LE SPACE COMPUTER, SUR
LA BASE D'UNE FICHE D'INFORMATIONS,
PEUT LUI DONNER DES RENSEIGNEMENTS
SUR LES CARACTERISTIQUES DE LA PLANE-
TE RENCONTREE.

CES INFORMATIONS SE SUCCEDENT LOGI-
QUEMENT, C'EST-B-DIRE QUE CHAQUE IN-
FORMATION DEPEND DE L'INFORMATION
PRECEDENTE; IL Y A PLUS DE 50 RENCON-
TRES POSSIBLES, CHACUNE DEFINIE DANS
LES DETAILS LES PLUS PRECIS ET LES PLUS

ANMUSANTS.

LE TOUT EST ILLUSTRE DANS LE GUIDE DES
RENCONTRES, VERITABLE PETITE ENCY-
CLOPEDIE DE L'ESPACE, OU SONT REPRE-
SENTEES TOUTES LES FORMES DE VIE QU'UN
LEGIONNAIRE PEUT RENCONTRER, AUSSI
BIEN EN IMAGES QUE DU POINT DE VUE
ETHNOLOGIQUE.

DECRIT DE CETTE FAGON, VII LEGIO PEUT
SEMBLER PARTICULIEREMENT COMPLE-
XE, D'AUTANT PLUS QUE LES INSTRUCTIONS
ET LE GUIDE DES RENCONTRES REPRESEN-
TENT UN NOMBRE CONSIDERABLE DE PA-
GES.

AU CONTRAIRE, MALGRE LE "REALISME:
FICTION" DES TEXTES ET DES AMBLANCES,
LA COMPREHENSION DU JEU NE DEMANDE
PAS UN EFFORT SUPERIEUR A N'IMPORTE

QUEL AUTRE JEU FAMILIAL QUI SE TROUVE
DANS LE COMMERCE.

C'EST EN PARTIE DU AU TEXTE, CONCU DE
FAGON PARTICULIEREMENT SOIGNEE AFIN
D'EN RENDRE LA LECTURE AGREEBLE
COMME UN PETIT ROMAN DE SCIENCE-
FICTION (UN SEUL EXEMPLE: AU LIEU DE
DIRE "LANCER DU DE", ON PARLE DANS LE
TEXTE DE "CALCUL STATISTIQUE DE PRO-
BABILITE PAR LE C.5.R. - CENTRE DE STATIL
STIQUES REPUBLICAIN"). CHAQUE JOUEUR
ENTRE AINSI VERITABLEMENT DANS LA
“PEAU" DU PERSONNAGE QU'IL SEST CON-
STRUIT.

DE CETTE FACON, TOUS LES CHOIX DE
COMPORTEMENT ET LES REPONSES A
DONNER AU SPACE COMPUTER DEPEN-
DENT PLUS D'UNE LOGIQUE CONCRETE QUE
DU RESPECT DE REGLES PRE-ETABLIES.
TOUT LE JEU SE DEVELOPPE A UN NIVEAU
TOUT-A-FAIT INDIVIDUEL (ON OBTIENT LA
VICTOIRE EN ATTEIGNANT EN PREMIER UN
CERTAIN NOMBRE DE POINTS DE MISSIONS,
QUI NE DEPEND QUE TRES OCCASIONNEL-
LEMENT DES ACTIVITES EFFECTUEES PAR
LES JOUEURS), EN CREANT AINSI UNE CHAI-
NE DE SOLITAIRES, TYPIQUES DES EXPLO-
RATIONS SPATIALES LES PLUS CLASSIQUES,

DE NOMBREUSES PUBLICATIONS ULTE-
RIEURES SON PREVUES, QUI FERMETTRONT
DE MULTIPLIER LES POSSIBILITES IYAC-
TIONS ET DE RENCONTRES.

©)



LTE-
{ONT
YAC-

IM UNERFORSCHTEN WELTRAUM TREFFT IHR AUF
NEUE, UNBEKANNTE LEBENSFORMEN:

VII LEGIO

A) 8 MINERALISCHE WESEN,

DEREN MOLEKULSTRUKTUR AUS SILIZIUM BESTEHT.

B) 5§ VEGETARISCHE WESEN, "NON SAPIENS" UND 1
VEGETARISCHE WESEN "SAPIENS".

DIESE LEBENSFORMEN ENTSTANDEN DURCH EINE
BIOLOGISCHE REAXTION DER CHLOROPHYLLIN
PHOTOSYNTHESE.

. ©) 10 TIERISCHE WESEN "SAPIENS” UND 8 TIERISCHE

‘WESEN "NON SAPIENS".

JEDES DIESER WESEN IST UNTERSCHIEDLICH VERANLAGT.

VOUS POURREZ RENCONTRER DANS CE JEU TOUTES
LES FORMES DE VIE QUI EXISTENT DANS L'ESPACE

B) 8 TYPES DIFFERENTS D'ETRE MINERAUX,
DONT LA STRUCTURE MOLECULAIRE EST BASEE SUR LE

B) 5 TYPES DE VEGETAUX "NON-SAPIENS" ET 1

AUX ACTIVITES ET AUX CAPACITES LES PLUS vum}:s’.

IN QUESTO GIOCO INCONTRERETE TUTTE LE
FORME DI VITA ESISTENTI NELLO SPAZIO NON
ANCORA ESPLORATO:

A) 8 TIPI DI ESSERI MINERELI,

LA CUI STRUTTURA MOLECOLRRE E' BASATA SUL SILICIO,
B) 5 TIPI DI VEGETALI "NON SAPIENS" E 7

ENCORE INEXPLORE:

SILICTUM;

TYPE AEh prENS "SEPIENS”,

e ] %nn%mmuz b VIVENTI GRAZIE AD UN PROCESSO BIOLOGICO FRUTTO DI
PHOTOSYNTHESE CHLOROPHYLLIENNE; FOTOMNTES CLOROFILIIANA.

C) 10 EXTRASOLAIRES ANIMAUX "SAPIENS” ET 8 C) 10 ALIENT ANIMALI "SAPIENS" E 8 "NON
"NON-SAPIENS" SAPIENS:

DALLE PIU" SVARIATE E DIFFERENTI ATTIVITA' E CAPACITA’

VII LEGIO - THE EXPLORATION OF
THE GALAXY

"AFTER THE TERRIBLE DESTRUCTION CAU-
SED BY THE LAST NUCLEAR WAR, TERRE-
STRIAL CIVILIZATION PACIFIED AND UNI-
TED THE SOLAR SYSTEM INTO A REPUBLIC
GOVERNED BY THE SOLAR SENATE, ITS
MOST POWERFUL GOVERNATIVE BODY.
THANKS TO THE DEVELOPMENT OF THEIR
TECHNOLOGY, THEIR HUNGER FOR KNOW-
LEDGE AND THEIR DESIRE TO EXPAND IN-
SPIRED THEM TO SEND SPECIAL TEAMS OF
SPACE EXPLORERS TO TRAVEL IN THE
MOST REMOTE AREAS OF THE GALAXY IN
SEARCH OF NEW FORMS OF LIFE",

J‘n_,_J;

e q '

THESE ARE THE PREMESES ON WHICH 1'*
LEGION IS BASED. IT IS A ROLE PLAYING
GAME BASED ON A SIGNIFICANTLY DIFFE-
RENT PRINCIPLE FROM ALL THE GAMES
THAT HAVE APPEARED ON THE EUROPEAN
MARKET TO DATE. EACH PLAYER PLAYS
THE PART OF A COMMANDING OFFICER OF
THE 7'® LEGIO, WHO, ON FITTING OUT HIS
SHIP WITH ALL THE CLASSIC SCIENCE-FIC-
TION INSTRUMENTS (LASER GUNS, MAGNE-
TIC SHIELDS, COMPUTERS, ENGINES, RADAR
AND CREWS) SETS OUT ON THE EXPLORA-
TION OF AN UNKNOWN AREA OF THE GA-
LAXY. HIS DUTIES ARE THOSE OF CALCULA-
TING THE ROUTES TO BE FOLLOWED, DI-
SCOVERING NEW PLANETS AND POSSIBLY
LANDING ON THEM, CARRYING OUT THE
APPROPRIATE MISSIONS.

THE GAME IS NOT PLAYED ON A BOARD
WITH FIXED FEATURES, BUT IN THE AB-
STRACT. THIS ALLOWS FOR AN UNLIMITED
NUMBER OF PLAYERS WHO ARE EQUIPFED
WITH A PIECE OF PAPER AND A PENCIL.
THESE LEGIONARY OFFICERS ARE CON-
NECTED TO AND DEPENDENT ON THE SPA-
CE COMPUTER, THE SOLE POSSESSOR OF
THE EQUIPMENT SUPPLIED FOR THE GAME.
THIS JUDGE-PLAYER DOES NOT PARTICIPA-
TE DIRECTLY IN THE GAME, BUT CARRIES
OUT THE FUNCTION OF THE EXECUTOR OF
THE GAME, MOYING THE SHIPS OVER A
SMALL MAP OF SPACE OVER WHICH HE HAS
DISTRIBUTED PLANETS AND SPACE HA-
ZARDS. WHENEVER A PLAYER HAS A SHIP
MOVING OVER ONE OF THEM, HE ROLLS A
SPECIAL DIE OR DICE AND REFERS TO THE
APPROPRIATE INFORMATION CARD AND
THE SPACE COMPUTER INFORMS THE EX-
PLORER ABOUT THE CHARACTERISTICS OF
THE PLANET OR HAZARD ENCOUNTERED.

BECAUSE INFORMATION ABOUT THE PLA-
NETS IS GIVEN IN LOGICAL SUCCESSION, A
BIT AT A TIME, WITH EACH BIT OF INFOR-
MATION DEPENDING ON WHAT WAS PRE-
VIOUSLY COMMUNICATED, THERE ARE AS
MANY AS FIFTY POSSIBLE ENCOUTERS,
'WITH THE INFORMATION GETTING TO THE
SMALLEST AND MOST AMUSING DETAILS.
EVERYTHING IS ILLUSTRATED IN THE GUIDE
TO ENCOUTERS, WHICH IS REALLY A LITTLE
SPACE ENCYCLOPEDIA IN WHICH ALL THE
FORMS OF LIFE THAT A LEGIONARY COULD
ENCOUNTER ARE PRESENTED, BOTH WITH
REGARD TO TEEIR ASPECT AS WELL AS
THEIR ETENIC CHARACTERISTICS.

FROM THIS DESCRIPTION, 7'" LEGION
SOUNDS LIKE AN EXTREMELY COMPLICA-
TED GAME, ALSO BECAUSE THE INSTRUC-
TIONS AND THE GUIDE TO ENCOUNTERS
ARE 50 LONG. INSTEAD, IN SPITE OF THE
SURREALISM IN THE TEXT AND SETTING, IT
CERTAINLY DOES NOT REQUIRE ANY
GREATER INTELLECTUAL ABILITY THAN
ANY ORDINARY FAMILY PARLOR GAME ON
THE MARKET, THIS IS BECAUSE THE TEXT
HAS BEEN SPECIALLY WRITTEN S0 AS TO
MAKE IT EASY TO READ, JUST LIKE A LITTLE

SCIENCE FICTION NOVEL.

THE COURSE OF ACTION TAKEN AND THE
RESPONSES TO THE SPACE COMPUTER ARE
GOYERNED BY LOGIC RATHER THAN HA-
VING TO DEPEND ON A SET OF ORDAINED
RULES,

THE GAME IS PLAYED ON THE BASIS OF IN-
DIVIDUAL ACHIEVEMENT, THE WINNER
BEING THE PLAYER WHO EARNS A CERTAIN
NUMBER OF POINTS FOR MISSIONS AC-
COMPLISHED FIRST. THE MISSION CARRIED
OUT BY ONE PLAYER RARELY AFFECT TEO-
SE CARRIED OUT BY OTHERS, THUS REFLEC-
TING THE ACTUAL TENDENCY IN SPACE
EXPLORATIONS FOR THERE TO BE SIMUL-
TANEOUS “SOLOS".

OTHER PUBLICATIONS ARE PLANNED
WHICH WILL ALLOW FOR MANY MORE
POSSIBLE ENCOUNTERS AND MOVES WIT-
HINTHE FRAMEWORK OF THE SAME GAME.

V11 LEGIO - DIE ENTDECKUNG DER
GALAKTISCHEN GEBIETE

GEGEN ENDE DES LETZTEN ATOMKRIEGS
VEREINIGTE DIE ERDBEVOLKERUNG DAS
SONNENSYSTHEM ZU EINER REPUBLIK, DES-
SEN FUHRUNG AUFGABE DES SONNENSE-
NATS WURDE. DANK DES FORTSCHREITEN
IN DER ANEIGNUNG DER TECHNOLOGI-
SCHEN KENNTNISSE, DES WILLEN SICH
NEUES WISSEN ANZUEIGNEN UND DURCH
DIE NOTWENDIGKEIT DAS TERITORIUM
DURCH NEUE GEBIETE ZIU VERGROBERN,
WERDEN WELTALL-FORSCHER IN WEIT
ENTFERNT LIEGENDE GALAKTISCHE ZO-
NEN AUSGESCHICKT UM DORT NEUE LE-
BENSORMEN ZU ENTDECKEN.
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MIT DIESER VORGESCHICHTE ENTSTAND UND DEM LESER KOMMT ES BALD 50 VOR
VII LEGION. ALS WURDE ER EIN SCIENCE-FICTION BUCH
VII LEGION IST EIN ROLLENSPIEL, EINE LESEN. DER SPIELER WIRD BEIM LESEN
GANZ NEUE ART ZU SPIELEN. DIE SPIELER AUTOMATISCH IN DIE ROLLE DER ZU SPIE-
VERSETZTEN SICH IN KOMMANDANTEN LENDENPERSONLICHKEIT VERSETZT.ESIST
DER VII LEGION UND VERFUGEN UBER JE IN DIESEM SPIEL AUCH WESENTLICH WICH-
EIN RAUMSCHIFF, DESSEN ZUSAMMENSET- TIGER LOGISCH ZU DENKEN, ALS FESTGE-
ZUNG UND AUSRUSTUNG (LASER, ABWEHR- LEGTE SPIELREGELN ZU BEFOLGEN (SIEHE
SCHIRME, COMPUTER, MOTOREN, RADAR- SPIELREGELN, ABSCHNITT SPIELEINLEI-
GERATE UND BESATZUNG) VON SPIELER TUNG).

SELBST GEWAHLT WERDEN. MIT SEINEM

AUCH DIE AKTIVITATEN DER MITSPIELER
SCHEN WELTRAUMS ZU ERFORSCEEN. KOUNEN DEM SPITLER Al D U SUNKEE
DIE KOMMANDANTEN BERECHNEN IHRE ZULETZT NOCH EIN PAAR WORTE UBER DIE
FORSCHUNGSKURSE, ENTDECKEN NEUE VOM KOMMANDANTEN ZUR WAHL FREI-
PLANENTEN UND UBEN AUF LETZTEREN STEHENDEN AKTIVITATEN. DER KOM-
VERSCHIEDENE AKTIVITATEN AUS. IM ANT KANN DIE GEWALTTATIGE ART
UNTERSCHIED ZU DEN HERKOMMLICEEN ODER DIE FRIEDLICHE WAHLEN, JE NACH
SPIELEN SPIELT SICH DAS GANZE SPIELGE- DEM WIE ER DENKT, WAS FUR ANSICHTEN
SCHEHEN NICHT AUF EINER FESTEN SPIEL- ER HAT.

KARTE AB SONDERN WIRD DURCH EINEN

ABSTRAKTEN PLAN BESTIMMT. ES KONNEN

DAEER X-BELIEBIG VIELE PERSONEN MIT-

SPIELEN, DIE LEDIGLICE MIT BLATT UND

BLEISTIFT AUSGERUSTET SEIN MUBEN.

DIE KOMMANDANTEN WERDEN VON EI-
NEM RAUMCOMPUTER GELEITET. ER
SELBST NIMMT NUR INDIREKT AM SPIEL
TEIL, HAT ABER DIE WICHTIGSTE AUFGABE:
ER VERFOLGT DIE BEWEGUNGEN DER
KOMMANDANTEN AUF EINER WEL-
TRAUMKARTE, AUF DER ER VOR SPIELBE-
GINN HEIMLICH MIT FARBIGEN STECKNA-
DELN PLANETEN EINTRAGEN MUB, SOWIE
WELTRAUMGEFAHREN. TRIFFT EIN KOM-

MANDANT WAHREND SEINI!R FORSCHUNG- 3 ?E\
SREISE AUF DIESE Flll\D(TE

mmwkc}:xmswmn KOMBINIERT MIT
DEM INFORMATIONSBLATT VOM RAUM-
COMPUTER VORGELESEN, DER SOMIT BE-
KANNT GIBT, WAS DEN KOMMANDANTEN
AN DIESER STELLE ERWARTET. DIESE IN-
FORMATIONEN HABEN 1HRE LOGISCHE
REIHENFOLGE, EINE INFORMATION FOLG
AUF DIE VORHERGEHENDE UND HANGT
VON IHR AB. 50 VERSCHIEDENE INFORMA-
TIONEN, EINE AUSFUHRLICHER UND AMU- O
SANTER ALS DIE ANDERE.

DAS HANDBUCH ZU DEN BEGEGNUNGEN IST {
EIN WAHRER DUDEN UBER DAS WELTALL.
IN IHM WERDEN ALLE LEBENSFORMEN,
DENEN DIE LEGIONARE AUF IHREN FOR-
SCHUNGSREISEN BEGEGNEN KONNEN BIS IN
BLLE EINZELHEITEN BESCHRIEBEN.

DIE SPIELREGELN SOWIE AUCH DAS EAND-
BUCH ZU DEN BEGEGNUNGEN UMFABEN
EINE ERHEBLICHE ANZAHL AN SEITEN. DER
SCHWIERIGKEITSGRAD DIESES SPIELS IST
TROTZ WISSENSCHAFTLICHER UND SUR-
REALISTISCHER AUSDRUCKE KEINESWEGS
HOHER ALS BEI HERKOMMLICHEN IM ES SIND WEITERE VEROFFENTLICHUNGEN
HANDEL ERHALTLICHEN GESELLSCHAFTS ZU DIESEM SPIEL GEPLANT, SIE WERDEN
SPIELEN. DIE SPIELREGELN DER VIILECION DIE MOGLICHEEIT GEBEN, NEUE HAND-
WURDEN LEICHT VERSTANDLICH VERFABT LUNGEN UND BEGEGNUNGEN ZU SPIELEN.
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GIOCO PER 3-7 GIOCATORI DAI 13 ANNI IN 5U.
DURATA DEL GIOCO 2-10 ORE

JEU POUR 3 A 7 JOUEURS A PARTIR DE 13 ANS.
DUREE DU JEU: DE 2 A 10 HEURES.
SCHWARZE LOCHER UBERWINDEN, ‘
N

GAME FOR 3-7 PLAYERS FROM 13 YEARS OF AGE ON. GRENZG?;I:&?;ER GBLKITN mﬂ:m 1
BURRLTION O SRNE 2.~ 18 RO GEFABRLICHEN r&;ﬁnzmm BEGEGNEN,
VII LEGION KANN VON 3-7 SPIELERN GESPIELT WERDEN. L L D L
AB 13 JAHREN. TEAM. EMPFEHLT VII LEGION ALS BESTE
SPIELDAUER: 2-10 STUNDEN. AUSDRUCKSMOGLICHEEIT AUF DEM GEBIET

DER SPIELE. DAS PROJEWT W¥RDE IN ALLEN
EIN ZELHEITEN STUDIERT UND ES WURDE
VERSUCHT DIE BESTMOGLICHSTE GRAFISCHE
DARSTELLUNG ZU ERZIELEN. MIT DIESEM SPIEL |
WURDE EINE ARBEIT GEKRONT, DIE ERNST UND |
MIT VIEL AUFMERKSAMEEIT VERFOLGT
WURDE UND UBER 2 JAHRE ANDAUERTE.

BOITE-ECRAN EN PLASTIQUE IMPRIME FORMAT LIVRE |
MONITOR-BOX IN PRINTED PLASTIC, BOOK FORMAT
BEDRUCKTE PLASTIKSCHACHTEL IM BUCHFORMAT

TABLEAUX D'OPERATIONS EN CARTON PLASTIFIE 4
OPERATIONS TABLE IN PLASTICIZED CARDBOARD
VERSCHIEDENE TABELLEN AUS PLASTIFIZIERTEM PAPPKARTON g

13 EPINGLES DE COULEURS POUR INDIQUER LES ROUTES SPATIALES. «f
13 COLORED PINS TO TRACE THE ROUTES THROUGH SPACE.
13 FARBIGE STECKNADELN. DIE DIE KURSLINIEN IM WELTRAUM ABGRENZEN. «

B

DE A 20 FACES EN PLASTIQUE.
DE EN PLASTIQUE A & FACES.

20 FACED PLASTIC DIE. 6 FACED PLASTIC DIE. «
20 .SEITIGER PLASTIKWUERFEL 6 -SEITIGER PLASTIKWUERFEL o

LIVRE "GUIDE DES RENCONTRES" AVEC LA DESCRIPTION g
D'ETAILLEE DES 40 ETRES ETRANGERS AU SYSTEME
SOLAIRE AINSI QUE DES ARMES ET DE LA STRUCTURE DES
VAISSEAUX SPATIAUX DE LA LEGION.

THE "GUIDE TO ENCOUNTERS”, A BOOKLET CONTAINING
DETAILED DESCRIPTIONS OF 40 ALIENS AS WELL AS THE
ARMS AND THE STRUCTURE OF THE LEGIONARY SHIPS.

HANDBUCH ZU DEN BEGEGNUNGEN, IN DEM 40
FREMDENWESEN CHARAKTERISIERT WERDEN, WAFFEN
UND SCHIFFSSTRUKTUREN ERKLAERT WERDEN, DIE JEDEM
LEGIONAER ZUR VERFUEGUNG STEHEN.

UNE FICHE D'INFORMATIONS S.C. POUR DEFINIR LES 4
CARACTERISTIQUES DES EXTRA-SOLAIRES.

AN INFORMATION FILE FOR THE S.C. USED TO INTERPRET
THE CHARACTERISTICS OF THE ALIENS.

INFORMATIONSBLATT S.C. ZUR BESTIMMUNG DER
EIGENSCHAFTEN DER FREMDENWESEN.

UN REGLEMENT OFFICIERS COMMANDANTS A DEUX
NIVEAU (NIVEAU DE BASE ET NIVEAU AVANCE).

RULE BOOKLET FOR COMMANDING OFFICERS, AT TWO
LEVELS (BASIC AND ADVANCED)

SPIELREGELN FUER DIE KOMMANDANTEN, AUFGETEILT IN o
GRUNDSTUFE UND FORTGESCHRITTENEN STUFE.

UN REGLEMENT SPACE COMPUTER A DEUX NIVEAUX
(NIVEAU DE BASE ET NIVEAU AVANCE).

RULE BOOKLET FOR SPACE COMPUTER AT TWO LEVELS
(BASIC AND ADVANCED)

SPIELREGELN FUER DEN RAUMCOMPUTER, AUFGETEILT IN «
GRUNDSTUFE UND FORTGESCHRITTENEN STUFE.

UN BLOC DE TABULA SPATII POUR CREER LA ZONE DE 4
GALAXIE A EXPLORER.

THE TABULA SPATII PAD, IN WHICH THE GALAXY TO BE
EXPLORED IS CREATED.

TABULA SPATII-BLOCK, AUF DEM ALS WELTRAUMKARTE 4
DIE ZU ERFORSCHENDEN GEBIETE DER GALAX|IS
EINGEZEICHNET WERDEN.

: UN BLOC DE FEUILLES DE CONSTITUTION DES VAISSEAUX

POUR ETABLIR LES CARACTERISTIQUES DE CHAQUE VAISSEAU SPATIAL.
SHIP CONSTITUTION PAD, IN WHICH THE

CHARACTERISTICS OF EACH EXPLORING SHIP ARE RECORDED.

EIN BLOCK, IN DEM DIE EINZELNEN AUSRUESTUNGEN DER <4
WELTRAUMSCHIFFE ANGEGEBEN WERDEN.




VII LEGIO

L TRAVERSER LES TROUS NOIRS, DEPASSER LES ATTRAVERSARE UN BUCO NERO, SUPERARE 1
LIMITES DE LA GALAXIE, RENCONTRER LES LIMITI DELLA GALASSIA, INCONTRARE GLI
ALIENI PIU" INTERESSANTI E PERICOLOSI sm

CROSSING BLACK HOLES, GOING BEYOND THE
D LIMITS OF THE GALAXY, AND ENCOUNTERING

NEN, THE MOST INTERESTING AND DANGEROUS Q ETRES LES PLUS INTERESSANTS ET DMGEMUX

ALIENS IS ALL THE PLAYERS' FAVOURITE

SERONT LES PASSE-TEMPS FAVORIS DE TOUT

IL PASSATEMPO PREFERITO DI TUTTI I
GIOCATORI.

INAL PASTIME, JOUEUR.

ESTE PLANNED AND DEVELOPED EVEN IN THE VERY INTERNATIONAL TEAM PROPOSE AVEC VII CURATO NELLO SVILUPPO DEL PROGETTO FINO
BIET SMALLEST DETAILS AND IN THE GRAPHIC LEGIO UN JEU CONGCU AU NIVEAU DU PROJET NEI PIUPICCOLI PARTICOLARI E NELLO
JLEN DEVELOPMENT OF THE CHARA RS, THE JUSQUE DANS LES MOINDRES DETAILS ET SVILUPPO GRAFICO DELL'IMMAGINE,
RDE INTERNATIONAL TEAM PROPOSES 7 ™ LEGION PARTICULIEREMENT SOIGNE AU NIVEAU DE L'INTERNATIONAL TEAM PROPONE VII LEGIO
iCHE AS THE ULTIMATE IN THEIR SECTOR OF GAMES L'EXPRESSION GRAPHIQUE. VII LEGIO EST LA COME MASSIMA ESPRESSIONE NEL SETTORE DEL
PIEL AND AS THE FINEST EXAMPLE OF THEIR HARD PROPOSITION MAXIMUM DANS LE SECTEUR DES GIOCHI E COME CORONAMENTO DI UN
UND WORK AND ATTENTION LASTING OVER 2 JEUX ET LE COURONNEMENT D'UN TRAVAIL LAVORO SERIO E ATTENTO DURATO PIU" DI DUE
MLGT YEARS. SERIEUX ET ATTENTIF QUI A DURE PLUS DE ANNI.
RTE. DEUX ANS.
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| BIMBER ET LEGGY

| ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN
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GIOCO PER 3-1 GIOCATORI DAI 13 ANNI IN SU.
DURATA DEL GIOCO 2-10 ORE

JEU POUR 3 A 7 JOUEURS A PARTIR DE 13 ANS.
DUREE DU JEU: DE 2 A 10 HEURES.

GAME FOR 3-7 PLAYERS FROM 13 YEARS ON.

DURATION OF GAME: 2 - 10 HOURS. ¢
LE NUOVE AVVENTURE LEGIONARIEN | LES NOUVELLES AVENTURES DESY

SPIEL FUER 3-7 SPIELERN GESPIELT WERDEN ALLA RICERCA DELLE CITTA' [ LEGIONS A LA RECHERCHE DES
AB 13 JAHREN. SOTTERRANEE CONTROLLATE DAI | VILLES SOUTERRAINES CONTROLEES
SPIELDAUER: 2-10 STUNDEN. TERRIBILI TABLIN. PAR LES REDOUTABLES TABLINS.
THE NEW ADVENTURES OF THE\ng DIE NEUEN ABENTEUER DER
LEGIONARIES SEARCHING THE N LEGIONEN AUF DIE SUCHE NACH DEN
UNDERGROUND TOWNS CONTROLLED\ UNTERIRDISCHEN, VON DEN SCHRECKLICHEN
BY THE TERRIBLE TABLINS. TABLIN BEHERRSCHTEN STAEDTEN.

LIVRE "GUIDE DES RENCONTRES"” AVEC LE
REGLEMENT OFFICIERS COMMANDANT ET LE
REGLEMENT SPACE COMPUTER.

THE “GUIDE TO ENCOUNTERS” WITH THE RULES
FOR COMMANDING OFFICERS AND FOR SPACE
COMPUTER.

HANDBUCH ZU DEN BEGEGNUNGEN MIT DEN
SPIELREGELN FUER DIE KOMMANDANTEN UND DEN
SPIELREGELN FUER DEN RAUMCOMPUTER.

UNE FICHE D'INFORMATIONS S.C, POUR DEFINIR LES
CARACTERISTIQUES DES EXTRA-SOLAIRES.

AN INFORMATION FILE FOR THE S.C. USED TO
INTERPRET THE CHARACTERISTICS OF THE ALIENS.

INFORMATIONSBLATT S.C. ZUR BESTIMMUNG DER
EIGENSCHAFTEN DER FREMDENWESEN.

hﬁD S
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UN BLOC DE FEUILLES DE CONSTITUTION DES
VAISSEAUX POUR ETABLIR LES CARACTERISTIQUES : :

DE CHAQUE VAISSEAU SPATIAL.

SHIP CONSTITUTION PAD, IN WHICH THE
CHARACTERISTICS OF EACH EXPLORING SHIP ARE
RECORDED.

EIN BLOCK, IN DEM DIE EINZELNEN
AUSRUESTUNGEN DER WELTRAUMSCHIFFE
ANGEGEBEN WERDEN.
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IN ADDITION TO GAMES SIMU-
LATING BATTLES, THERE ARE
OTHER TYPES OF SIMULATIONS
IN EVERY FIELD IMAGINABLE.

ALL THESE GAMES ARE CATE-
GORIZED AS SITUATIONAL GA-
MES AS THEY ARE SET IN SPHE-

RES AS DIVERSE AS POLITICS, -

ECONOMY, SPORTS AAND SO ON.
THE REASON FOR THIS DEFINI-
TION IS CLEAR. THE PLAYER IS
PUT UP AGAINST OTHER
PLAYERS IN A GIVEN SET OF
CIRCUMSTANCES AND THE RU-
LES OF THE GAMES ARE A RE-
FLECTION OF THESE CIRCUM-
STANCES.

THUS, A GAME IN THE FINAN-
CIAL SHPERE, LIKE “CAPITAL
POWER”, DEPENDS ON THE ABI-
LITY OF THE PLAYERS IN EX-
PLOITING THEIR FUNDS TO THE
GREATEST PROFIT, WHILE THE
GAME OF “MEDICI” INVOLVES
THE USE OF DISCREET AND
PERSONAL RELATIONS IN OR-
DER TO OBTAIN POWER.

THE RANGE OF THE SITUATIO-
NAL GAMES IN PERHAPS THE
VASTEST EVER, FROM THE BAT-
TLES OF ANTIQUITY TO THE
MOST CURRENT AFFAIRS,
ONCE AGAIN, INTERNATIONAL
TEAM HAS ATTEMPTED TO OF-
FER THE GREATEST VARIETY,
BOTH IN GRAPHICS AND IN THE
NOVELTY OF THE TYPES OF GA-
MES TO THEIR PLAYERS.

DURCH VORSPIEGELUNGSSPIE-
LE KANN MAN NICHT NUR
KRIEGSHEANDLUGEN WIEDER
AUFLEBEN LASSEN SONDERN
AUCH SICH IN DEN VERSCHIE-
DENSTEN MILIEUS VERSETZEN.
LETZTERE SPIELE FALLEN UN-
TER DIE KATEGORIE DER SO-
GENANNTEN MILIEUSPIELE,
DIE POLITISCHE, OEKONOMI-
SCHE ODER SPORTLICHE SI-
TUATIONNEN WIEDERGEBEN.

DER GRUND, WESHALB DIESE
DEFINITION BEVORZUGT

WIRD, IST EINDEUTLICH: DIE

SPIELREGELN BESTINMMT.

50O MUESSEN DIE SPIELER IN EI-
NEM FINANZIELLEN SPIEL WIE
“CAPITAL POWER” IHRE GE-
SCHICKLICHKEIT AUSNUET-
ZEN, UM SOVIEL GELD WIE
MOEGLICH ZUSAMMENZUTRA-
GEN, WAEHREND SIE IM POLI-
TISCHEN SPIEL “1 MEDICI” VER-
SUCHEN MUESSEN, DURCH GE-
WANDTE UND UNGEZWUNGE-
NE VERHANDLUNGEN DIE
MACHT ZU ERGREIFEN.

DER BEREICH DER MILIEUSPIE-
LE IST SICHERLICH DER GROES-
STE, DER AELTESTE UND DER
ERFOLGSREICHSTE. -
DESHALB HAT AUCH HIER DIE
INTERNATIONAL TEAM VER-
SUCHT, SEIMEN PUBLIKUM DAS
BESTE ANZUBIETEN, SOWOHL
BEZUEGLICH- DER GRAPHIK
ALS AUCH BEZUEGLICH DER
NEUIGKEITEN BEI DEN SPIEL-
REGELN.

TOUS CES JEUX ENTRENT DANS
LA CATEGORIE DES JEU DITS
D’AMBIANCE, QUE LEUR ARGU-
MENT SOIT POLITIQUE, ECO-
NOMIQUE, SPORTIF OU AUTRE.
LA RAISON DE CETTE DEFINI-
TION EST CLAIRE: UN JOUEUR
EST CONFRONTE A D'AUTRES
JOUEURS DANS UNE AMBIANCE
DETERMINEE ET LES REGLES DU
JEU SONT DEFINIES PRECISE-
MENT PAR CETTE AMBIANCE.
AINSI, DANS UN JEU FINANCIER
COMME “CAPITAL POWER”
CHAQUE JOUEUR DEVRA MET-
TRE EN OEUVRE SON HABILITE
DANS LE BUT DE GAGNER LE
PLUS D'ARGENT POSSIBLE,
TANDIS QUE DANS UNE AM-
BIANCE POLITIQUE COMME
“MEDICIS” LES EFFORTS DES
JOUEURS DEVRONT TENDRE A
LA PRISE DU POUVOIR, A TRA-
VERS DES NEGOCIATIONS PRU-
DENTES ET DESINVOLTES.

LE CHAMP DES JEUX D’AM-
BIANCE EST PEUT-ETRE LES
PLUS VARIE QUI SOIT, LE PLUS
ANCIEN ET LE PLUS SUIVL.
C’EST POURQUOL, AVEC CETTE
LIGNE DE JEUX, INTERNATIO-
NAL TEAM A EGALEMENT
CHERCHE A OFFRIR LE MAXI-
MUM AUX BMATEURS, AUSSI
BIEN DU POINT DE VUE GRAP-
HIQUE QUE DE LA NOUVEAUTE
DES SYSTEMES DE JEU.

OLTRE ALLE SIMULAZIONI DI
GUERRE, ESISTONO ALTRI TIPI
DI SIMULAZIONI, NEI CEMPI
PIU' SVARIATIL
TUTTI QUESTI GIOCHI RIEN-
TRANO NELLE CATEGORIA
DEI GIOCHI DEFINITI D’AM-
BIENTE, SIA I LORO ARGO-
MENTO POLITICO, ECONOMI-
CO, SPORTIVO O ALTRO. LA RA-
GIONE DI QUESTA DEFINIZIO-
NE E’ CHIARA: IL. GIOCATORE
VIENE MESSO A CONFRONTO
CON ALTRI GIOCATORI IN UN
DETERMINATO AMBIENTE, E
LE REGOLE DEL GIOCO RISUL-
TANO DELIMITATE PROPRIO
PER QUESTO.

COSI’ IN UN GIOCO FINANZIA-
-RIO COME “CAPITAL POWER”
L’ABILITA’ DEI PARTECIPANTI
DEVE ESSERE SFRUTTATA AL
FINE DI FARE PIV’ SOLDI POSSI-
BILE, MENTRE IN UN AMBITO
POLITICO QUALE QUELLO DI
“MEDICI” LE CAPACITA' DEI
GIOCATORI DOVRANNO PUN-
TARE, TRAMITE LA PIU' AC-
CORTA E DISINVOLTA TRATTA-
TIVA PERSONALE, ED OTTENE-
RE IL POTERE. _

IL CAMPO DEI GIOCHI D'AM-
BIENTE E’ FORSE IL PIU’ VASTO
ESISTENTE, IL PIU" ANTICO ED
1L PIU’ SEGUITO.

ECCO PERCHE’, ANCHE SU QUE-
STA LINEA, LA INTERNATIO-
NAL TEAM HA CERCATO DI OF -
FRIRE IL MASSIMO, SIA DAL
PUNTO DI VISTA GRAFICO CHE
DA QUELLO DELLE NOVITE
DEL SISTEMA DI GIOCO, A TUT-

. TI GLI AFFEZIONATI.




RSO ES
H]
PIE]
D
OR O THI 1
B O D OT B L H
O 3 DTE RO [F HE HAD [
D 00D H F [] H R
RO R @ []
H] D PO
i f R DU B i

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, OPAQUE, IMPRIMEEN S «
COULEURS AVEC LES INDICATIONS: NOMBRE DE JOUEURS,
AGE ET DUREE DU JEU.

RIGID, PLAS“CIZED CARDBOARD BOX, WITH MATTE FINISH, «
RINTED IN-5 COLOURS WITH THE FALLOWING
INDICA'HONS AGE AND NUMBER OF PLAYERS AND TIME
OF GAME.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM <«
KARTON, IN 5 FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR.
UND ALTER DER SPIELER. DAUER DES SPIELES.

8 FICHES-PERSONNAGE AVEC LES PIONS NATIONAUX, LES +
MERCENAIRES, LES AMBASSADEURS, LES MARIAGES ET
L'ARGENT EN CARTON PLASTIFIE-OPAQUE ET DECOUPE.

8 CHARACTER CARDS WITH NATIONAL PIECES, 4
MERCENARIES, AMBASSADORS, MARRIAGES AND MONEY
IN MATTE FINISH PLASTICIZED CARDBOARD.

6 FIGURENTAFELN MIT DEN STAATS., SOELDNER-, «
BOTSCHAFTER- UND EHESTEINEN UND MIT DEN GELDERN
AUS PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM UND GESCHNITI‘EHOE:‘J
KARTON.

TABLEAU DE JEU EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS <
PLASTIFIE ET DECOUPE EN 5 PIECES.

PLAYING BOARD IN RIGID THICK CARDBOARD WITH MATTE «
PLASYIC FINISH AND CUT IN 5 PIECES.

KARTE AUS DICKEM, HARTEM KARTON, PLASTIFIZIERT UND «

QPAK, IN 5 TEILE GESCHNITTEN. i

REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES POUR «
LES REGLES DE BASE ET CELLES PLUS AVANCEES.

REGULATIONS IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES FOR 4
BASIC AND ADVANCED RULES.

REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN FUER DIE <
GRUND UND DIE FAKULTATIVEN REGELN.

PORTE:-PIONS EN PLASTIQUE RIGIDE ET DES. 4
PIECE CONTAINER IN RIGID PLASTIC AND DICE. 4
PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE UND WUERFEL. 4




LORENZ DER MEDICEER WAERE
NICHT “DIE /NADEL DER WAAGE”
GEWESEN,WENN ER NICHT VERSTANDEN
HAETTE, DASS ZUR KONTROLLE VON
EUROPA IM XV. JAHRHUNDERT DIE LANZEN
NICHT GENUEGTEN, SONDERN DASS
BUENDNISSE, GELDER UND POLITISCHE
. EHEN NOETIG WAREN. 550 JAHRE SPAETER
ERGEBEN SICH DIESE PROBLEME IN DIESEM
SPIEL WIEDER.

LAURENT LE MAGNIFIQUE N°AURAIT
PAS ETE LA CLE DE L'HISTOIRE DE '

L’EUROPE DU XVEME SIECLE, S'IL N°AVAIT
PAS COMPRIS QUA CETTE PERIODE-LA LES
LANCES NETAIENT PAS SUFFISANTES, MAIS
QUE LES ALLIANCES, I’ARGENT ET LES
MARIAGES POLITIQUES ETAIENT
EGALEMENT NECESSAIRES.CE JEU YOUS
PROPOSE SES PROBLEMES 550 ANS APRES
SA MORT.
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LORENZO IL MAGNIFICO NON Y
SAREBBE STATO “L’AGO DELLA
BILANCIA” SE NON AVESSE CAPITO CHE

PER IL CONTROLLO DELL'EUROPA DEL 400
NON BASTAVANO LE LANCE, MA
OCCORREVANO ALLEANZE, DENARIE
MATRIMONI POLITICI. QUESTO GIOCO
VE NE RIPROPONE I PROBLEMI A 550 ANNI
DALLA SCOMPARSA.
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GIOCO PER 2/3/4 GIOCATORI
DURATA DEL GIOCO 2-3 ORE

JEU POUR 2/3/4 PERSONNES
DUREE DU JEU 2-3 HEURES

SPIEL FUER 2/3/4 SPIELER

SPIELDAUER 2-3 STUNDEN MAKING USE OF MOVEMENT, \Y&

MILITARY POWER AND LIES, THE FIVE Yy
GAME FOR 2/3/4 PLAYERS ARMIES OF EACH PLAYER TRY TO \
TIME OF GAME 2-3 HOURS CREATE AN EMPIRE IN THE OLD WORLD
OF THE NINETEENTH CENTURY. THAT IS A
TARGET WHICH REQUIRES STRATEGIC
CAPACITIES, A BIT OF LUCK AND THE
AVAILABILITY TO RISK.

. GO
CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, OPAQUE, IMPRIME EN 5
COULEURS AVEC LES INDICATIONS: NOMBRE DES
JOUEURS, AGE ET DUREE DU JEU.

RIGID, PLASTICIZED AND OPAQUE CARDBOARD BOX,
PRINTED IN 5 COLOURS WITH THE FOLLOWING
INDICATIONS: NUMBER OF PLAYERS, THEIR AGE AND TIME
OF GAME.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM
KARTON, IN 5 FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR.
UND ALTER DER SPIELER DAUER DES SPIELES.

56 CARTES- VALEUR EN CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE. <
56 VALUE-CARDS IN PLASTICIZED AND RIGID CARDBOARD.
56 WERTKARTEN AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON.

4 PORTE-CARTES EN CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE.
4 CARD-HOLDERS IN PLASTICIZED AND RIGID CARDBOARD.

4 KARTENSTAENDER AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM
KARTON.
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REGLEMENT IN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
REGULATIONS IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.
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20 MINIATURES EN METAL DE SOLDATS NAPOLEONIENS.
20 METAL MINIATURES OF NAPOLEONIC SOLDIERS.
20 METALLMINIATUREN DER SOLDATEN VON NAPOLEON.
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PORTE-PIONS EN PLASTIQUE RIGIDE ET DES. (i : Hii
PIECE CONTAINER IN RIGID PLASTIC AND DICE. ¢ : |
PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE UND WUERFEL. p \ Jii S H]i‘i““ ﬂ’l‘h

: S , PO T
e i \ [ ' ANET ENEIRNHEE
<4

A A A e AL BRI

\

R

A2DDINIPININIH

28 METALLTUERME

48 PIECES EN METAL
48 METAL COINS
48 METALLGELDER
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TABLEAU DE JEU EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS,
PLASTIFIE ET DECOUPE EN 5 PIECES.

PLAYING BOARD IN RIGID THICK CARDBOARD PLASTICIZED
WITH A MATTE FINISH AND CUT IN 5 PIECES.

KARTE AUS HARTEM, DICKEM KARTON, PLASTIFIZIERT UND
OPAK, IN 5 TEILE GESCHNITTEN.
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INDEM SIE BEWEGUNG,
MILITAERISCHE GEWALT UND LUEGEN
BENUTZEN, VERSUCHEN DIE 5 HEEREN,
JEDES SPIELERS IN DER ALTEN WELT DES
XIX JAHRHUNDERTS EIN REICH
AUFZUBAUEN. DAZU SIND GROSSE
STRATEGISCHE FAEHIGKEITEN, ETWAS
GLUECK UND VIEL KUEHNHEIT NOETIG.

EMPIRE

UTILISANT LE MOUVEMENT, LA Y
PUISSANCE MILITAIRE ET LES
MENSONGES, LES CINQ ARMEES DE

CHAQUE JOUEUR ESSAYENT DE CREER UN
EMPIRE DANS LE VIEUX MONDE DU
XIX SIECLE. UN OBJECTIF QUI DEMANDE
BEAUCOQUP DE CAPACITE STRATEGIQUE,
UN PEU DE CHANCE MAIS AUSSI LA
VOLONTE DE RISQUER.

UTILIZZEANDO MOVIMENTO, Y
POTENZA MILITARE E MENZOGNE,
LE CINQUE ARMATE DI OGN'I

GIOCATORE TENTANO LA COSTRUZIONE
DI UN IMPERO NEL VECCHIO MONDO
DELL’800. UN OBIETTIVO CHE MERITA
MOLTA CAPACITR' STRATEGICRA, UN PO’
DI FORTUNA E TUTTA LA CAPACITA’ DI
RISCHIARE POSSIBILE.
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GIOCO PER 3/4 GIOCATORI DAI 13 ANNI IN 5U .
DURATA DEL GIOCO 2-3 ORE

JEU POUR 3/4 PERSONNES A PARTIR DE 13 ANS

DUREE DU JEU 2-3 HEURES

GAME FOR 3/4 PLAYERS FROM 13 YEARS ON

TME O AN RE= RO A GAME SET IN THE WORLD OF \
SPIEL FUER 3/4 SPIELER VON 13 JAHREN AN FINANCE IN WHICH THE wmm:n
SPIELDAUER 2-3 STUNDEN IS NOT THE BEST PREPERED \

ECONOMICALLY, BUT THE MOST ABLE IN
PROCURING NON-EXISTENT FUNDS OR

IN FOUNDING GHOST COMPANIES.

THE GAME HAS WON THE “BANKRUPTCY
1981” PRIZE.

BOITE EN CARTON PLASTIFIE RIGIDE, IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE, DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
INTRODUCTION HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX PRINTED IN 5
COLORS, GIVING THE INDICATIONS OF THE NUMBER AND
AGE OF PLAYERS, THE DURATION OF THER GAME, THE
LEVEL OF DiFFICUL‘I’Y AND THE HISTORICAL SETTING,

SCHACTEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: ANZAHL DER

2 SPIELER, ALTER, DAUER DES SPIELES,
SCHWIERIGKEITSGRAD UND HISTORISCHE EINLEITUNG.

170 BILLETS DE BANQUE DIVISES EN DOLLARS BLANCS ET
DOLLARS NOIRS.

170 BANK NOTES, DIVIDED INTO BLACK AND WHITE
DOLLARS.

170 BANKNOTEN: DARUNTER UNTERSCHEIDET MAN
WEISSE UND SCHWARZE DOLLARS.

70 REGISTRES POUR ECRIFE LA VIE DES DIFFERENTES
SOCIETES.

70 REGISTERS TO RECORD THE LIFE OF THE VARIOUS
COMPANIES.

70 REGISTERBLAETTER, WORIN DIE GESCHAEFTE DER
GESELLSCHAFTEN EINZUTRAGEN SIND.

3D ACTIONS POUR LE CONTROLE DE LA BANQUE
CENTRALE.

30 STOCK SHARES FOR THE CONTROL OF THE CENTRAL
BANK.

30 AKTIEN ZUR KONTROLLE DER HAUPTBANK.

1 GRAND TABLEAU EN CARTON RIGIDE PLASTIFIE IMPRIME
EN 5 COULEURS PORTANT LES PARCOURS A SUIVRE.

1 LARGE TABLE IN RIGID, PLASTICIZIED CARDBOARD,
PRINTED IN 5 COLOURS, GIVING THE COURSES OF ACTION
TO BE FOLLOWED.

1 TAFEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCK, MIT DEN WEGEN, DEN MAN FOLGEN
MUSS.

25 PIONS SOCIETES EN METAL.

25 COMPANY PIECES IN METAL.

25 STEINE AUS METAL, DIE DIE GESELLSCHAFTEN
DARSTELLEN.

1 REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
1 RULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
1 SPIELORDNUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

1 PORTE-PIONS EN PLASTIQUE ET UN DE.
1 PLASTIC STORAGE TRAY AND ONE DIE
1 PLASTIKBEHAELTER UND 1 WUERFEL.




ITALPOWER

v EIN FINANZIELLES SPIEL, DAS UN JEU QUI SE DEROULE DANS LE 4 UN GIOCO D'AMBIENTE ™ l
= JEDOCH NICHT VON DEMJENIGEN MILIEU DE LA FINANCE, MAIS DANS FINANZIARIO IN CUI VINCE NON
% SPIELER GEWONNEN WIRD, DER SICHIN LEQUEL NE GAGNE PAS LE JOUEUR IL GIOCATORE PIU" PREPARATO
IN OEKONOMISCHEN SACHEN BESSER LE MIEUX FORME ECONOMIQUEMENT, ECONOMICAMENTE, MA IL PIU" ABILE
R AUSKENNT, SONDERN VON DEMJENIGEN, MAIS PLUTOT LE JOUEUR LE PLUS HABILE NEL FAR COMPARIRE ESISTENTI FONDI
5 DER GESCHICKTER NICHT EXISTIERENDE A FAIRE APPARAITRE DES FONDS CHE NON ESISTONO O NELLO STRUTTURARE
'..Y' FONDS ZU SEINEM VORTEIL AUSNUETZEN INEXISTANTS OU A METTRE EN PLACE DES SOCIETA' FANTASMA. IL GIOCO CHE HA
'E UND SCHEINGESELLSCHAFTEN SOCIETES FANTOMES. CE JEU A REMPORTE VINTO IL PREMIO "BANCAROTTA 1981".
5 n GRUENDEN KANN. LE PRIX "BANQUEROUTE 1981",
= T — . . e P

THE FINANCIAL LE JEU FINANCIER

GAME C@ DES BOITES
CHINESE BOXES CHINOISES

DAS GEHEIMNISVOLLE SPIEL UM FINANZIELLE TRANSAKTIONEN

IL GIOCO FINANZIARIO
DELLE SCATOLE CINESI /

OO PER -4 CHOCATORE DAL 13 ANNI N SU
DURATA DEL GIOCD 700 ORE

JEU POUR 34 PERSONMES A PARTEE OF 13 ANS
DURLE DU G4 2-3 HEURES

CAME FOR 34 PLAYERS FROM K1 YEARS ON

T OF GAME 20 HOURS

P SHEL TUER oA PERSCIMIN AR 11 JAHSEN
N

SPLDAUER 23 STUNDE
INTERNATIONAL 3
TEAM .§ £

sL JB

== 17



GIOCO PER 2/3/4/5/6 GIOCATORI DAI 13 ANNI IN sU
DURATA DEL GIOCO 1-10 ORE

JEU POUR 2/3/4/5/6 PERSONNES A PARTIR DE 13 ANS
DUREE DE JEU 1-10 HEURES

SPIEL FUER 2/3/4/5/6 SPIELER VON 13 JAHREN AN

R L R . PLAYED ON 22 INTERCHANGEABLE 3%

GAME FOR 2/3/4/5/6 PLAYERS FROM 13 YEARS ON SECTIONS OF ROADS, RALLY CAN L‘

TIME OF GAME 1-10 HOURS RECONSTRUCT ﬂ(‘;\rﬁ%n;-&g OIF;EII;IP\
TONS! E:

THE SPEED OF THE CARS IS ALWAYS
PROPORTIONATE TO THE RISKS ON THE
COURSE, THEN MODIFIED BY THE WEATHER.
HIGH RPM'S, RAIN OR SNOW TIRES,
BRAKINGS AND INTERVENTIONS ON THE
PART OF MECHANICS ARE AT THE 5
PLAYERS' DISPOSITION TO ARRIVE, i
POSSIBLY FIRST, AT TEEIR DESTINATION.

(8] 0 D
0 OR D 0 0 D
0 D D D DE D
0D 0 ORIQ
D D DBOARD BO D
OLO D D O D
0 A D ON O
OF D AND 0
A D
D D B L D
A D D
D D 0
P O POR
D O D D D
D O
D CARDBOARD D
D D D 0
0 D
D D DD
D A
O . 0 D
O
OAD 0 D DBOARD D
OLO 0 0 D
D 0
DR
ON A 0
D O D RISQ 0 D
D A 0
DBOARD TO D
OAD D D 0 0
DD
- 0 D
D ON D D
0 D DD D
)
0 0
A D DBOARD
RTO
D i
BOO M
ORD K
0 o Q D -
DRAG AND O D
D
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AUS 22 ZUSAMMENSTELLBAREN
PLATTEN GEBILDET, GIBT RALLY DIE
MARKEN-MEISTERS CHAFTEN WIEDER.
DIE GESCHWINDIGKEIT DER WAGEN
HAENGT STETS VON DER MOEGLICHKEIT
AB, DIE VERSCHIEDENEN RISIKOFAKTOREN
- DIE AUCH VON DER WETTERLAGE
MODIFIZIERT WERDEN - ZU UEBERWINDEN.
UM ALS ERSTER DURCHS ZIEL ZU GEHEN,
STEHEN DEM SPIELER AUSSERTOUREN,
SCHNEE- ODER REGENREIFEN, BREMSEN
UND MECHANIKER ZUR VERFUEGUNG.

RALLY

GRACE A 22 FICHES MONTABLES, ‘
LE JEU RELLYE PERMET DE
RECONSTITUER TOUT LE CHAMPIONNAT
DU MONDE DES MHRQUES

LA VITESSE DES VOITURES EST TOUJOURS DES
POSSIBILITES DE RISQUE RENCONTRES
SUR LE PARCOURS, MODIFIES PAR LES
CONDITIONS METEO.
SUR-REGIMES, PNEUS-PLUIE OU
PNEUS-NEIGE, FREINAGES, INTERVENTIONS
DES MECANICIENS SONT A LA DISPOSITION
DE CHAQUE JOUEUR POUR LUI PERMETTRE
D'ARRIVER, SI POSSIBLE LE PREMIER,
SUR LA LIGNE D’ARRIVEE.

STRUTTURATO SU 22 SCHEDE W
COMPONIBILI TRA LORO, RALLY PUO’
RICOSTRUIRE TUTTO IL CAMPIONATO
MONDIALE MARCHE.

LA VELOCITA' DELLA VETTURA E' SEMFPRE
IN CORRELAZIONE CON LE POSSIBILITA’
DI RISCHIO DISSEMINATE SUL PERCORSO,
MODIFICATO DALLA METEOROLOGIA.
FUORI-GIRI, RUOTE DA PIOGGIA O DA
NEVE, FRENATE E INTERVMENTI DEI
MECCANICI SONO A DISPOSIZIONE DEI
GIOCATORI PER ARRIVARE,
POSSIBILMENTE PRIMI, AL TRAGUARDO.

RLSG?-'DEGRL{DLDS.U.E.STRAEE DI TUTTO L MONDO
RISQUE ET CALCUL SUR LES ROUTES DU MONDE ENTER
Fﬂ(AﬁDEWJMJCN.NJ_PD\\[SNﬂ-EV\DFLD
GEWAGTE RENNEN AUF DEN S:THASSENIDER GANZEN WELT

CAMPIONATO MONDIALE MARCHE G CAR WORLD CHAMPIONSHIP
CHAMPIONNAT MONDIAL DES MARQUES h RLJ-\EN WELTM ISCHAFT

gioco per 2-6 persone dai 12 amni in s | game for 26 players from 12 years

durata del gioco: dai 20 minuti alle 10 ore | duration of the game: 20 minutes 1010 hours
jeu pour 246 personnes a partir de 12 ans | Speel fuer 2-6 Spieler von 12 Jakhven an
duree du jeu: de 20 minutes 2 10 hewres | Spieldauer: 20 Minuten bis 10 Stunden
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GIOCO PER 2 GIOCATORI
DURATA DEL GIOCO 1-2 ORE

JEU POUR 2 PERSONNES
DUREE DU JEU 1-2 HEURES

SPIEL FUER 2 SPIELER

SPIELDAUER 1-2 STUNDEN THE NEW STRATEGIC GAME OVER \Q&
HEXAGONS, EASY RULES BUT Wiy
GAME FOR 2 PLAYERS CHALLENGING TO PLAY WITH
TIME OF GAME 1-2 HOURS COORDINATION. VICTORY WILL BELONG
TO WHOEVER HAS THE CAPACITY TO WIN 5

BUT ALSO TO LOSE WITH INTELLIGENCE .

CARTON EN PLASTIQUE RIGIDE, OPAQUE, CONSTITUANT LA
BASE DU JEU ET AUSSI LE LOGEMENT DES PIONS.

BOX IN RIGID, MATTE FINISH PLASTIC MATERIAL,
CONSTITUING THE BASE OF THE GAME AND ALSO THE
LODGING OF PIECES.

SCHACHTEL AUS HARTER, MATTE PLASTIK, DIE AUCH
ALS GRUNDPLATTE FUER DAS SPIEL UND ALS BEHAELTER
FUER DIE STEINE DIENT.

ETALLLZZATIL

TABLEAU DE JEU EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS
PLASTIFIE ET IMPRIME EN COULEURS METALLISEES.
PLAYING BOARD IN RIGID THICK CARDBOARD PLASTICIZED
AND PRINTED IN METALLIC COLOURS.

KARTE AUS HARTEM, DICKEM KARTON, PLASTIFIZIERT UND
IN METALLISIERTEN FARBEN GEDRUCKT.

18 PIONS CYLINDRIQUES EN PLASTIQUE RIGIDE COLORE.
18 CYLINDRICAL PIECES IN RIGID, COLOURED PLASTIC.

18 WALZENFOERMIGE STEINE AUS HARTER, BUNTER
PLASTIK.

LAMENTO IN IGUE T )
REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
REGULATIONS IN 4 LANGUAGES WITH GAME EXAMPLES. 4
REGELUNR AUF 4 SPRACHEN MIT SPIELBEISPIELEN- <




PORwEE L T

DAS NEUE STRATEGIESPIEL, LEICHT
‘WAS DIE REGELN, ABER STARK J
BEANSPRUCHEND WAS DIE 1
SPIEKOORDINATION BETRIFF. DER SIEG
STEHT NICHT SO SEHR DEM]JENIGEN ZU, DER
SIEGEN KANN, SONDERN VIELMEHR
DEMIJENIGEN, DER BESSER VERLIEREN
KANN.

LE NOUVEAU JEU DE STRATEGIE 9 IL NUOVO GIOCO DI STRATEGIA TRA
PARMI LES HEXAGONES AUX REGLES ' GLI ESAGONI, SEMPLICE NELLE '
FACILES MAIS ABSORBANT POUR LA REGOLE MA IMPEGNATIVO NELLA
COORDINATION DU JEU. LA VICTOIRE SERA COORDINAZIONE DEL GIOCO. LA VITTORIA
PAS SEULEMENT POUR CELUI QUI A LA SPETTERA' NON SOLO A CHI 5A VINCERE
CAPACITE DE VAINCRE MAIS AUSSI POUR MA ANCHE A CHI SA PERDERE MEGLIO.

CELUI QUI SAIT PERDRE AVEC INTELLIGENCE.

strategia p strategics!among
lra gli esagoni hexagons

e

die Stralegie
unter Sechsecken
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GIOCO PER 2-3-4 PERSONE
DURATA DEL GIOCO 1-2 ORE

JEU POUR 2-3-4 PERSONNES
DUREE DU JEU 1-2 HEURES

SPIEL FUER 2-3-4 SPIELER |

SPIEDELDAUER 1-2 STUNDEN ACCORDING TO TEE THROW OF THE \wlz
PLAYERS THEIR MARKERS 1

GAME FOR 2-3-4 PLAYERS oo 'rl:g ggﬂnmli:l; UNTIL THEY \

TIME OF GAME 1-2 HOURS [ESSEMBLE THE NAIF PUZZLE 1

CORRESPONDING TO THE CHOSEN SEASON.
THE GAME IS PROVIDED WITH 4 PUZZLES,
‘WHICH ARE ALREADY A GAME IN
THEMSELVES,

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, OPAQUE, IMPRIME EN 5
COULEURS AVEC LES INDICATIONS: NOMBRE DE JOUEURS,
AGE ET DUREE DU JEU.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX, WITH MATTE FINISH,
PRINTED IN 5§ COLOURS WITH THE FOLLOWING
INDICATIONS: AGE AND NUMBER OF PLAYERS AND TIME
OF GAME.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM
KARTON, IN 5§ FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR.
UND ALTER DER SPIELER. DAUER DES SPIELES.

TABLEAU DE JEU EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS,
PLASTIFIE ET DECOUPE EN 5 PIECES.

PLAYING BOARD IN RIGID, THICK CARDBOARD,
PLASTICIZED, WITH MATTE FINISH AND CUT IN 5 PIECES.

KARTE AUS HARTEM, DICKEM KARTON, PLASTIFIZIERT UND
OPAK, IN 5 TEILE GESCHNITTEN.

PIONS EN PLASTIQUE COLORE.
PIECES IN COLOURED PLASTIC.
STEINE AUS GEFAERBTER PLASTIK.

DE.
DIE.
WUERFEL.

4 PUZZLES DE 24 PIECES EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS,
PLASTIFIE, OPAQUE REPRESENTANT LES 4 SAISONS.

4 PUZZLES OF 24 PIECES EACH IN RIGID, THICK
CARDBOARD, PLASTICIZED, WITH MATTE FINISH
REPRESENTING THE FOUR SEASONS.

4 PUZZLES 2U 24 STUECKEN AUS HARTEM, DICKEM
KARTON, PLASTIFIZIERT UND OPAK, DIE DIE 4
JAHRESZEITEN DARSTELLEN.

REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
REGULATIONS IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES. 4
REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN. 4

SACHET EN PLASTIQUE PORTE-PUZZLES «
SMALL PLASTIC BAG CONTAINING PUZZLES. o
PLASTIKSAECKCHEN FUER DIE PUZZLESTUECKE. «




P AUFGRUND DES WURFES DER
WUERFEL BEWEGT MAN DEN EIGENEN
§ STEIN DEN KAESTCHEN ENTLANG, BIS

\LE MAN DAS NAIF- PUZZLE DER GEWAEHLTEN
JN. JAHRESZEIT ZUSAMMENGESTELLT HAT.
{ES, RUSGESTATTET MIT 4 PUZZLESPIELEN DIE
VIN SCHON IN SICH EIN SPIEL SIND.
ES.

GIPSO

SELON LE RESULTAT DEDE,ON N
DEPLACE 5A MARQUE LE LONG DES
CASES, JUSQU’'A TERMINER LE PUZZLE
NAIF CORRESPONDANT A LA SAISON
CHOISIE. LE JEU EST FOURNI AVEC
4 PUZZLES QUI SONT DES JEUX, DEJA EN
EUX-MEMES.

IN BASE AL LANCIO DEL DADO, §
SI SPOSTA IL PROPRIO SEGNELINO
LUNGO LE CASELLE FINO A COMPORRE
IL PUZZLE NAIF CORRISPONDENTE ALLA
STAGIONE SCELTA. CORREDATO DA
4 PUZZLES CHE SONO GIA’' DI PER SE’
UN GIOCO.

PUZZLEGAME




GIOCO PER 3-6 PERSONE DAI 12 ANNI IN SU,
HIER GEHT ES UM DIE SCHOENSTEN
DURRTA DEL GIOCO 2-3 ORE ABENTEUER DES MARCO POLO SOWIE
SEINER GEFAEHRTEN, DEN

JEUPOUR 3 A Fﬁn:g:mséﬁ PARTIR DE 12 ANS. N NS AN TR U EFRERT
DUREE: DILTER: URES. IERE REISEN FUEEREN DURCH MEER

UND LAND, WOBEI DIE KAUFLEUTE
GAME FOR 3-6 PEOPLE, 12 YEARS OF AGE AND OVER. VERSUCHEN MUESSEN, DEN

DURATION OF GAME: 2 - 3 HOURS.
GENUESISCHEN PIRATEN UND DEN

SAMARCANDA KANN VON 3-6 SPIELERN AB 12 JAHREN GE- WUESTENRAEUBERN ZU ENTKOMMEN.
SPIELT WERDEN. SINN UND ZWECK DER REISE IST ES
SPIELDAUER: 2-3 STUNDEN. KOSTBARE WAREN IN DEN

ORIENTALISCHEN STREDTEN
EINZUKAUFEN UM SIE DANN ZU
HOEHEREN PREISEN WIEDER ZU

VERKAUFEN. MIT DEN VERDIENSTEN
KOENNEN SIE DANN IHRE RUECKREISE T
ANTRETEN. WER GLUECKLICH IN DIE
HEIMATSTADT ZURUECKGEKEHRT IST,
‘WIRD ZUM DOGE ERLESEN.

£

BOITE EN CARTON RIGIDE PLASTIFIE OPAQUE PORTANT
LES INDICATIONS DE: NOMBRE DE,JOUEURS AGE
ET DUREE DU JEU.

BOX IN RIGID PLASTICIZED CARDBOARD WITH MATTE
FINISH, GIVING THE NUMBER AND AGE OF PLAYERS AND
THE DURATION OF THE GAME.

SPIELSCHACHTEL AUS FESTEM, MATT PLASTIFIZIERTEN
PAPPKARTON, MIT ANGABEN UEBER DIE HOECHSTANZAHL
DER SPIELER, DEREN MINDESTALTER UND DIE
SPIELDAUER.

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE.

PLASTIC DIVIDING TRAY FOR THE STORAGE OF THE

PIECES.
PLASTIKBEHAELTER ZUR AUFBEWAHRUNG DER STEINE

1 DE EN PLASTIQUE POUR EFFECTUER LES
DEPLACEMENTS.

1 PLASTIC DIE TO BE USED FOR THE MOVES

1 PLASTIKWUERFEL FUER DIE BEWEGUNGEN DER SPIELER.
1 FEUILLE DE CARTON PRE-DECOUPE DE PIONS
MARCHANDS.

SHEET OF CARDBOARD WITH PUNCH-OUT PIECES
CORRESPONDING TO MERCHANTS.

VORGESTANZTES KARTONBLATT, AUS DEM MAN DIE
SPIELSTEINE HANDELSLEUTE DRUECKT.

6 DES DE COULEURS POUR ETABLIR LES COTATIONS DES
MARCHANDISES.

6 COLORED DICE TO BE USED IN DETERMINING THE
MARKET QUOTATIONS.

6 BUNTE WUERFEL, DURCH DIE DIE MARKTQUOTIERUNGEN
DER WARENARTIKEL BESTIMMT WERDEN.

1 FEUILLE DE CARTON PRE.DECOUPE DE MARCHANDISES.

SHEET OF CARDBOARD WITH PUNCH-OUT PIECES
CORRESPONDIND TO GOODS.

VORGESTANZTEES KARTONBLATT - WAREN.

PLAN DE JEU EN CARTON RIGIDE PLASTIFIE DE GRANDE
EPAISSEUR ET DECOUPE EN 5 MORCEAUX.

BOARD IN THICK, RIGID PLASTICIZED CARDBOARD, CUT
INTO § LARGE PUZZLE TYPE PIECES.

SPIELKARTE AUS FESTEM PLASTIFIZIERTEM PAPPKARTON,
DER ZIEMLICH DICK UND IN 5 TEILE GESTANZT IST.

1 FEUILLE D

SHEET OF CARDBOARD WITH PUNCH-OUT PIECES
- CORRESPONDING GOLD INGOTS.

VORGESTANZTESS KARTONBLATT - GELDER.

Bl DI FOGLI PER SEGNAR TIEF

1 BLOC DE FEUILLES POUR INSCRIRE LES DEPOTS ET LES
PRETS.

PAD TO RECORD DEPOSIT AND LOANS.

NOTIZBLOCK FUER DIE DARLEHEN UND DEPOTS.

REGOLAR 5
REGLEMENT AVEC EXEMPLES.
RULE BOOKLET WITH EXAMPLES.
SPIELREGELN MIT BEISPIELEN.

AAA |AA A | A AA




MARCANDA

THE WONDERFUL ADVENTURES OF a3 B
MARCO POLO AND HIS COMPANIONS, (=
THE MERCHANTS OF VENICE \

ON JOURNEYS BY LAND AND SEA,
AVOIDING THE GENOESE PIRATES AND
THE GHIEVES IN THE DESERT, THE
OBJECT OF THE VENETIAN HEROES IS TO
PURCHASE PRECIOUS GOODS IN THE
VARIOUS ORIENTAL CITIES AND
RE-SELLE THEM AT HIGHER PRICES IN
ORDER TO RETURN HOME AND WIN THE
TITLE OF DUKE.

Dsr

LES MERVEILLEUSES AVENTURES DE 3
MARCO POLO ET DE SES COMPKGNONS
LES MARCHANDS DE VENISE
VOYAGENT PAR TERRE ET PAR MER,
EVITANT LES PIRATES GENOIS ET LES
BRIGANDS DU DESERT, LES HEROS
VENITIENS DOIVENT ACHETER DE
PRECIEUSES MARCHANDISES DANS LES
VILLES DE L’'ORIENT ET LES REVENDRE
LE PLUS CHER POSSIBLE, AFIN DE
REVENIR DANS LA MERE PATRIE ET D'Y
ETRE ELU DOGE.

LE MERAVIGLIOSE AVVENTURE DI MARCO POLO

LES ADVENTURES MERVEILLEUISES DE MARCO POLO

TRHILAGEIAICH AL RS
ALK BE MR §

= THE MARVELLOLIS
AL"Nl NTURES Ol Mr‘\l{( O POLO

DA |

LE MERAVIGLIOSE AVVENTURE DI
MARCO POLO E DEI SUOI COMPAGNT, I
MERCANTI DI VENEZIA.

TRA VIAGGI PER TERRA E PER MARE,
EVITANDO PIRATI GENOVESI E PREDONI
DEL DESERTO, SCOPO DEGLI EROI

VENEZLANI SARA DI CO!
PREZIOSE NELLE V.
ORIENTALI E RIVENDERLI &
ALTL IN MODO DA Gl
PATRIA ED ESSERE NOMINATI DOGE.




INTRODUCTION
TO WAR GAME

N

ODUCTION

r‘I U :.;'.'I" ,’J, ".{-.‘ .
SIMULATION GAMES ALLOW
TO REPRODUCE IN SCALE,
REAL, HISTORICAL, FANTA-
STIC OR LITERARY SITUA-
TIONS. IN ORDER TO REFRODU-

TOR DOES NOT EFTECT THE FI-
NAL VICTORY, WHICH IS NOR-
MALLY OF 10 F THE STRON-
GEST, BUT RATHER THE TYPE
OF VICTORY.

IN OTHER WORDS, IN A CLASH
BETWEEN A 10 FORCE AND A 2
FORCE, THE FIRST ONE WILL
CERTAINLY WIN AND THE DIE
‘WILL ONLY DECIDE THE TYPE
OF VICTORY. THEREFORE THE-
RE COULD BE TE TOTAL DE-
STRUCTION OF THE 2 PIECE OR
A PARTIAL VICTORY, WITH ITS
RETREER'

T.
THESE RESULTS WILL COME
OUT USING DISKS AND TABLES
WHICH ARE IN EVERY BOX.

COLUMNS.

STRATEGY:
EVERY GAME IS STUDIED IN
SUCH A WAY AS TO OFFER

COMBAT AND MOVEMENT,
THAT IS THE WAY TO ACTION
THE BATTLEFIELD, IS UP TO
THE PLAYERS WHO, EVERY TI-
ME, ARE IN DIFFERENT SITUA-
TIONS WHICH DEMAND DIFFE-
RENT SOLUTIONS EVEN
THOUGH THE GAME IS THEO-
RETICALLY THE SAME. THE
DEVELOPMENT ITSELF OF VA-
RIOUS STTUATIONS (A SUCCE-
UNSUCCESSFUL

NAPOLEONIC
INTERNATIONAL TEAM PRE-

LAR GAMES: JENA AND WA-
TERLOO.

THEIR PECULIARITY CONSISTS
IN THE GRID PRINTED ON THE
MAP: INSTEAD OF THE USUAL
HEXAGONAL SYSTEM, THERE
IS A COMPOSITION OF OCTA-
GONS AND SQUARES.

THIS IS THE RESULT OF
MONTHS OF WORKE AND IT HAS
BEEN STUDIED IN SUCH A WAY
TO MAKE THE MOST REALI-
STIC THE BASIC TROOP PRO-
BLEM, DURING THE NAPOLEO-

THE COLUMN FORMATION AL-

LOWS ONE TO ATTACK SEVE-
RAL ENEMIES SIMULTANEOU-
SLY. THE SQUARE ALLOWS ON-
CE TO FACE ANY CAVALRY?
CHARGE




INTRODUZIONE
AL WAR GAME

i

LODUZIC
VAR GEME

TUTTI 1 PROBLEMI CHE NA-
SCONQ SUI CAMPI DI BATTA-

SOLUZIONI SINGOLARMENTE:

MOVIMENTO:
1GIOCATORI, AD OGNIMOSSA
POSSONO SPOSTARE TUTTE LE
PROPRIE PEDINE: UNA, ALCU-
NE, TUTTE O NESSUNA. IL MO-
VIMENTO E' CALCOLATO IN
UN NUMERO DI CASELLE MAS-
SIMO, RAPPRESENTANTE LA
DISTANZE OLTRE CUI, NELLA
REALTA’ L'UNITA' RAPPRE-
SENTATA DA QUELLE PEDINE
NON POTREBBE ANDARE.
DURANTE LA MOSSA DI
GIOCATORE, NESSUNA PEDINA
DELL’ALTRO GIOCATORE PUIO’
MOSSA. IL DADO NON
HA ALCUNA FUNZIONE NEL
MOVIMENTO.

CONEBLTTIVNENTO;

SE ALLA FINE DEL MOVIMEN-
TO DI TUTTE LE PEDINE, ALCU-
NE 51 TROVANO ACCANTO AD
a QUESTE
COMBATTONO TRA LORO.

LA RISOLUZIONE DEI COM-
BATTIMENTI AVVIENE IN BA-
SE AL RAPPORTO TRA FORZA
DELLE VARIE PEDINE E LAN-
CIO DEL DADO CHE RAPPRE-
SENTA L TMPONDERABILE
(VELORE, FORTUNA) PRESEN-
TE IN OGNI SITUAZIONE DELLA
REALTA’,

E' DA OSSERVARE CHE QUESTO
FATTORE FORTUNA NON INCI-
DE GENERALMENTE SULLA
VITTORIA IN ASTRATTO, CHE
SARA’ NORMALMENTE SEM-
PRE DEL PIU FORTE, MA SUL
TIPO D1 VITTORIA.

IN ALTRE PAROLE, IN UNO
SCONTRO TRA UNA FORZA DA
10 CONTRO UNA DA 2 E' SICURO
CHE SIA LA PRIMA R :
MA IL DUBBIO RISOLTO DAL
DADO, E' SEMMAI COME VIN-
CE.

POTREMO COSI' AVERE UNA
SOLUZIONE FINALE CON L’AN-
NIENTAMENTO DEL PEZZO DA
2 O PARZIALE CON LA SUA RI-
TIRATA, ENCORA INTATTO.
QUESTI RISULTATI SI TROVA-
NO USANDO DISCHI E TEBELLE
POSTE IN OGNI SCATOLA.

A
QUADRATO

COLONNA

LE STRETEGIR:

GIOCO F’ STUDIATO IN

MODO DA OFFRIRE OGNI VOL-
TA DELLE SITURZIONI DIVER-
SE, COSP DA DARE LA POSSIBI-
LITA’ ANCHE AD OGNI PARTI-
TA DI ESSERE DIVERSA.
IN ELTRE PAROLE, LA SCELTA
DEL MOVIMENTO E DI QUAN-
DO COMBATTERE, CIOE' DI
COME AGIRE SUL TERRENO,
STA SEMPRE AI GIOCATORI
CHE SI TROVANO DI VOLTA IN
VOLTA IN SITUAZIONI DIFFE-
RENTI E CHE RICHIEDONO DIF-
FERENTI SOLUZIONI ANCHE IN
GIOCHI TEORICEMENTE SEM-
PRE UGUALL LO SVILUPPO
STESSO DELLE VARIE SITUA-
ZIONI (UN ATTACCO RIUSCITO
O MENCATO PER ESEMPIO)
COMPORTA UNA SUCCESSIO-
NE DI EVENTI DIFFERENTI MAI
MECCANICAMENTE  UNITI
UNO ALL’ALTRO, CHE RICHIE-
DONO OGNI VOLTA L'INTELLI-
GENZA DEL GIOCATORE PER
RISOLVERE A SUO FAVORE SIA
VITTORIE CHE SCONFITTE.

NAPOLEONICI

LA LT. PRESENTA ,
NELL'AMBITO DELLA SUR
LINEA DI GIOCHI DI SIMULA-

CHE, E’ STATA STUDIATA PER
RENDERE AL MEGLIO IL PRO-

UN NUOVO PASSO AVANTI DEL-
I’INTERNATIONAL TEAM PER
AUMENTAE IL PIACERE DI
GIOCARE.

CARTONE AD ALTO SPESSORE,
SONO FUSTELLATI SU PIU
SCHEDE A PARTE, CON I NUME-
RI DI RIFERIMENTO STAMPA-

MONTAGGIO E SMONTAGGIO
DELLE PLANCE DI GIOCO.

MAZIONE IN COLONNA PER-
METTE DI CARICARE I NEMICI
CON UNA SOLA UNITA’, VALO-

DAL PUNTO DI VISTA DEL REA-
LISMO STORICO E TATTICO.
UN ALTRO PASSO AVANTI, IN-
SOMMA, NELLA RICERCA DEL-
LE SOLUZIONI MIGLIORI E PIU"
ORIGINALI CHE DARA' MODO
DI SVILUPPARE TUTTA UNA LI-
NEA NELLE LINEA: QUELLA
DELL'EPOPEA DI NAPOLEONE
E DELLE SUE CAMPAGNE AL-
LA CONQUISTA DELL’EUROPA.




EXIGENT IL FAUT ETUDIER DES
MECANISMES CAPABLES DE
REPRODUIRE SUR UNE CARTE
TOUS LES PROBLEMES QUI SUR-
VIENNENT SUR LES CHRMPS DE

TOUS OU AUCUN. LE MOUVE-
MENT EST CALCULE SELON UN
NOMBRE MAXIMUN DE CASES,
REPRESENTANT LA DISTENCE
AU-DELA DE LAQUELLE, DANS
LA REALITE, L'UNITE, QUE CES
PIONS REPRESENTENT, NE
POURRAIT PAS ALLER.

LORS DU COUP I'UN JOUEUR,
AUCUN PION D'UN AUTRE
JOUEUR NE PEUT ETRE DEPLA-
CE. LE DE NE REMPLIT AUCU-

NE FONCTION EN CE QUI CON-

CERNE LE MOUVEMENT.

TE D’EUTRES PIONS ENNEMIS,
CES DERNIERS COMBATTENT
ENTRE EUX. LE RESULTAT DES
COMBATS EST CALCULE SE-
LON LES RAPPORTS DE FORCE
DES DIFFERENTS PIONS ET LE
RESULTAT DU DE, QUI REPRE-
SENTE LE FACTEUR D'IMPON-
DERABLE (VALEUR, CHANCE)
QUE TOUTE SITUATION REEL-
LE PRESENTE.

IL FAUT SOULIGNER QUE LE

ENTRE UNE FORCE DE YALEUR
10 ET UNE FORCE DE VALEUR 2,

LE DE EST PLUTOT COMMENT
ELLE GAGNERA.

ON POURRA AINSI AVOIR UNE
SOLUTION FINALE, AVEC DE-
STRUCTION DE LA PIECE DE 2

OBTIENT CES RESULTATS
EMPLOYANT LES DISQUES ET
LES TABLEAUX QUE TOUTE
BOITE CONTIENT.

gm‘
v .

COLONNE

Ji

TOIISLES]‘EIJ!SONTCONG‘W
DE FACON A OFFRIR DES slI-
TUATIONS DIVERSES CHAQUE
FOIS, DE SORTE QUE LES PAR-
TIES AUSSI SOIENT TOUTES DI-

QUI, A CHAQUE FOIS, SE TROU-
VENT DANS DES SITUATIONS
DIFFERENTES QUI EXIGENT

NAPOLEONIENS

: COLONNE,
ET EN CARRE ET DE LES FAIRE

UN NOUVERU PAS EN AVANT
DE INTERNATIONAL TEAM
POUR AUGMENTER VOTRE

PLAISIR DE JOUER
CE SYSTEMA, BASE SUR LA 5U-

MONTAGE ET UN DEMONTAGE
RAPIDE DES PLANCHES DE JEU.

BOUGER EN DIFFERENTES DI-

RECTIONS.

LA FORMATION EN COLONNE
rmmrnnmmmm-
nvmmszmm




GEN SPIELERS, KANN
MAN DIE EINHEITEN DES AN-
DEREN SPIELERS NICHT VOR-
RUECKEN

YOREOMMT. ES IST ZU BEMER-
KEN, DASS
GLUECEFTAKTOR IN DER RE-
GEL NICHT SO SEHR DEN REI-
NEN SIEG BEEINFLUSST, DER

GES. IN WORTEN,
STOSSEN EIN STEIN MIT WERT
10 UND EIN STEIN MIT WERT 2

'UND DEN TABELLEN AB, DIE IN
JEDER SCHACHTEL ENTHAIL-
TEN SIND.

KOLONNEN

JEDES SPIEL IST DERART GE-

WIE ER AUF DER KARTE TAE-
TIG SEIN SOLL, D.H. WIE ER SEI-
NE STEINE VORRUECKEN LAS-
SEN UND WANN ER DIE GE-

NAPOLEONISCHEN

IM BEREICH SEINER VORSPIE-
GELUNGSSPIELE STELLT
DIE IT. ZWEl BESON-

DIE EIGENTUEMLICHKEIT BE-
STEHT IN DER AUF DER KEARTE
GEDRUCETEN TRASSE: AN-
STATT DER SECHSECEE, DAS
BEREITS TYPISCHE

EIN NEUER FORTSCHRITT DER
INTERNATIONAL TEAM UM
DIE LUST AM SPIEL ZU STEI-
GERN.

DURCH DIESES SYSTEM, DAS

AUF DER HAUPTEARTE GE-
GRUENDET IST, KOENNEN DIE
SPIELER DAS MODELL DER GE-
LAENDE, WORAUF SICH DIE
GROESSTEN GENERAELE DER
GESCHICHTE BEKAEMPFTEN,
AUFBAUEN.

DIE HOEHEREN NIVEAUS AUS

MERN, DIE DIE MONTAGE DER
EARTEN ERLEICHTERN, AUF
JEDEM RELIEF GEDRUCKT
SIND.

SONDERN AUCH SIE NACH VER-
SCHIEDENEN RICHTUNGEN BE-
WEGEN. DIE EOLONNEFOR-
MATION ERMOEGLICHT DEN
ANGRIFF GEGEN DIE FEINDE
MIT EINER EINZIGEN EINHEIT,
DIE JEDOCH VOM ANSTURM
DER IHR FOLGENDEN TRUP-

DIE TRUPPEN IN QUA-
DRATFORMATION  AUFGE-
STELLT, S0 EOENNEN SIE JE-
DEM ANGRIFF STANDHALTEN,
OENE VERLUSTE ZU ERLEIDEN.
DIESES SPIELSYSTEM WIEDER-




wi04

GIOCO PER 2 O PIU" GIOCATORI
DURATA 2/3 ORE
GRADO DI DIFFICOLTA'®

JEU POUR 2 PERSONNES OU PLUS
DUREE 2/3 HEURES
DEGRE DE DIFFICULTE @

SPIEL FUER 2 ODER MEHR SPIELER
DAUER 2/3 STUNDEN
SCHWIERIGKEITSGRAD @

GAME FOR 2 OR MORE PLAYERS
TIME OF GAME 2/3 HOURS
DEGREE OF DIFFICULTY @

FAITHFULLY FOLLOWING HOMER’S \\@4': D
POEM, THE ADVENTURES OF THE \i§
GREEKS AND THE TROJANS, FIGHTING N

. FOR BEAUTIFUL HELEN, ARE GONE OVER T
AGAIN, IN A SUCCESSION OF DUELS AND
FIGHTS IN THE OPEN BASIC GAME TO START
UNDERSTANDING WARGAMES, ILIAD

OFFERS THE CHANCE OF REVIEWING A w

SPLENDID PAGE OF LITERATURE. *
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GIOCO PER 2 GIOCATORI
DURATA 2/4 ORE
GRADO DI DIFFICOLTA'@

JEU POUR 2 PERSONNES
DUREE 2/4 HEURES
DEGRE DE DIFFIGULTE @

THE STRUGGLE BETWEEN MINERVA \@E

SPIEL FUER 2 SPIELER AND NEPTUN, IN THE SCENARY OF THE N
DAUER 2/4 STUNDEN FANTASTIC DIFFICULTY-ISLANDS IN AN X
SCHWIERIGKEITSGRAD @ IDEAL MEDITERRANEAN SEA, LEADS NI
ULYSSES TOWARDS THE LONGED FOR
GAME FOR 2 PLAYERS PALACE IN ITHACA:A NEW WAY OF
TIME OF GAME 2/4 HOURS CONSIDERING ANCIENT LITERATURE.
DEGREE OF DIFFICULTY @
| I 1 ! I | | 1 | ! | 1 LB
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L e
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DER WINDKAMPF ZWISCHEN
MINERVA UND NEPTUN BRINGT
ODYSSEUS, DER AUF DER RU'BCKFAERT

NACH DER ERSEHNTEN HEIMAT ITAKH IST,
AUF DIE PHANTASTISCHEN INSELN-

SCHWIERIGKEITEN EINES IDEELLEN
MITTELMEERES. EINE NEUE ART, DIE
LITERATUR DER ANTIKE ZU VERSTEHEN.

LA LUTTE, A COUPS DE VENTS, ENTRE 9
MINERVE ET NEPTUNE CONDU]T
ULYSSE A TRAVERS LES FANT.BSTIQU'ES
ILES-DIFFICULTE D'UNE MEDITERRANEE
IDEALE, AU TANT DESIRE PALAIS
DITHAQUE: UNE FAGCON DIVERSE DE
CONSIDERER LA LITTERATURE ANCIENNE.

LA LOTTA A COLPI DI VENTO TRA Y

MINERVA E NETTUNO PORTA ULISSE
TRA LE FANTASTICHE ISOLE-DIFFICOLTA’
DI UN IDEALE MEDITERRANEO VERSO LA
SOSPIRATA REGGIA DI ITACA: UN MODO

DIVERSO DI VEDERE LA LETTERATURA
BNTICAH.
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GIOCO PER 2 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU
DURATA DEL GIOCO 4/6 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1 STAGIONE
GRADO DI DIFFICOLTA'®@®

JEU POUR 2 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DUREE DE JEU: 4/6 HEURES

DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1 SERISON : THIS IS THE HYPOTHETICAL \wlm DI
DEGRE DE DIFFICULTE® @ INVASION ON THE ROMAN EMPIRES Vi
SPIEL FUER 2 SPIELER VON 15 JAHREN AN OF BOTH THE EAST AND WEST, ON THE
SPIELDAUER 4/6 STUNDEN PART OF THE HOARDES OF THE HUNS. HOF
MASSTAENLICHE DAUER JEDES ZUGES: 1 JAHRESZEIT TWO ELEMENTS ESSENTIAL TO THE GAME 5
SCHWIERIGKEITSGRAD @ ® ARE THE POLICY OF ALLIANCES WITH
GAME FOR 2 PLAYERS FROM 15 YEARS ON OTHER BARBARIC PEOPLES (ALONG WITH |
: THE ACTIVITIES OF POPE LEO) AND THE PE
TIME OF GEME: 4/6 HOURS
) CALCULATION OF CULTIVATABLE LAND
TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 1 SEASON .
DEGREE OF DIFFICULTY @ ® DEVASTATED BY THE HORDES OF
“FLAGELLUM DEI".

IFIGATO,
Ol Bl WU

10C0O, GF
[

BOITE EN CARTON PLASTIFIE RIGIDE, IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE, DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
INTRODUCTION HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX PRINTED IN 5
COLORS, GIVING THE INDICATIONS OF THE NUMBER AND
AGE OF PLAYERS, THE DURATION OF THER GAME, THE
LEVEL OF DIFFICULTY AND THE HISTORICAL SETTING.
SCHACTEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: ANZAHL DER
SPIELER, ALTER, DAUER DES SPIELES,
SCHWIERIGKEITSGRAD UND HISTORISCHE EINLEITUNG.

PIONS REPRESENTANTS LES HORDES BARBARES ET LES <
LEGIONS ROMAINES D'ORIENT OU D'OCCIDENT.

PIECES REPRESENTING THE BARBARIAN HOARDES AND <
THE ROMAN LEGIONS OF THE EASTERN AND WESTERN
EMPIRES.
STEINE, DIE DIE BARBARISCHEN HORDEN, DIE OESTLICHEN
UND WESTLICHEN ROEMISCHEN LEGIONEN DARSTELLEN.

g 1 . it COMBATTIMENTI.
6 FICHES EN CARTON POUR RESOUDRE LES COMBATS.

§ HEAVY CARDS TO BE USED TO ESTABLISH THE OUTCOME <«
OF COMBAT.

6 KARTEN AUS KARTON ZUR DURCHFUEHRUNG DER <«
GEFECHTE.

& FICHES EN CARTON POUR RESOUDRE LES RENCONTRES <
DIPLOMATIQUES.

6 HEAVY CARDS TO BE USED TO RESOLVE DIPLOMATIC 4
CONFLICTS.

6 KARTEN AUS KARTON ZUR DURCHFUEHRUNG DER 4
DIPLOMATISCHEN ZUSAMMENSTOESSE.

WTTIMENT] E DIPLOMAZIA,

TABLEAUX DE COMBATS ET DE DIPLOMATIE.
COMBAT AND DIPLOMACY TABLES.
GEFECHTS— UND DIPLOMATIETABELLEN.

1 DE Pl

1K A =1 3 \

CALENDRIER AVEC LES ENTREE EN JEU ET LES MORTS DES
DIFFERENTS CHEFS ET EMPEREURS.

CALENDAR WITH ENTRIES AND DEATHS OF VARIOUS
LEADERS AND EMPERORS SUBDIVIDED INTO SEASONS.
KALENDER MIT DEN EINTRITTS— UND DEN TODESDATEN

DER VERSCHIEDENEN BEFEHLSHABER UND KAISER, IN
JAHRESZEITEN UNTERTEILT.

Bagi

By

CARTE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS PLASTIFIE OPAQUE
ET DECOUPEE EN & PIECES.

BOARD IN RIGID, THICK CARDBOARD WITH A MATTE
PLASTIC FINISH, CUT INTO 5 PIECES.

KARTE AUS HARTEM, DICKEM KARTON, PLASTIFIZIERT
OPAK, IN 5 STUECKEN GESCHNITTEN.

1 REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
1 RULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
1 SPIELORDNUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.
TRANSPARENT PLASTIC STORAGE TRAY AND DICE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND DIE WUERFEL.




ATTILA

HYSHEER S 20N

«

WESTLICHEN UND OESTLICHE
ROEMISCHEN REICHES SEITENS DER
HORDEN DER HUNNEN. AUSSCHLAGGEBEND
SIND DIE POLITISCHEN BUENDNISSE MIT
ANDEREN BARBARISCHEN VOELKERN
(ZUSAMMEN MIT DER TAETIGKEIT VON
PAPST LEO) SOWIE DIE BERECHNUNG DER
BEBAUBAREN FELDER, DIE VON DEN
HORDEN DES “FLAGELLUM DET”
ZERSTOERT WURDEN.

DIE HYPOTHETISCHE INVASION DES ‘
N

L’'HYPOTHETIQUE INVASION DES 9 L/IPOTETICA INVASIONE DEGLIY
EMPIRES ROMAINS D'ORIENT ET IMPERI ROMANI D'ORIENTE E
D'OCCIDENT PAR LES HORDES DES HUNS. D’OCCIDENTE DA PARTE DELLE ORDE

SONT ESSENTIELS DANS CE JEU LES DEGLI UNNL ESSENZIALI LA COMPONENTE
ALLIANCES POLITIQUES AVEC LES AUTRES POLITICA DI ALLEANZE CON LE ALTRE
PEUPLES BARBARES (AINSI QUE L'ACTION POPOLAZIONI BARBARICHE (INSIEME
DU PAPE LEON) ET LE CALCUL DES TERRES ALLA ATTIVITK DI PAPA LEONE) E IL
CULTIVEES DEVASTEES PAR LES HORDES DU CALCOLO DEI TERRENI COLTIVABILI
“FLEAU DE DIEU", DEVASTATI DALLE ORDE DEL
“FLAGELLUM DET".




GIOCO PER 2/4 PERSONE
DURATA 2/4 ORE
GRADO DI DIFFICOLTA’ @@
JEU POUR 2/4 PERSONNES
DUREE 2/4 HEURES
DEGRE DE DIFFICULTE @@
WASHINGTON’S AND CORNWALLIS “ P 1
SPIEL FUER 2/4 SPIELER PROBLEMS FOR THE DECISIVE SIEGE Wiy
DAUER 2/4 STUNDEN IN THE AMERICAN WAR OF AL
SCHWIERIGKEITSGRAD @@ INDEPENDENCE, REPRODUCED ON K 70x100 i
CENTIMETRE MAP, WITH THE
GBME FOR 2/4 PLAYERS EMPLOYMENT OF ALL THE AMERICAN,
TIME OF GAME 2/4 HOURS FRENCH, PRUSSIAN AND ENGLISH UNITS.

DEGREE OF DIFFICULTY @@

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, IMPRIME EN 5 COULEURS <
AVEC LES INDICATIONS: NOMBRE DE JOUEURS, AGES,
DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET PREAMBULE

HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX, PRINTED IN §
COLOURS WITH THE FOLLOWING INDICATIONS: NUMBER
AND AGES OF PLAYERS, TIME OF GAME, DEGREE OF
DIFFICULTY AND HISTORICAL INTRODUCTION.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN §
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR. UND ALTER
DES SPIELER, DAUER DES SPIELES, SCHWIERIGKEITSGRAD
UND GESCHICHTLICHE EINLEITUNG,

79 PIONS DECOUPES, REPRESENTANT LES UNITES
AMERICAINES, FRANCAISES, ANGLAISES ET PRUSSIENNES
QUI PRENNENT PART A LA BATAILLE.

79 CUT OUT PIECES, REPRESENTING AMERICAN, FRENCH,
ENGLISH AND PRUSSIAN UNITS WHICH TOOK PART IN THE
BATTLE.

79 GESCHNITTENE STEINE, DIE DIE AMERIKANISCHEN,
FRANZOESISCHEN, ENGLISCHEN UND PREUSSISCHEN
EINHEITEN DARSTELLEN, DIE AM KAMPF TEILNAHMEN,

REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES ET
FEUILLE DES FORCES EN PRESENCE,

RULE BOOK IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES AND TABLE
OF BATTLE FIELD FORCES.

REGELUNG AUF 4 SPRACHEN, MIT BEISPIELEN UND BLATT «
IM KAMPF STEHENDE KRAEFTE.

PIONS EXPLOSION POUR CONTROLER LES UNITES QUI ONT
ETE FRAPPEES OU ENDOMMAGEES.

EXPLOSION MARKERS TO SIHTOW, WHICH UNITS HAVE BEEN
SHOT OR DAMAGED.

EXPLOSIONSSTEINE UM 2U UERBERPRUEFEN, WELCHE
EINHEITEN GETROFFEN ODER BESCHAEDIGT WURDEN.

CARTE DE YORK TOWN ET DES ENVIRONS, EN 5 COULEURS,
EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS PLASTIFIE DECOUPE EN 5
PIECES, DIMENSIONS 70 X 100 CM.

YORK TOWN MAP AND SURROUNDINGS IN THICK, RIGID
CARDBOARD WITH A MATTE PLASTIC FINISH, CUT INTO 5
PIECES. AND PRINTED IN 5 COLOURS, SIZE 70 X 100 CM.

KARTE VON YORK TOWN UND UMGEBUNG, IN 5 FARBEN,
AUS HARTEM, DICKEM KARTON, PLASTIFIZIERT UND OPAK,
DIE AUS 5§ EINKLEMMTEILEN BESTEHT, FORMAT 70 xeg‘o

DISQUE DES COMBATS POUR CONTROLER LE RESULTAT
DES BATAILLES ET DES COUPS D'ARTILLERIE, AVEC
CALENDRIER.

COMBAT DISK, TO CHECK THE RESULTS OF BATTLES AND
OF ARTILLERY FIRE, WITH CALENDAR.
GEFECHTSSCHEIBEN ZUR UEBERPRUEFUNG DER
AUSGAENGE DER KAEMPFE UND DER
ARTILLERIEGESCHOSSE, MIT KALENDER.

HBE AR
oo [

PORTE-PIONS EN PLSTIQUE TRANSPARENT ET DE.
CONTAINER IN TRANSPARENT PLASTIC.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND WUERFEL.







A 115 MAPPA l
GIOCO PER 2 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU TRIDIMENSIONALE
DURATA DEL GIOCO 4/8 ORE , CARTE
DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 8
GRADO DI DIFFICOLTR’ @8 TRIDIMENTIONNELLE
JEU POUR 2 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS DREIDIMENSIONALE l
DUREE DE JEU: 4/8 HEURES KARTEN
DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 8 IONAL SRR GAMEL B DICFERENT "
DEGRE DE DIFFICULTE @@ THREE-DIMENS b e
AME BOARD

SPIEL FUER 2 SPIELER VON 15 JAHREN AN G RECONSTRUCTING THE MOST FAMOUS
SPIELDAUER 4/8 STUNDEN BATTLE BETWEEN THE US. ARMY AND IwW
MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUFES: 8' THE REDSKINS, UNIL
SCHWIERIGKEITSGRAD @@@ THE THREE-DIMENSIONAL BOARD SHOWS DEII\

AME FROM 15 YEARS ON THE VALLEY OF LITTLE BIG HORN, FROM
gIME or}“ognimm' 2?%%%115 THE HIGH PLAINS, JUST AS COLONEL 5C
TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 8' CUSTER DID BEFORE HIS LAST STAND.

DEGREE OF DIFFICULTY @@@®

SCATGLA IN CARTGNE RIGIDG PLASTIFIGATO, STAMPATA
11 5 COLORI, GOM LE |

GIGCATGRL, ETA, DURATA D
DIFFICGLTA E FREN

BOITE EN CARTON PLASTIFIE RIGIDE, IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE, DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
INTRODUCTION HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX PRINTED IN 5
COLORS, GIVING THE INDICATIONS OF THE NUMBER AND
AGE OF PLAYERS, THE DURATION OF THER GAME, THE
LEVEL OF DIFFICULTY AND THE HISTORICAL SETTING.

SCHACTEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: ANZAHL DER
SPIELER, ALTER, DAUER DES SPIELES,
SCHWIERIGKEITSGRAD UND HISTORISCHE EINLEITUNG.

FEGINE IM CARTOMNE PLASTIFICATO GPACG, FU
STAEPA

PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, PRE-DECOUPES ET
IMPRIMES SUR LES 2 FACES.

PIECES IN MATTE FINISH CARDBOARD, CUT AND PRINTED
ON BOTH SIDES.

STEINE AUS OPAKEM PLASTIFIZIERTEM KARTON,
GESCHNITTEN UND AUF 2 SEITEN GEDRUCKT.

1 FOGLIG TABELLE IN CA J | ESITI
DEl COME | TIRI BEI FUCILL,

1 FEUILLE DE TABLEUX EN CARTON POUR ETABLIR LES
RESULTATS DES COMBATS ET DES TIRS DES FUSILS.

1 LARGE CARDBOARD TABLE TO BE USED TO ESTABLISH
THE OUTCOME OF COMBAT AND RIFLE FIRE.

i 65 inin 16541 e 1SS

1 TABELLENBLATT AUS KARTON ZUR BESTIMMUNG DER e e RE T e ;TH;F*“; im',]ma\imui!m[ |
GEFECHTSAUSGAENGE UND DER GEWEHRSCHUESSE. " ! i “ = 7 // ® kR &= m‘ O I B

s b= Bl p p
ol et ol e il s
1 REGOLAMENTG IN 4 LINGUE CON ESEMFL, — euua::ﬂ:_u:n!s ﬂ*ikﬂ*ihﬂmﬂﬂlmluﬂll
1REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES. I foEmeen U/ 2 Be Be DEDE BE BB R R
1 RULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES, ¥ %, e | || | 2 | 3 | | e e |

1 SPIELORDNUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN. =T }y 4 S 08 EEBEIEB R B
7
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MAPFE IN CARTONE T——
FLASTIFICATO GRA

CARTE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS PLASTIFIE OPAQUE
ET DECOUPEE EN 5 PIECES.

BOARD IN RIGID, THICK CARDBOARD WITH A MATTE
PLASTIC FINISH, CUT INTO 5 PIECES.

KARTE AUS HARTEM, DICKEM KARTON, PLASTIFIZIERT
OPAK, IN 5 STUECKEN GESCHNITTEN.

IGID0 AD
UDIMENSIONALITA D
MAFRE

FICHES DE RELIEFS EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS POUR
RECREER LA TRIDIMENTIONNALITE DE LA GARTE.

RELIEF SECTIONS IN TICK, RIGID CARDBOARD TO BE USED
TO CREATE THE THREE-DIMENSIONALITY OF THE TERRAIN.

RELIEFPLATTEN AUS HARTEM, DICKEM KARTON, UM DIE
DREIDIMENSIONALITAET DER KARTE HERZUSTELLEN.

GONTENITORE DELL DINE IN PLASTICA TRASPAREN
ED
PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.
TRANSPARENT PLASTIC STORAGE TRAY AND DICE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND DIE WUERFEL.




LE BIG HORN

Q
D
I5.
s
M

iL

3 LANDSCHAFTEN AUF Wl
VERSCHIEDENE NIVEAUS UM DEN

BEKANNTESTEN ZUSAMMENSTOSS
ZWISCHEN DER AMERIKANISCHEN ARMEE
UND DEN ROTHAEUTERN WIEDERZUGEBEN.
DIE DREIDIMENSIONALE KARTE STELLT
DEN LITTLE BIG HORN TAL DAR, UND ZWAR
S0 WIE DER OBERST CUSTER VOR SEINEM
IRRSINNIGEN ANGRIFF IHN AUS DEN
HUEGELN ERBLICKTE.

TROIS SCENARIOS DIFFERENTS POUR
RECONSTITUER LA PLUS CELEBRE DES
BATAILLES ENTRE L’HRMEE
AMERICAINE ET LES PEAUX-ROUGES.

LA CARTE TRI-DIMENTIONNELLE MONTRE
LA VALLEE DU TORRENT LITTLE BIG HORN
COMME LA VIT, DEPUIS LES HAUTEURS,
LE COLONEL CUSTER AVANT SA FOLLE
DECISION D'ATTAQUER.

TRE SCENARI A LIVELLI DIVERSI
PER RICOSTRUIRE IL PIU’ CELEBRE
SCONTRO TRA GIACCHE AZZURRE
E PELLEROSSA.
LA MAPPA TRIDIMENSIONALE MOSTRA
LA VALLE DEL LITTLE BIG HORN COME
LA VIDE, DALLE ALTURE, IL COLONNELLO
CUSTER PRIMA DEL 5UO FOLLE ATTACCO.
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GIOCO PER 2/3/4 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU
DURATA DEL GIOCO 4 /6 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 2 GIORNI
GRADO DI DIFFICOLTA' @880

JEU POUR 2/3/4 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DUREE DU JEU 4/6 HEURES

DUREE DES COUPS EN ECHELLE 2 JOURS CHACUN
DEGRE DE DIFFICULTE @88@®

SPIEL FUER 2/3/4 SPIELER VON 15 JAHREN AN
SPIELDAUER 4/6 STUNDEN

MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUGES: 2 TAGEN
SCHWIERIGKEITSGRAD @880

GAME FOR 2/3/4 PLAYERS FROM 15 YEARS ON
TIME OF GAME 4/6 HOURS

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 2 DAYS
DEGREE OF DIFFICULTY @88®

THIS IS THE STORY OF THE GREAT \?s'gvﬂ
STRATEGY USED BY THE GERMANS
TO ASSURE THE SUCCESS OF THEIR FIRST
LANDINGS IN THE 2ND WORLD WAR.

SIX SMALL TACTICAL MAPS AND ONE A
STRATEGICAL MAP ENABLE THE PLAYER i
TO FOLLOW THE ADVANCE OF THE
GERMANS, BOTH ON LAND AND IN THE AIR DEI
AND NAVAL BATTLES OVER THE WATERS AL

OF THE NORTH SEA.

BOITE EN CARTON PLASTIFIE RIGIDE, IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE, DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
INTRODUCTION HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX PRINTED IN 5
COLORS, GIVING THE INDICATIONS OF THE NUMBER AND
AGE OF PLAYERS, THE DURATION OF THER GAME, THE
LEVEL OF DIFFICULTY AND THE HISTORICAL SETTING.
SCHACTEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN §
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: ANZAHL DER
IELER, ALTER, DAUER DES SPIELES,
SCHWIERIGKEITSGRAD UND HISTORISCHE EINLEITUNG.

1 CALENDRIER EN CARTON POUR CALCULER LES ENTREES

EN JEU DES DIFFERENTES UNITES.

1 CALENDAR IN CARDBOARD USED TO CALCULATE THE
ENTRY OF THE VARIOUS UNITS INTO THE GAME.

1 KALENDER MIT DEN EINTRITTSDATEN DER
VERSCHIEDENEN EINHEITEN.

DES TABLEAUX EN CARTON IMPRIMES EN 2 COULEURS
POUR LES COMBATS NAVALS ET TERRESTRES.

NAVAL AND LAND COMBAT TABLES IN CARDBOARDD
PRINTED IN TWO COLOURS.

TABELLEN SEE— UND LANDGEFECHTE AUS KARTON, IN 2
FARBEN GEDRUCKT.

PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, PRE-DECOUPES ET
IMPRIMES SUR LES 2 FACES, REPRESENTANT LES UNITES
ALLEMANDES, NORVEGIENNES ER ALLIEES.

PIECES IN MATTE FINISH CARDBOARD, CUT AND PRINTED
ON BOTH SIDES REPRESENTING GERMAN, NORWEGIAN,
AND ALLIED UNITS.

STEINE AUS PLASTIFIZIERTEM OPAKEM KARTON,
GESCHNITTEN UND AUF 2 SEITEN GEDRUCKT, DIE
DEUTSCHE, NORWEGISCHE UND ALLIIERTE EINHEITEN
DARSTELLEN.

1 REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
1 RULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
1 SPIELORDNUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

6 CARTES TACTIQUES IMPRIMEES EN 5 COULEURS, EN
CARTON RIGIDE TRES EPAIS.

6 TACTICAL MAPS IN RIGID, THICK CARDBOARD WITH A
MATTE PLASTIC FINISH, PRINTED IN 5 COLOURS.

6 TAKTISCHE KARTEN AUS HARTEM DICKEM KARTON,
PLASTIFIZIERT UND OPAK, IN 5 FARBEN GEDRUCKT,

1 CARTE STRATEGIQUE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS
POUR EFFECTUER LES DEPLACEMENTS AERIENS ET
NAVALS.

1 STRATEGICAL MAP IN RIGID, THICK CARDBOARD USED TO
CARRY OUT AIR AND NAVAL MODVES.

1 STRATEGISCHE KARTE AUS HARTEM DICKEM KARTON,
UM DIE LUFT— UND SEEBEWEGUNGEN DURCHZUFUEHREN.

4 PETITES CARTES COUVERTES D'HEXAGONES POUR
CALCULER LES DEPLACEMENTS EFFECTUES EN DEHORS
DE LA CARTE.

4 SMALL GRIDS TO CALCULATE MOVES OFF THE MAP,

4 KLEINE SECHSECKE ZUR BERECHNUNG DER
BEWEGUNGEN AUSSERHALB DEM SPIELFELDE.

1 BLOC DE FEUILLES POUR LA FORMATION DES CONVOIS
ET LA POSITION DES SOUS-MARINS.

1 TABLET FOR THE FORMATION OF CONVOYS AND THE
POSITIONING OF SUBMARINES.

1 BLOCK BLAETTER "KONVOIBILDUNG"” UND
“AUFSTELLUNG DER U-BOOTE".

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.
TRANSPARENT PLASTIC STORAGE TRAY AND DICE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND DIE WUERFEL.
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] DIE ERSTEN LANDUNGEN DES LA STRATEGIE GLOBALE N LA STRATEGIA GLOBALE TEDESCA

H 2. WELTKRIEGES STELLEN DEI\! ALLEMANDE OCCUPEE A ASSURER IMPEGNATA AD ASSICURARE IL

N PRUEFSTAND DER DEUTSCHEN LE SUCCES DE LA PREMIERE SERIE SUCCESSO DELLA PRIMA SERIE DI

b STRATEGIE DAR. DE DEBARQUEMENTS DE LA II° GUERRE SBARCHI DELLA II GUERRA MONDIALE.
E EUF DEN 6 KLEINEREN TAKTISCHEN UND MONDIALE. SEI PICCOLE MAPPE TATTICHE E UNA
R AUF DER STRATEGISCHEN KARTE KANN SIX PETITES CARTES TACTIQUES ET UNE STRATEGICA PERMETTONO DI SEGUIRE
E MAN SOWOHL DEM VORMARSCH DER CARTE STRATEGIQUE PERMETTENT DE TANTO L'AVANZATA TEDESCA IN TERRA
R DEUTSCHEN TRUPPEN AUF DEM FESTLAND SUIVRE AUSSI BIEN L'AVANCEE QUANTO LO SCONTRO AEREO E NAVALE
5 7 ALSSUCH DIE FLUG- UND SEESCHLACHTEN BALLEMANDE SUR TERRE QUE LES COMBATS SULLE ACQUE DEL MARE DEL NORD.
L l AUF DER NORDSEE FOLGEN. AERIENS ET NAVALS SUR LA MER DU NORD.

T T

ke premier affronterment enfre Alemands & Alies 1 primo scontro i Tedesch E')Iecxh
der erste Zusammensioss zwischen Deutschen und Alierfen  the fist battie between the Germans and the Alies

Ve TEDESCD LAMGAVEGIA VENIVA SUBITO 0P L4 ROLCAIA CON [ INTHE GERNANS:

NEL AN

& PANG, BECOMDD
RICHIEDE A APPOGGIC AES

) FRANG oL THEHO! N AFMY YO H WA
scorogELLrERAnON € NN Zab pEA U RIGUATSAYA LA Ko NTERVES/TION B THE P REMeN A L
DN E . THAS .-c-.m.>.--mm.-.mu* L NORVEGESE § THES] G PENDTNCE 4 Tet HSEGHT
L Ecut Du war e non. | o GNTROLLED MARVIK AND THE RELATIVE NOITH SEAS WATERS.

GIOCO PER 24 GIOCATORI DAL 15 ANNIN SU [ GAME FOR 2 0 4 PLAYERS OF 15 YEARS OR OVER
DUAATA DEL GIOCO: 4.6 0AE | DURATION OF THE GAME: 4 TO & HOURS.
DURATA DI UNA MOSSA IN SCALA: 2 GIORN] [ DURATION OF A MOVE IN SCALE: 2 DAYS

AN SPLAN DES ITTENECHES KaMACHWEG wooe
TN APIES R AR E N LTS OO W TASTELLTE o
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JEU POUR 2-4 JOUEURS n Wlﬂflrl DE 15 ANS § SPIEL FUER 2-4 SPIELER YON 15 JAMREN AN
DUREE O SPIELDAUER!
DUREE DE CHADUE COUR A L ECNELLE 7 JOURS HASSSM:DUNE DAUER EINES ZUGES: 2 TAGE
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GIOCO PER 2-3-4 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU
DURATA DEL GIOCO 4/3 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 8 ORE
GRADO DI DIFFICOLTA' @990 ®

JEU POUR 2-3-4 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DUREE DE JEU: 4/8 HEURES

DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 8 HEURES
DEGRE DE DIFFICULTE 8898 @9

SPIEL FUER 2-3-4 SPIELER VON 15 JAHREN AN
SPIELDAUER 4/8 STUNDEN

MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUFES: 8 STUNDEN
SCHWIERIGKEITSGRAD @900 @®

GAME FOR 2-3-4 PLAYERS FROM 15 YEARS ON
TIME OF GAME 4/8 HOURS

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 8 HOURS
DEGREE OF DIFFICULTY @999@®

MAPA 1
CARTE TRI
DREIDIMEN

THREE-DIMIENSIO!I
THE LAST GREAT OFFENSIVE OF ez Dl
THE GERMAN-ITALIAN FORCES ‘|-‘ 1

IN TUNISIA TO HALT THE ADVANCE
OF THE ENGLISH AND AMERICAN FORCES DE
WHICH LANDED IN MAROCCO IN ’42. KRF

THE BOARD IS A THREE DIMENSIONAL MAP

CONSISTING OF A REPRODUCTION OF THE
AREA ON THREE LEVELS.

BOITE EN CARTON PLASTIFIE RIGIDE, IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE, DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
INTRODUCTION HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX PRINTED IN 5
COLORS, GIVING THE INDICATIONS OF THE NUMBER AND
AGE OF PLAYERS, THE DURATION OF THER GAME, THE
LEVEL OF DIFFICULTY AND THE HISTORICAL SETTING.
SCHACHTEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: ANZAHL DER
SPIELER, ALTER, DAUER DES SPIELES,
SCHWIERIGKEITSGRAD UND HISTORISCHE EINLEITUNG,

7 TABLEAUX EN CARTON POUR DETERMINER LES
RESULTATS DES COMBATS ET DES TIRS D'ARTILLERIE.
7 CARDBOARD TABLES TO BE USED TO ESTABLISH THE
OUTCOME OF COMBAT AND ARTILLERY FIRE,

7 TABELLEN AUS KARTON ZUR BESTIMMUNG DER
GEFECHTSAUSGAENGE UND DER ARTILLERIESCHUESSE.

1 CALENDRIER INDIQUANT LES ENTREES DES FORCES SUR
LE CHAMP DE BATAILLE, LES TOURS DE JEU DIVISES EN
TOURS DE JOUR ET TOURS DE NUIT, LES ACTIONS
AERIENNES ET TOUTES LES INDICATIONS UTILES POUR
JOUER.

1 CALENDAR INDICATING THE ENTRIES ONTO THE
BATTLEFIELD, THE ROUNDS DIVIDED INTO DAYS AND
NIGHTS, AIR RAIDS AND ALL OTHER INDICATIONS
NECESSARY TO THE GAME.

1 KALENDER MIT DEN EINTRITTSDATEN DER
STREITKRAFTE, DEN ZUEGEN (DARUNTER UNTERSCHEIDET
MAN NAECHTLICHE UND TAEGLICHE ZUEGE), DEN
LUFTHANDLUNGEN UND ALLEN ANDEREN ZUM SPIEL
NOTWENDIGEN ANGABEN,

PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, PHE‘-— DECOUPES
ET IMPRIMES SUR LES 2 FACES.

PIECES OF MATTE FINISH CARDBOARD, CUT AND
COLOURED ON BOTH SIDES.

STEINE AUS OPAKEM PLASTIFIZIERTEM KARTON,
GESCHNITTEN UND AUF 2 SEITEN GEDRUCKT.

CARTE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS PLASTIFIE OPAQUE
ET DECOUPEE EN 5 PIECES.

BOARD IN RIGID, THICK CARDBOARD WITH A MATTE
PLASTIC FINISH, CUT INTO 5§ PIECES.

KARTE AUS HARTEM, DICKEM KARTOMN, PLASTIFIZIERT
OPAK, IN 5 STUECKEN GESCHNITTEN.

| 1 L M,

1 REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.

1 AULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
1 SPIELORDNUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

FICHES DE RELIEFS EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS POUR
RECREER LA TRIDIMENTIONNALITE DE LA CARTE.

RELIEF SECTIONS IN THICK, RIGID CARDBOARD TO BE USED
TO CREATE THE THREE-DIMENSIONALITY OF THE TERRAIN,

RELIEFPLATTEN AUS HARTEM, DICKEM KARTON, UM DIE
DREIDIMENSIONALITAET DER KARTE HERZUSTELLEN.

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.
TRANSPARENT PLASTIC STORAGE TRAY AND DICE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND DIE WUERFEL,
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ARIPPR TRIDIMENSIONALE
RTIE TRIDIMENTIONNELLE
EID IMENSIONALE KARTEN
MENSIONAL GAME BOARD

ROMMEL

[ DER LETZTE GROSSE ANGRIFF DER LA DERNIERE GRANDE OFFENSIVE . U'ULTIMA GRANDE OFFENSIVA W

[ DEUTSCH-ITALIENISCHEN TRUPPEN DES FORCES ITALO-ALLEMANDES EN DELLE FORZE ITALO-TEDESCHE IN

§ IN TUNESIEN, UM DEM VORMARSCH TUNISIE POUR ENDIGUER L’.EVB.NCEE TUNISIA PER ARGINARE L'AVANZATA

S DER AMERIKANISCHEN UND ENGLISCHEN DES FORCES USA ET ANGLAISES DELLE FORZE USA E INGLESI SBARCATE
L KRAEFTE, DIE IM JAHRE 1942 IN MAROKKO DEBARQUEES AU MAROC EN 1942, IN MAROCCO NEL 42,
| A GELANDET WAREN, EINHALT LA CARTE SUR LAQUELLE ON JOUE MAPPA TRIDIMENSIONALE CHE
E ZU GEBIETEN. CONSTITUE UNE VRAIE MAQUETTE COSTITUISCE UN VERO E PROPRIO
5, ) TRIDIMENTIONNELLE A 3 NIVEAUX, PLASTICO A 3 LIVELLI.
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pmevibiln tramite (s sirate per Lo Kef o per Tebiewss,
I,l'-lll,neumﬂ.ﬂud!mudlmm ¢ 1'finme =4I Nomd Africa
‘sarshhe statn peven, La data: ) 14 Fabhiraio 1043,

Ui diem vom den Landungen der Alklierten anf Tunsaien
en, billighe

Aol hemen.
veni mmm i Vitnlitant der Veteranen des Afrikakors

mwu&mwwm

Truppen haetee don Ferlust der ganzen
bedeutet. Das Datum: 14, Fehnaas 1943

the last glory in Kasserine
lIa derniere gloire a Kasserine ¢
der letzie Ruhm in Kasserine

V'ultima gloria a Kasserine

Ia pressian =n Tunisie, cousss pas e
uements alliss, 1 o

e conper em dewx o it
Miaeuea provesanss s Mazao ot de
Alérienne, que Lon pouvail rejoinare pa

linet Landings had
Lxin foeews in Heith Alriea

of Arilea Karps veterans,
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GIOCO PER 2/3/4 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN 5U
DURATA DEL GIOCO 4 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 2 GIORNI
GRADO DI DIFFICOLTA' @@900 0

JEU POUR 2/3/4 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DUREE DU JEU 4 HEURES

DUREE DES COUPS EN ECHELLE 2 JOURS CHACUN

DEGRE DE DIFFICULTE @9 @ 9@ LANDING IN SICILY IS, FOR THE “N§%
SPIEL FUER 2/3/4 SPIELER VON 15 JAHREN AN BLLIES, THE FIRST STEP IN AN AXIS ""\“
SPIELDAUER 4 STUNDEN > COUNTRY AND A POSSIBILITY TO \
MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUGES: 2 TAGEN CHANGE THE HISTORICAL COURSE
SCHWIERIGKEITSGRAD @900 @ OF THE WAR.
GAME FOR 2/3/4 PLAYERS FROM 15 YEARS ON

TIME OF GAME 4 HOURS

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 2 DAYS
DEGREE OF DIFFICULTY #8866

g LRI et G O (e [ ] PR

AN ,i\__‘_,_{\/\r,,-\y,\{u\,,*\/\_\ AN
| |

TABELLA TABLENU

TABLE TMBELLE

o Fo

-
CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, IMPRIME EN 5 COULEURS
AVEC LES INDICATION: NOMBRE DE JOUEURS, AGES, [ g
DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET PREAMBULE . J CALENDARIO | CALENDAR
HISTORIQUE. p St CALENDRERI KALENDER

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX, PRINTED IN § - ot f | Usa
COLOURS WITH THE FOLLOWING INDICATIONS: NUMBER ; o
AND AGES OF PLAYERS, TIME OF GAME, DEGREE OF
DIFFUCULTY AND HISTORICAL INTRODUCTION.

ESERCITO MALIANG.  ARNEE ILABNE
MAUAN AR0Y  DE ILAENSCHE ARMEE
SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR. UND ALTER
DER SPIELER, DAUER DES SPIELES, SCHWIERIGKEITSGRAD A q i -] iw -
UND GESCHICHTLICHE EINLEITUNG, S P z Tl a s e e e
R =R=R SRR OR OB ok

Wi W0 W Zr Rt v

TABLEAUX EN CARTON POUR ETABLIR LES RESULTATS DES ] i
COMBATS, LES COUPS DE L'ARTILLERIEET LES = [ SURERS <3 AL
BOMBARDEMENTS AERIENS. i f ; SEGRA YD CRlTSerE e

CARDBOARD TABLES TO DETERMINE BATTLE RESULTS,
ARTILLERY FIRE, AND AIR BOMBARDMENTS.

TABELLEN AUS KARTON UM DIE AUSGAENGE DER

GEFECHTE, DER ARTILLERIEGESCHOSSE UND DER
LUFTANGRIFFE ZU BERECHNEN.

FEUILLE CALENDRIER AVEC LA LISTE DES VILLES ET LES
DATES DE LEUR CONQUETE.

CALENDAR WITH A LIST OF TOWNS AND THE EXACT
DATE IN WHICH THEY WERE CONQUERED.

KALENDERBLATT MIT DER LISTE DER STAEDTE UND DES
DATUMS, AN WELCHEM DIESE JEWEILS EROBERT WURDEN.

250 PIONS EN CARTON PLASTIFIE, OPAQUE, DECOUPES ET
IMPRIMES SUR DEUX COTES.

250 PIECES IN PLASTICIZED, MATTE FINISH CARDBOARD
CUT AND PRINTED ON BOTH SIDES.

250 STEINE AUS OPAKEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON,
GESCHNITTEN UND AUF BEIDEN SEITEN BEDRUCKT.

REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
RULE BOOK IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

CARTE EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS, PLASTIFIE
OPAQUE ET DECOUPEE EN 5 PIECES.

BOARD IN THICK, RIGID CARDBOARD WITH A MATTE
PLASTIC FINISH, CUT INTO 5 PIECES, AND PRINTED IN 5
COLOURS.

KARTE AUS DICKEM, HARTEM KARTON, PLASTIFIZIERT UND
OPAK, IN 5 TEILE GESCHNITTEN.

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.
COUNTERS CONTAINER IN TRANSPARENT PLASTIC AND
DICH

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND WUERFEL.

44



% DIE LANDUNG IN SIZILIEN. LE DEBARQUEMENT EN SICILE EST LO SBARCO IN SICILIA CHE PERMISE Y

= WODURCH DIE ALLIIERTEN ZUM POUR LES ALLIES LA PREMIERE ETAPE AGLI ALLEATI DI COMPIERE IL PRIMO

% ERSTEN MAL DIE DEUTSCH- DANS UN PAYS OCCUPE PAR LES PASSO VERSO IL CUORE DELL’ASSE E DI

E ITELIENISCHEN TRUPPEN IM SCHACH ALLEMANDS ET L’'OCCASION DE RIBALTARE IL CORSO STORICO DELLA
! HALTEN UND DEN ABLAUF DES ZWEITEN RENVERSER LE CYCLE HISTORIQUE I1 GUERRA MONDIALE,
3 WELTKRIEGES AENDERN KONNTEN. DE LA GUERRE.

= 25

7
T

D ARME AVERICANE
T DEMERKANECE ANE

AAAAALE

SICILE

e débyt de ia fin.

SZLEN, _

3
PR e M1 1
15080 305 30

$5P 30

L

L vtz W 4 #ihppl positin [ Lb G Lot sutour e Lz tar
; * 1 condition o
U ORI S8 ! posti' négatils Cfur lorcas
Bl ﬂ‘l;“.ill sty Mwﬁﬁw:e-'.nr 12 Bickia b s paess, [ 5o - o L . e
el Eurces romminesisle & g i gl 0 uo pente Sl oo, versa s Il Powr s ANMES DebaauEr neitresement .
T A thoraa famaie & 4 g =2 dans FEHODe mmnw s m” anun::: hmu%ﬂ.m
e m’ﬂmmﬁ;:&wmﬂrw ﬂmmw«smm‘humm—dhm'mlm
| = £ DAL GIOCO 4 OBE [l Syt mstanione de ka guerrs:
J - e DURETE 08 GO MOSSA 8 SCALA 2 G10AN Il JEW POUR 234 PERSONNES A PARTIR ANS
< N e P, DE 5
i o A DU JEL- A HEURES
:[ 417 B ] 1 g‘ ] DES COUPS B ECHELLE: 2 JOURS CHACUN
4 | -
= / o o "
: Uiz i s RbeeeTaneat S02 = e natestany condaitn for s poatee or Il D Kowg wm des thitelmesr AL BIIIG s
] - - P i i T e Al sl e iy R e HL A et Ml B rivbeie ot uu:g“ e S i it il
; ; =5 - o e e 7 Satlly 15 o first stegs w0 conceomncal Earspe [l Fi et berast dis Sisginichie Landung in Tles dan sraten
kf/ i N . = > 3 : - 0, a8 avcee. iy s R G, Rovemecas R s sty s 5 o mu‘gmmwmx&amwwrdm hnw
Y I i SHDNgs i B SSAORITE] W COEE 5 et 2 Ui - {f i
/,i\ e P e e I mmmmm;:msvgmm AR WA
7 Y T Gate § Howms | SPEL FUER 2750 SPIELER VON 15 JAHREN *‘lm‘%
| 1 ! ) X s ‘ o i THAE OF EACH MOVE Dif SCALE 2 08vS [l SMELOAGER 4 g o F
L e ok s i : MASSSTAESLICHE DAUER JEDES ZUGES: 7 TAGEN 9,
J\ A L A A o st st s '

ey
/

_'1I!
2




GIOCO PER 2 GIOCATORI
DURATA 2/40RE
GRADO DI DIFFICOLTA' ®9@

JEU POUR 2 PERSONNES
DUREE 2/4 HEURES
DEGRE DE DIFFICULTE 988
LIKE ON A BATTLEFIELD TABLE. \"Ha

LANDINGS AND BATTLES ARE

SPIEL FUER 2 SPIELER FOLLOWED ON THE TWO GENERALS
DAUER 2/4 STUNDEN MAPS. WHILE THEY ARE TAKING PLACE

SCHWIERIGKEITSGRAD #8088 ON THE ISLAND. THE SURPRISE TECHNIQUE

OF THE JAPANESE AND TEE SUCCESSION OF

GAME FOR 2 PLAYERS LAND AND AERONAVAL BATTLES,

TIME OF GAME 2/4 HOURS IN ADDITION T0 HISTORICAL

DEGREE OF DIFFICULTY 0@ i e b

PRECISE AND AMUSING GAME.

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, OPAQUE ET IMPRIME EN 5
COULEURS AVEC LES INDICATIONS: NOMBRE DE JOUEURS,
AGE, DUREE DU JEU ET DEGRE DE DIFFICULTE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX WITH MATTE FINISH
PRINTED IN 5 COLOURS WITH THE FOLLOWING
INDICATIONS: NUMBER AND AGES OF PLAYERS, TIME OF
GAME AND DEGREE OF DIFFICULTY.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM
KARTON, IN 5§ FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR.
UND ALTER DER SPIELER, DAUER DES SPIELES UND
SCHWIERIGKEITSGRAD.

150 PIONS EN CARTON RIGIDE PLASTIFIE, OPAQUE ET
DECOUPE REPRESENTANT LES UNITES AMERICAINES ET
JAPONAISES QUI PARTICIPERENT A LA BATAILLE.

158 COUNTERS IN RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD WITH
MATTE FINISH REPRESENTING AMERICAN AND JAPANESE
UNITS WHICH TOOK PART TO THE BATTLE.

158 STEINE AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM,
GESCHNITTENEM KARTON, DIE DIE AMERIKANISCHEN UND
JAPANISCHEN EINHEITEN DARSTELLEN, DIE AM KAMPF
TEILNAHMEN.

20 CARTES POUR CALCULER LA POSITION CACHEE DES <
FORCES JAPONAISES ET LES MOUVEMENTS DES
AMERICAINS,

20 LITTLE MAPS TO CALCULATE THE HIDDEN POSITION OF «
JAPANESE FORCES AND AMERICAN MOVEMENTS.

20 LANDKARTEN ZUR BERECHNUNG DER GEHEIMLAGE DER 4

JAPANISCHEN KRAEFTE UND DER BEWEGUNGEN DER
AMEHIKANER./

REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
REGULATIONS IN FOUR LANGUAGES WITH EXAMPLES.
REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

2 TABLEAUX EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE.
POUR RESOUDRE LES COMBATS ET CALCULER LES COUPS
DE L'ARTILLERIE.

2 TABLES TO RESOLVE COMBAT AND TO CALCULATE THE
ARTILLERY FIRE IN MATTE FINISH PLASTICIZED
CARDBOARD.

2 TABELLEN ZUR DURCHFUEHRUNG DER GEFECHTE UND
ZUR BERECHNUNG DER ARTILLERIEGESCHOSSE AUS
PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM KARTON.

TABLEAU DE JEU EN CARTON RIGIDE, TRES EPAIS
PLASTIFIE, OPAQUE ET DECOUPE EN 5 PIECES.

PLAYING BOARD IN HEAVY PLASTICIZED CARDBOARD,
WITH MATTE FINISH AND IN 5 PIECES CUT.

KARTE AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM, OPAKEM, DICKEM
KATON, IN 5§ PUNKTEN GESCHNITTEN. s e ot e s P bscaetis.

A1, A2 wia
i ks it i, it poaiine Ghat By
‘Gome ok eater forbudcen

i ) : & s o e e B B
PORTE-PIONS EN PLASTIQUE RIGIDE TRANSPARENT AVEC Sl e ST R S
DE. e

CONTAINER IN RIGID, TRANSPARENT PLASTIC AND DIE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND WUERFEL.




MRS SN

'WIE AUF EINEM FELDTISCE WERDEN
LANDUNGEN UND
KAMPFHANDLUNGEN VON DEN ZWEI
GENERALEN AUF DER KARTE BESTIVMMT,
WAEHREND SIE GLEICHZEITIG AUF DER
INSEL STATTFINDEN. DIE MECHANICK DER
JAPANISCHEN UEBERRASCHUNG UND DIE
UEBERLAGERUNG VON LAND - UND
MARINELUFTSCHLACHTEN. SOWIE AUCH
DIE HISTORISCHE GENAUIGKEIT. MACHEN
DIESES SPIEL PRAEZIS ABER
ABWECHSKLUNGSREICH.

OKINAWA

COMME SUR UNE TABLE DE CAMP. COME SU DI UN TAVOLO DA CAMPO. |
ON SUIT LES DEBARQUEMENTS ET LES SBARCHI E BATTAGLIE VENGONO
BATAILLES SUR LES CARTES DES DEUX SEGUITI SULLE MAPPE DEI DUE
GENERAUX. EN MEME TEMPS QU'ILS ONT GENERALI, CONTEMPORANEAMENTE
LIEU SUR L'ILE. LA TECENIQUE JAPONAISE AL LORO SVOLGERSI SULL'ISOLA LA
DE LA SURPRISE ET LE CROISEMENT DES MECCANICA DELLA SORPRESA
BATAILLES TERRESTRES ET AERONAVALES. GIAPPONESE E L'INCROCILARSI DI
EN PLUS DE LA FIDELITE HISTORIQUE. BATTAGLIE TERRESTRI E AERONAVALI,
FONT D'OKINAWA UN JEU PRECIS MAIS OLTRE ALLA FEDELTA' STORICH,
AUSS]I VARIE. RENDONO QUESTO GIOCO PRECISO
MA VARIO.
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GIOCO PER 2/3/4/5/6 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN sU
DURATA DEL GIOCO 4/8 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1 GIORNO
GRADO DI DIFFICOLTA' @89980

JEU POUR 2/3/4/5/6 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS

DUREE DE JEU 4/8 HEURES

DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1 JOUR CHACUN

DEGRE DE DIFFICULTE 0809808 A HYPOTHETICAL RUSSIAN ATTACK \‘Lﬂ DE
ON EUROPE AND THE CONSEQUENCES N5

SPIEL FUER 2/3/4/5/6 SPIELER VON 15 JAHREN AN OF THE WAR ON THE THREE HOTTEST 1

SPIELDAUER 4/8 STUNDEN FRONTS IN THE WORLD.

- MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUFES: 1 TAG
SCHWIERIGKEITSGRAD 08880

GAME FOR 2/3/4/5/6 PLAYERS FROM 15 YEARS ON
TIME OF GAME 4/8 HOURS

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 1 DAY

DEGREE OF DIFFICULTY 82988

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, IMPRIME EN 5 COULEURS <«
AVEC LES INDICATION: NOMBRE DE JOUEURS, AGES,
DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET PREAMBULE
HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX, PRINTED IN5
COLOURS WITH THE FOLLOWING INDICATIONS: NUMBER
AND AGES OF PLAYERS, TIME OF GAME, DEGREE OF
DIFFICULTY AND HISTORICAL INTRODUCTION.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5 <
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR. DER SPIELER,
ALTER, DAUER DES SPIELES, SCHWIERIGKEITSGRAD UND
GESCHICHTLICHE EINLEITUNG.

= PARVOIE
HEDE CODICI ELETTR( | E AFFONDANMEN seave. 4 ) RSN v unse

FICHE POUR CODES ELECTRONIQUES ET DESCRUCTION <
DES RESERVES.

CARD FOR ELECTRONIC CODES AND SINKING OF RESERVES. «

ZETTEL DER ELEKTRONISCHEN KODES UND <«
RESERVENVERSENKUNG.

SHIL " 1 b A 1

IARDAMENTI E | COMB hiT, \

TABLEAUX EN CARTON POUR LE LANGEMENT D'ENGINS o
BOMBARDEMENTS ET COMBATS.

CARDBOARD TABLE FOR LAUNCHING OF MISSILES, <
BOMBARDMENTS AND BATTLES.

TABELLEN AUS KARTON FUER DIE RAKETENGESCHOSSE, 4
DIE BOMBARDIERUNGEN UND DIE GEFECHTE.

\BELLE PER RISERVE E LORC Tl
TABLEAUX POUR RESERVES ET LEUR TRANSPORT. 4
TABLE FOR RESERVES AND THEIR TRANSPORT. «

TABELLE DER RESERVEN UND IHRER BEFOERDERUNGEN. «

3 CARTES EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS PLASTIFIE, <
OPAQUE ET DECOUPEES EN 2 PIECES, ELLE
REPRESENTENT LES TROIS FRONTIERES LES PLUS
“CHAUDES": EUROPE, MOYEN ORIENT, ET LA FRONTIERE
RUSSO-CHINOISE.

3 MAPS IN THICK, RIGID CARDBOARD WITH A MATTE <«
PLASTIC FINISH, CUT INTO 2 PIECES, AND PRINTED IN 5§
COLOURS. THEY REPRESENT THE THREE “WARM" BORDERS:
EUROPE THE MIDDLE EAST AND THE HUSSIAN-BCSIRPII)EE%E

3 KARTEN AUS DICKEM, HARTEM KARTON, PLASTIFIZIERT «
UND OPAK, IN 2 TEILE GESCHNITTEN.
SIE STELLEN DIE DREI “HEISSEN" GRENZEN DAR: EUROPA,
NAHOSTEN UND GRENZE ZWISCHEN SOWJEYUNIO;IHLIJ'E‘JD

EAOLAR a1 o1
REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
RULE BOOK IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.

REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

570 PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, DECOUPES ET
IMPRIMES SUR DEUX COTES.

§70 PIECES IN PLASTICIZED MATTE FINISH CARDBOARD
CUT AND PRINTED ON BOTH SIDES.

570 STEINE AUS OPAKEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON,
GESCHNITTEN UND AUF BEIDEN SEITEN BEDRUCKT.

s
Dl
PORTE:PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.

PIECES CONTAINER IN TRANSPARENT PLASTIC AND DICE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND WUERFEL.




EAST&WEST

= _araw RN

DER HYPOTHETISCHE SOWJETISCHE
EANGRIFF GEGEN EUROPA UND DIE
DARARUSFOLGENDE AUSDEHNUNG DES
KAMPFES NACH DEN 3 BLUTIGSTEN
FRONTEN DER WELT.

L’ATTAQUE HYPOTHETIQUE RUSSE "
B I’EUROPE ET LES CONSEQUENCES
DE LA GUERRE SUR LES TROIS FRONTS
LES PLUS CHAUDS DU MONDE ENTIER.

L IPOTETICO ATTACCO RUSSO
ALL’EUROPA E LE CONSEGUENTI
DIRAMAZIONI DEL CONFLITTO SUI TRE
FRONTI PIU' CALDI DEL MONDO.

5 ILa crésd patrolifers, Favwicendars| lrenetico del regimi africani &
sudamesicant, 1 posizions sempre pid distaccata dal terzo mondo, It
blocao lulﬂudlln armi atomiche strategiche podanc ﬂh i 1ra fe

‘Superpolonzs su rantl,
Tre giochi in uno per permetters di prevedere cldcha m:lu (umuno dl

GIOCO PER 2/34U5% GIOCATOR] DAL 15 ANNIIN -‘r!EIl
DURATA DEL GIOCO 4
DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1 GlORNﬂ

Oil crists, & franetio altemation In Alrican and South-Amerlcan regimes.
tha more and more detached position of the Third Workd, the total arrest
af nugiesr and sirategic weapons are causes of a big crisis among the:
greal ers of the World.
Thres gamas in one in order to foresee what peopls fear 1o sea.

GAME FOR 2/3//%8 PLAYERS FROM 15 YEARS ON
TIME OF GAME: &/8 HOURS

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 1 DAY

GRADO DM BIFFICOLTA  BEQRE
EBAEE OF BnauTy. Scmith
L] L

La crise patroki Bimance frénatique des regimas alfricains et sud-

amdricaing, La position da plus en plus détachée du ters vt

complet des armes atomiques &t slmeulquu ménent & la crise entro ¢

Puizsances du monde antler sur tous jes. fron’

lml;[[m reunis pour permettre de prévoir :v quo tout j& monce a paur
PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS

R 2ER
DUHEE W JEU: 48 HEURES
DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1 JOUR CHACUN

Din Erdoelirise, die wahnsinnige Abwachasiung der africanisches

. syecamarikanisehen Ragisrungan, @i immes mant antformite Lag

Drittan Welt, gk Siockade der
Grossmaochie auf aflon Front
Drai Solele in ginam, me n(lu
was alie "J sohon fus

SPEL FUER aralusi SPIELER VON 15 JAHREN AN
SPIELDAUER 48 STUNDEN

MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUGES: 1 TAG
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BOITE EN CARTON PLASTIFIE RIGIDE, IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE, DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
INTRODUCTION HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX PRINTED IN 5
COLORS, GIVING THE INDICATIONS OF THE NUMBER AND
AGE OF PLAYERS, THE DURATION OF THER GAME, THE
LEVEL OF DIFFICULTY AND THE HISTORICAL SETTING.

SCHACTEL AUS HARTEM PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: ANZAHL DER
SPIELER, ALTER, DAUER DES SPIELES,
SCHWIERIGKEITSGRAD UND HISTORISCHE EINLEITUNG.

PIONS REPRESENTANTS DES FLOTTES ET DES NAVIRES
SPATIAUX, EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, PRE-DECOUPES
ET IMPRIMES SUR LES 2 FACES.

PIECES REPRESENTING THE VARIOUS FLEETS AND SPACE
SHIPS IN MATTE FINISH CARDBOARD, CUT AND PRINTED
ON BOTH SIDES.

STEINE AUS OPAKEM PLASTIFIZIERTEM KARTON,
GESCHNITTEN UND AUF 2 SEITEN GEDRUCKT, DIE DIE
WELTRAUMFLOTTEN UND —SCHIFFE DARSTELLEN.

1 JEU DE CARTES POUR IDENTIFIER LES DIFFERENTS
SYSTEMES SOLAIRES.

1 DECK OF IDENTIFYING CARDS FOR THE VARIOUS SOLAR
SYSTEMS.

1 STOSS SONNENSYSTEMERMITTLUNGSKARTEN.

1 REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
1 RULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES,
1 SPIELORDNUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

1 CARTE TACTIQUE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS
CORRESPONDANT A UN SECTEUR DE LA CARTE
STRATEGIQUE SUR LEQUEL ON EFFECTUE LES
DEPLACEMENTS DES NAVIRES SPATIAUX.

1 TACTICAL MAP IM RIGID, THICK CARDBOARD
CORRISPONDING TO A SECTOR OF THE STRATEGICAL MAP
ON WHICH THE MOVES OF THE INDIVIDUAL SHIPS ARE TO
BE MADE.

1 TAKTISCHE KARTE AUS HARTEM DICKEM KARTON, DIE
JEWEILS EINEM SEKTOR DER STRATEGISCHEN KARTE
ENTSPRICHT, WO MAN DIE BEWEGUNGEN DER EINZELNEN
WELTRAUMSCHIFFE VORNIMMT,

1 CARTE STRATEGIQUE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS ,

POUR EFFECTUER LES DEPLACEMENTS DES FLOTTES
SPATIALES.

1 STRATEGICAL MAP IN RIGID THICK CARDBOARD TO BE
USED FOR THE MOVES OF THE SPACE FLEETS.

1 STRATEGISCHE KARTE AUS HARTEM DICKEM KARTON
ZUR BERECHNUNG DER BEWEGUNGEN DER
WELTRAUMFLOTTEN.

3 TABLEAUX POUR INDIQUER LES SCORES OBTENUS
PENDANT LE JEU STRUCTURER LES FLOTTES ET RESOUDRE
LES COMBATS.

3 TABLES TO INDICATE THE POINTS EARNED DURING THE
GAME, THE CONSTITUTION OF THE FLEETS AND THE
OUTCOME OF BATTLES.

3 TABELLEN UM DIE IM LAUFE DES SPIELES ERZIELTEN
PUNKTEN ANZUMERKEN, UM DIE FLOTTEN ZU BILDEN UND
UM DEREN GEFECHTE DURCHZUFUEHREN.

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.
TRANSPARENT PLASTIC STORAGE TRAY AND DICE.
DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND DIE WUERFEL,
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GIOCO PER 2 PERSONE DAI 15 ANNIIN SU
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SPACE 'WAR BI THE MISTOR'Y OF MAR, A1 12 DOCUMENTED 'Y THE MSSTACE
WIHBCH ARSUVED AT THE IMPIRLAL PALACE AT DAWH O MAY 15, 2800 _ALIEN BPACE 5103,
HOSTILE AND ARMED, HAVE ENTERED THE RANGE

SYSTEM F; TWO BFACE STATIONS HAVE

| AND DESTROYED..”

.mm:na&ﬁ.mvomumm INTERNATIONAL "

GAME FOR 2 PEOPLE 15 AND OVER
GAME TIME: 4-3 HOURS




GIOCO PER 2 GIOCATORI
DURATA 2/4 ORE

GRADO DI DIFFICOLTA' @@
JEU POUR 2 PERSONNES
DUREE 2/4 HEURES

DEGRE DE DIFFICULTE @®

MOVING CRUISERS, FIGHTERS AND W %

SPIEL FUER 2 SPIELER SPACE BASES INSIDE AND OUTSIDE j
DAUER 2/4 STUNDEN HYPERSPACE. TWO EMPIRES TRY TO\ KR
SCHWIERIGKEITSGRAD #8& COLONIZE THE SMALL PLANETS RICH

IN REW TERIALS.
GAME FOR 2 PLAYERS e KLE
TIME OF GAME 2/4 HOURS

DEGREE OF DIFFICULTY @@

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, IMPRIME’EN 5 COULEURS
AVEC LES INDICATION: NOMBRE DE JOUEURS, AGES,
DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET PREAMBULE
HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX, PRINTED IN 5
COLOURS WITH THE FOLLOWING INDICATIONS: NUMBER
AND AGES OF PLAYERS, TIME OF GAME, DEGREE OF
DIFFICULTY AND HISTORICAL INTRODUCTION.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR. UND ALTER
DER SPIELER, DAUER DES SPIELES, SCHWIERIGKEITSGRAD
UND GESCHICHTLICHE EINLEITUNG.

50 PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, DECOUPES ET
COLORES REPRESENTANT LES DIFFERENTS NAVIRES
SPATIAUX QUI SONT EMPLOYES PENDANT LE JEU.

50 PUNCH OUT PIECES IN CARDBOARD WITH MATTE
PLASTIC FINISH REPRESENTING SPACE SHIPS USED
DURING THE GAME.
& exeomons | Exviosionen
50 STEINE AUS OPAKEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON,
" GESCHNITTEN UND GEFAERBT, DIE DIE VERSCHIEDENEN
RAUMFAHRZEUGE DARSTELLEN, DIE IM SPIEL
VORKOMMEN.

PIONS EXPLOSION, DECOUPES, POUR CALCULER LES
COUPS SUBIS.

EXPLOSION MARKERS TO CALCULATE SHOTS SUFFERED.

GESCHNITTENE EXPLOSIONSSTEINE, UM DIE TREFFER ZU
BERECHNEN.

REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
RULE BOOK IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

CARTE DU SYSTEME PLANETAIRE EN CARTON RIGIDE, TRES
EPAIS PLASTIFIE, OPAOUE IMPRIMEE EN 5 COULEURS ET
DECOUPEE EN 5 PIECES.

MAP OF THE PLANETARY SYSTEM IN THICK, RIGID
CARDBOARD WITH A MATTE PLASTIC FINISH, CUT INTO 5
PIECES, AND PRINTED IN 5 COLOURS.

KARTE DES PLANETENSYSTEMS AUS HARTEM, DICKEM
KARTON, OPAK UND PLASTIFIZIERT, IN 5 FARBEN
GEDRUCKT UND IN 5 TEILE GESCHNITTEN.

..Ep.. & N

; P
DISQUES POUR RESOUDRE LES COMBATS AVEC LE : \‘%‘E}.
TABLEAU CALENDRIER ET ROTATION DES PLANETES. Lo SUTEESSK

DISKS TO RESOLVE BATTLES WITH A CALENDAR AND
PLANET ROTATION TABLE.

SCHEIBEN ZUR DURCHFUEHRUNG DER GEFECHTE MIT
KALENDER— UND PLANETENUMLAUFTABELLE.

PORTE-PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES,
CONTAINER, IN TRANSPARENT PLASTIC AND DICE,

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND WUERFEL.




Va INDEM SIE INHERHALB UND HUSSER
HALB DES H’YPERWELTRHU'MES
KREUZER. JAGETFLUGZEUGE UND WELT

b RAUMSTUTZPUNKTE BEWEGEN,
8. VERSUCHEN 2 KOENIGREICHE DIE
KLEINEN AN ROHSTOFFE REICHEN PLANET

ZU KOLONISIEREN.

SPATIALES SE DBPL.RCENT AU DEDANT
ET AU DEHORS DE L’'HYPERESPACE: DEUX
EMPIRES CHERCHENT A COLONISIER
LES PETITES PLANETTES, RICHES EN

L& PRUMNI

CROISEURS, CHASSEURS ET BASES

MUOVENDO INCROCIATORI, §
CACCIA E BASI SPAZIALI DENTROE

MATIERES PREMIERES.

FUORI L'IPERSPAZIO, DUE IMPERI
CERCANO DI COLONIZZARE I PLANETINI

RICCHI DI MATERIE PRIME.
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w103
GIOCO PER 2/3/4 GIOCATORI
DURATA 2/4 ORE
GRADO DI DIFFICOLTE’ @@ ®
JEU POUR 2/3/4 PERSONNES
DUREE 2/4 HEURES
DEGRE DE DIFFICULTE @@®
A “FANTASY” SUGGESTING A WORLD \:s %

SPIEL FUER 2/3/4 SPIELER WAR OF MAGICAL PEOPLES, vn'm N
DAUER 2/4 STUNDEN ALL THEIR POWERS OF DISAPPEARING,
SCHWIERIGKEITSGRAD @@@ THROWING VISIONS, RULING MONSTERS

AND FLYING, A GRAPHIC STUDY STRESSING v
GAME FOR 2/3/4 PLAYERS THE PLEASURE OF PLAYING.  SCE
TIME OF GAME 2/4 HOURS ]
DEGREE OF DIFFICULTY @@@ ¢

Jﬁ e )

CARTON RIGIDE ET PLASTIFIE, IMPRIME EN § COULEURS
AVEC LES.INDICATION: NOMBRE DE JOUEURS, AGES,
DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET PREAMBULE
HISTORIQUE.

RIGID, PLASTICIZED CARDBOARD BOX, PRINTED IN 5
COLOURS WITH THE FOLLOWING INDICATIONS: NUMBER
AND AGES OF PLAYERS, TIME OF GAME, DEGREE OF
DIFFICULTY AND-HISTORICAL INTRODUCTION.

SCHACHTEL AUS HARTEM, PLASTIFIZIERTEM KARTON, IN 5
FARBEN GEDRUCKT, MIT DEN ANGABEN: NR. UND ALTER
DER SPIELER, DAUER DES SPIELES, SCHWIERIGKEITSGRAD
UND GESCHICHTLICHE EINLEITUNG.

MONACT MOINES
MONKS MOENCHE

240 PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE ET DECOUPE, 7 o 5 =
REPRESENTANT LES PERSONNAGES DES QUATRE PEUPLES - : oo (O - .h
ET LES INDICATIONS GENERAUX POUR CONNAITRE LEURS | - = |y g w I o e 1

240 PIECES IN THICK, RIGID CARDBOARD WITH A MATTE
PLASTIC FINISH, CUT INTO 5 PIECES, AND PRINTED IN 5
COLOURS, ON WHICH CHARACTERS OF THE 4 PEOPLE ARE
PRINTED WITH GENERAL RULES TO KNOW THEIR POWERS.

240 STEINE AUS OPAKEM UND PLASTIFIZIERTEM KARTON,
AUF WELCHEN DIE FIGUREN DER 4 VOELKER UND DIE
GENERELLEN ANGABEN IHRER ZAUBERMAECHTE
GEDRUCKT SIND.

e

CARTE EN CARTON RIGIDE PLASTIFIE TRES EPAIS ET
DECOUPEE EN 5 PIECES, REPRESENTANT LA PLANISPHERE
DU MONDE DE ZARGO IMPRIMEE EN 5 COULEURS.

BOARD IN THICK, RIGID CARDBOARD WITH A MATTE
PLASTIC FINISH, CUT INTO 5 PIECES, AND PRINTED IN 5
COLOURS, IT REPRESENT ZARGO'S PLANISPHERE IN 5
COLOURS PRINTED.

KARTE AUS HARTEM, OPAKEM KARTON, PLASTIFIZIERT
UND DICK, IN 5 TEILE GESCHNITTEN, DIE DIE IN 5 FARBEN
BEDRUCKTE PLANISPHAERE DER WELT VON ZARGO
DARSTELLT.

REGLEMENTS EN 4 LANGUES AVEC DES EXEMPLES.
RULE BOOK IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.
REGELUNG AUF 4 SPRACHEN MIT BEISPIELEN.

DISQUES EN CARTON POUR CONNAITRE LES RESULTATS
DES COMBATS ET DES LANCEMENTS DE FLECHES,
FLAMMES ET VISIONS.

CARDBOARD DISK TO KNOW THE OUT COME OF BATTLES
ARROW FIRE, VISIONS AND FLAMES,

KARTONSCHEIBEN UM DIE AUSGAENGE DER GEFECHTE
UND DER PFEIL, FLAMMEN— UND
ERSCHEINUNGENABSCHUESSE ZU BERECHNEN.

PORTE:PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DE.
CONTAINER IN TRASPARENT PLASTIC AND DICE.

DURCHSICHTIGER PLASTIKBEHAELTER FUER DIE STEINE
UND WUERFEL.

POUVOIS. Zor L% : . @ .u-&"} | i
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GIOCO PER 2/3/4 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU
DURATA DEL GIOCO 4 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1 ORA
GRADO DI DIFFICOLTA’ @88@

JEU POUR 2/3/4 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DUREE DE JEU: 4 HEURES
DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1 HEURE CHACUN

DEGRE DE DIFFICULTE @900 o Cl..ﬁs:l}«h OCTOBER 1806 \‘IM
BETWEEN THE NEW

SPIEL FUER 2/3/4 SPIELER VON 15 JAHREN AN N

SPIELDAUER 4 STUNDEN FRENCH IDEAS ABOUT WAR REGARDING FRI

MOVEMENT AND PSYCHOLOGICAL

SCMHSSST:JESHCEE DAUER ]ED&S ZUGES: 1 STUNDE  'ENERGY AND THE OLD FASHIONED
Ll KEITSUEAD W PRUSSIAN TRADITIONS ON DISCIPLINE
GAME FOR 2/3/4 PLAYERS FROM 15 YEARS ON AND INVINCIBILITY.

TIME OF GAME: 4 HOURS
TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 1 HOUR
DEGREE OF DIFFICULTY 8880

BER



MU C RN

14. OKTOBER 1806
DER ZUSAMMENSTOSS DER N'EIJ'EI“
FRANZOESISCHEN KRIEGSVORSTELLUNG,
SICH AUF BEWEGUNG UND
PSYCHOLOGISCHE ANREIZE STUETZEND.
MIT DEN ALTEN PREUSSISCHEN
TRADITIONEN DER DISZIPLIN UND DER
EINBILDUNG DER UNBESIEGBARKEIT.

Le 14 OCTOBRE 1806
LE CHOC ENTRE LES NOUVELLES IDEES
FRANCAISES A PROPOS DE LA GUERRE
COMME LE MOUVEMENT ET LA FORCE
PSYCHOLOGIQUE ET LES ANCIENNES
TRADITIONS PRUISSIENNES DE DISCIPLINE
ET PRESOMPTION D'INVINCIBILITE.

JENA

14 OTTOBRE 1806 Y
LO SCONTRO TRA LE NUOVE
CONCEZIONI DI GUERRA FRANCESI
COME MOVIMENTO E CARICA
PSICOLOGICA E LE VECCHIE TRADIZIONI
PRUSSLANE DI DISCIPLINA E PRESUNZIONE
DI IMBATTIBILITA’.

PRUSSIANI  ARMEE PRUSSIENNE

ARMY PREUSSEN

scontro ira le nuove conce:
e merricaent ® carion FeLOIOD
inciplina

GIOCO PER 2734 GIOCATORI DAL IE ANKI
DURATA DEL Gm !U)HE
DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1

— 14th Octobar (M
The clash between the new Franch ideas about wi
auch &s movemant and paychological enargy and the ol 2 feshioned
prussian adictions aboct iscipline and invincibility,
GAME FOR 2724 PLAYERS FROM 15 Yems N

TIME OF
TIME OF EACH m\‘EONSGlI.F_i HQU

TA  DeaRt DE OIFRICLLTE
BIFFICULTY  SCHMERIGKEITSORAD
e8a8

victoires et défaites

Le 14 Octobre 1806 — T
L'accrochage entre les nouveiles idées francaises &

propos de [a guerre comme ie mouvement et [a force peychologique st

traditions prussiennes de discipline et présomptign

R 2134 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
N E DU JEU: 4 HEURES
DES COUPS EN ECHELLE: 1 HEURE CHACUMN

anciennes
U lmin:lblll.tt

14. Oktober 1806 —

Der Zusammenstoss Twischan det neusn

franzoeaischen Kriegskonzention bezueglich Bewegung und
paychologischen Elan und den alten preussischen Traditionen der

mmun und der Unbesiegbarkelt.

SPIEL FIIEI 234 SPIELER VON 15 JAHREN AN

SPIELDAUER 4 STUN
MASSSTAEBLICHE ﬂll.lﬂ! JEDES ZUGES:

INTERNATIONAL *
1 STUNDE TEAM

A )
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GIOCO PER 2-3 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU MAPPA TRIDMN’SIQN _ALE
DURATA DEL GIOCO 4/8 ORE
DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1 ORA CARTE TRIDIMENTIONNELLE
GRADO DI DIFFICOLTA’ 890889 :
NSIONALE KARTEN |
JEU POUR 2-3 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS DREIDIME |
DUREE DE JEU: 4/8 HEURES THREE-DIMENSIONAL GAME BOARD
DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1 HEURE
THIS 1S THE RECONSTRUCTION OF o
DEGRE DE DIFFICULTE @880® THE GREAT NAPOLEONIC BATTLE ‘a-:
SPIEL FUER 2-3SPIELER VON 15 JAHREN AN oD THENEW GRID OF HERAGONS AND
QUARES, ON A THREE DIMENSIONAL MAP,
SPIELDAUER 4/8 STUNDEN THE RULES ARE THE AMPLIFICATION AND
MASSSTAEBLICHE DAUER JEDES ZUFES: 1 STUNDE DEVELOPMENT OF THOSE USED IN "JENA"
SCHWIERIGKEITSGRAD @886e AND "WATERLOO", WHICH WERE A BIT
SIMPLER, INCLUDING THE ADDITION
GAME FOR 2-3 PLAYERS FROM 15 YEARS ON OF NEW ELEMENTS SUCH AS DRAGOONS
TIME OF GAME 4/8 HOURS AND THE DIFFERENTIATED CAPACITIES

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 1 HOUR OF THE VARIOUS COMMANDING OFFICERS. |

DEGREE OF DIFFICULTY ®@98@

A )

BER
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NAPOLEONS WICHTIGE SCHLACHT
LEBT AUF EINER NEUEN
DREIDIMENSIONALEN KARTE WIEDER
AUF, AUS VIER- UND ACHTECKEN
BESTEHEND.
DIE REGELN ENTSPRECHEN DERJENIGEN
VON “JENA” UND "WATERLOO", DOCH
WURDEN SIE DURCH DIE EINFUEGUNG
NEUER ELE MENTE - WIE ZUM BEISPIEL DIE
DRAGONEN UND DIE UNTERSCHIEDLICHEN
FAEHIGKEITEN DER AUFTRETENDEN
BEFEHLSHABER - ERWEITERT UND
ENTWICKELT.

AUSTERLITZ

CETTE IMPORTANTE BATAILLE
NAPOLEONIENNE EST R}:CONSTIT’[IEE
PAR UN RESEAU D'OCTOGONES ET DE
CARRES A TROIS DIMENSIONS

LES REGLES SONT LE DEVELOPPEMENT
DE REGLES PLUS SIMPLES CONCUES POUR
“JENA" ET POUR “WATERLOO", AVEC
LINSERTION DE NOUVEAUX ELEMENTS
TELS QUE LES DRAGONS ET LES CAPACITES
DIFFERENTES DES DIVERS
COMMANDEMENTS.

LIMPORTANTE BATTAGLIA g
NAPOLEONICA RICOSTRUITA S‘J'L
NUOVO TRACCIATO OTTAGONI-
QUADRATI, TRIDIMENSIONALE.
LE REGOLE SONO L'AMPLIFICAZIONE
E LO SVILUPPO DI QUELLE, PIU" SEMPLICI,
IMPIEGATE PER "[ENA" E “WATERLOO",
CON LINSERIMENTO DI NUOVI ELEMENTI
QUALI 1 DRAGONI E LE DIFFERENZIATE
CHAPACITA DEI VARI COMANDANTI
A CONFRONTO TRA LORO.

!
B 1L VAMTAGEN) WUMERICO DEGLY

lnmu\uwnm PROBLEME DU AVATT
DE.1A OU AFFTIDMTEN DUSLANT LES CAMPAGNES DRECEDENTES.

ATTADUE EVEN!
ENFORTS, PESDANT OUE LES RESERVES FRANCAIBES B SEAAENT
L EMPEREUR EN REGUIANT ASES L AVANTAGE WUME AT N Srsen

GIOCOPER3-3 GIOCATON! DAL 18 A B 51

GRANDEZTA 4 OGN ESAGONG 1 SCALA: 300 m
DUMATA DI LA MDA I BCALA: | ORUA
DURATADEL GO, 48 0RE

JEU POUR 7.3 JOUELNIS DE 15 AN ET PLUS
‘GRARDEIJADE CHADUR IELAGONE B BCHELLE 200w
PROPORTIC

JAUSSTE SICH NAPDUEON I I PRONLE
N, DA B AU TEN PRUTHENEW FELOTUROE
HTIET. v

i

b
THAMDERBETZEN, DAX Hld BCHONW
VGHLBEKANNT WAR. IE GROSIE APMER BESTITE £ WE
e AL
Uy XANOMEN UEBETILEGEN WAR, WA  Entuan i aaz
HONTE UPIERMACH:

TEM
JVTERLIT U5 DO MAMEL e AN
VALLE YO, DIE FEMOUICHKRAL
AnoERER VERUTAE PRUSIEN T1) 2U e n‘mw
N S04

U DA
EaEne ke DR, ORATEAREICHER UG 1

CLAME N .3 LAYERS (ROM 13 YLATA O
AL OF M WESALION ™ BCALE

I OF GANE: 8% HOURS
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GIOCO PER 2/3 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU
DURATA DEL GIOCO 4 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 1/2 ORE
GRADO DI DIFFICOLTA’' @988

JEU POUR 2/3 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DUREE DE JEU: 4 HEURES

DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1/2 HEURE CHACUN
DEGRE DE DIFFICULTE @08®

SPIEL FUER 2/3 SPIELER VON 15 JAHREN AN
SPIELDAUER 4 STUNDEN

MASSTAENLICHE DAUER JEDES ZUGES: 1/2 STUNDE
SCHWIERIGKEITSGRAD @900

GAME FOR 2/3 PLAYERS FROM 15 YEARS ON

TIME OF GAME: 4 HOURS

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 1/2 HOUR
DEGREE OF DIFFICULTY @989® ’

18th JUNE 1815 \\‘ﬁ
THE GREAT AND ALSO LAST BATTLE
AGAINST THE INDOMITABLE ENEMIES
OF NAPOLEON IN ORDER TO DETERMINE
THE FUTURE OF THE EMPIRE AND ALSO
OF EUROPE.

!:IUE

0 D 0
DICATIO D DE JO A
D D D DE D g
ORIQ
D D DBOARD BO D
OLO OLLO D 0
D 0 A O D O
D D OR 0D D
P 0
DR D G D
D DA D p D
D
D 0 0 D
0 0 R D D
D 0 OF FO
0 0
D A D D 0
OR D
ON PO D
0 D 0 D
DBOARD 0D A 0
BA AND
ARTO D D
DD 0
D 0 OPAQ DECO
D 0 P
0 e
D 0 D 0
0 A D ARDBOARD
D DO 0 D R
AR D R MO
D OR
0 p 0
D D D
D P DA D
D D
OR
D
BOO
0 D
OPAQ DECO
P D 00
OARD D RDBOARD
0 D D
OLD 00
D ON, O D
D
0 0Q DAR
D
D
O O Q D
ONTA AND D
0 RD
D

60
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DIE LETZTE GROSSE SCHLACHT GEGEN
DIE ERBITTERTEN FEINDE NAPOLEONS,
DIE DIE ZUKUNFT DES REICHES UND GANZ

WATERLOO

18. JUNI 1315 LE 18 JUIN 1815
LA DERNIERE GRANDE BATAILLE
CONTRE LES IRREDUCTIBLES ENNEMIS
DE NAPOLEON, POUR DECIDER DE

EUROPAS BESTIMMEN WIRD. L’AVENIR DE L’ENTP]RE ET DE LEUROPE

18 GIUGNO 1815
LA GRANDE ULTIMA BATTAGLIA
CONTRO GLI IRRIDUCIBILI NEMICI DI
NAPOLEONE, PER DECIDERE IL FUTURO
DELL'IMPERO E DI TUTTA L'EUROPA.

ENTIERE,
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WATERLOO

T'ultima [':mngln 4 iaderméregnndebamnlle
thelaslgrezthmie 5" dieketzte wichtige Schiacht

Giugna 1815 Lo 18 Juin 1815 —
La grande ultima battagila contro gli Ill'IHINbeII nemici La darnbére grande batailie conlre les iréductibles.
di Napoleone, per decidere il futuro deil' impero o di tulta I"Europa. mmpmlu de Napaléon, pour décider I'avenir de I'Empire ot de 'Europe

GIOCO PER 213 IIDGATDH DN 15ANN! IN SU
JEU POUR 2/3 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
DURATA DI OGMI H'DSSA III SCALA |ﬂ DIA DUREE DU JEU: 4 HEURES
DUREE DES COUPS EN ECHELLE: 1/2 HEURE CHACUN

— 18th .lunl 1816 @ 18. Juni 1815 — .
The great and also last fight against the indomitable il Die letzie grosse Schiacht gegen die erbitterten -
Mapoison's enemies in "obGar to Getenmingte the fubure o m En-nlu -m Feinde anmens. die das Schicksal dos Relches NTMWL
und von m uropa bastimmen wird.
‘GAME FOR 213 PLAYERS FROM 15 YEARS i | SPIEL Fuch SPIE\.EH VON 15 JAHREN AN
ME OF GAME: & HOURS | SPIELOAUER 4 &

TIME OF EACH MOVE ON SCALE: 112 HOUR TQEBUCHE DHUER JEDES ZUGES: 172 STUNDE
el RS iy \
DOGREE OF DIFFICILTY  SCHWIERIGRETSSRAD
1 3
‘. o‘
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GIGCO PER 2-4 GIOCATORI DAI 15 ANNI IN SU.
DURATA DEL GIOCO 6-8 ORE

DURATA DI OGNI MOSSA IN SCALA 3 MESI + 1 GIORNO
GRADO DI DIFFICOLTA: ssssns

JEU POUR 2 A 4 JOUEURS A PARTIR DE 15 ANS.

DUREE DU JEU: DE 6 A B HEURES,

DUREE DE CHAQUE COUP A L'ECHELLE: 3 MOIS + 1 JOUR
DEGRE DE DIFFICULTE: sencee

GEME FOR 2.4 PLAYERS, AGE 15 END OVER. A STRATEGIC GAME PLAYED BETWEEN W% i DRE]
PLAYING TIME: 6 - 8 HOURS. ARMY CORPS, WHICH MAKES IT Wiy

. EACH ROUND CORRESPONDS TO 3 MONTHS AND | DAY POSSIBLE TO SIMULATE ALL OF
LEVELOE DIEEICULTT: e s 900 NAPOLEON'S CAMPAIGNS IN EUROPE sI
BONAPARTE KANN VON 2-4 SPIELERN AB 15 JAHREN GE- FROM THE WINTER OF 1806 TO 1813.

SPIELT WERDEN.

SPIELDAUER: 6-8 STUNDEN.

EINE BEWEGUNG ENTSPRICHT EINER DAUER VON 3 MONA-
TEN + 1 TAG

SCHWIERIGKEITSGRAD: s sensoe

BOITE EN CARTON RIGIDE PLASTIFIE IMPRIMEE EN 5
COULEURS ET PORTANT LES INDICATIONS DE: NOMBRE DE
JOUEURS, AGE,DUREE DU JEU, DEGRE DE DIFFICULTE ET
PREAMBULE HISTORIQUE.

BOX IN RIGID PLASTICIZED CARDBOARD PRINTED IN §
COLORS WITH THE INDICATION OF THE NUMBER AND AGE
OF PLAYERS, DURATION OF THE GAME, THE LEVEL OF
DIFFICULTY, AND THE HISTORICAL PREMESSES.

DIE SCHACHTEL BESTEHT AUS EINEM FESTEN, MIT e S A
KUNSTSTOFF UEBERZOGENEM, 5-FARBIGEM PAPPKARTON. : TALE OF POIICAL Conseorn
DER SCHACHTEL ZU ENTNEHMENDE ANGABEN: ANZAHL ]
DER MOEGLICHEN SPIELER, ALTERSGRENZE, SPIELDAUER,
SCHWIERIGKEITS-GRAD, GESCHICHTLICHE EINLEITUNG.

2 FEUILLES DE TABLEAUX DE FEU NAVAL, DE COMBAT ET
DE CONSEQUENCES POLITIQUES.

2 TABLES REGARDING NAVAL FIRE, COMBAT AND
POLITICAL CONSEQUENCES.

2 TABELLENBLAETTER DER SCHIFFSFEUER, SCHLACHTEN
UND POLITISCHEN KONSEQUENZEN

345 PIONS EN CARTON PLASTIFIE OPAQUE, PRE-DECOUPES
ET IMPRIMES SUR LES DEUX FACES.

345 PIECES IN PLASTICIZED CARDBOARD WITH MATTE
FINISH, CUT, AND PRINTED ON BOTH SIDES.

345 SPIELSTEINE AUS KARTON, MATT PLASTIFIZIERT,
GESTANZT UND BEIDSEITIG BEDRUCKT.

1 BLOC DE FEUILLES LOGISTIQUES.
1 PAD OF LOGISTICS SHEETS.
1 ABREIBBLOCK FUER DEN NACHSCHUB

1 REGLEMENT EN 4 LANGUES AVEC EXEMPLES.
1 RULE BOOKLET IN 4 LANGUAGES WITH EXAMPLES.

SPIELREGEL IN 4 SPRACHEN MIT PRAKTISCHEN
BEISPIELEN.

g 1 -
AN A A ; »

P I

CARTE EN CARTON RIGIDE TRES EPAIS, PLASTIFIE

2 > i 2 > = A
OPAQUE, DECOUPEE EN 4 MORCEAUX. 3 e \ SRR

BOARD IN THICK, RIGID CARDBOARD WITH A MATTE = i 2 — 4 —
PLASTIC FINISH, CUT INTO 4 PIECES. - o o S - - ~— e e

DIE SPIELKARTE IST AUS FESTEM UND STARKEM - ; 0E = =l J
PAPPKARTON, MATT PLASTIFIZIERT UND IN 4 TEILE TERR e TR e T o STCAAORE PTG 6) TARE OF FOLITK
& TARE

i A
GESTANZT. S i e SRS e e e e e SITLATION POLITIOUE 1LE POUTISCHE LA

PORTE.PIONS EN PLASTIQUE TRANSPARENT ET DES.

1 TRANSPARENT PLASTIC DIVIDING TRAY FOR THE PIECES
AND DICE.

KUNSTSTOFFBEHAELTER ZUR AUFBEWAHRUNG DER
SPIELSTEINE UND WUERFEL.




BONAPARTE

5 DREHT SICH UM EIN STRATEGIESPIEL C’EST UN JEU STRATEGIQUE AU NIVEAU Y GIOCO STRATEGICO, A LIVELLO DI g4

\ DAS AUF DEM NIVEAU VON DES CORPS D’ARMEES QUI PERMET DE CORPO D'ARMATA, CHE PERMETTE Dl

| ARMEEKORPS GESPIELT WIRD. ES SIMULER TOUTES LES CAMPAGNES DE SIMULARE TUTTE LE CAMPAGNE DI

‘ SIMULIERT DIE FELDZUEGE NAPOLEONS NAPOLEON EN EUROPE, DEPUIS L'HIVER NAPOLEONE IN EUROPA DALL'INVERNO
IN EUROPA AE DEM WINTER 1806 BIS 1806 JUSQUEN 1813. DEL 1806 AL 1813.

| 1813.
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- BONAPARTE
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GAME FOR 21 FEDRCE 15 TEARS OF AGE OF OVER
muamummsm: 3 { GHOANO JOURATION OF & ROUND IN SCALE: 3 MONTHS ANO 1 DAY
DURATA EL Gnuc.v £4 ORE JOUAATION OF THE GAME: £8 HOURS
LARGHEZZA DI UN ESAGOND TH WIDTH OF & HEXAGON IN SCALE 83 Km.
Wéﬁrmnuummﬁémmumm
FAPOR EGRIERMES,
_hw.mmumgmlau
TOUTES LES CAMPAGNES (ESPAGNE. PORTUGAL PRUSSE AUTRICHE ETC
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it 2+4 PERSONNES A PARTIR DE 15 ANS
WFEE D UK COUP A LECHELLE: 1 OIS + 1 JOUR K
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