Scenario 4

Elementi da ricognizione sovietici e cecoslovacchi

contro cavalleria corazzata americana

Set-up: 

U.S.Army, per primi, ovunque a Sud della fila di esagoni 0017 inclusa

Sovietici e cecoslovacchi, entrano su 3002, 3001, 3101, 3801, 3901, 4502, 4601

Game lenght: 15 turni

Ordine di battaglia:

U.S.Army: 4 Sheridan, 2 M-106, 2 M-113, 2 Inf, 4 bogey

Artiglieria fuori mappa: 2 M-109

Sovietici e cecoslovacchi: 4 BRDM-2; 2 PT-76; 1 OT-64C, 1 Inf

Artiglieria fuori mappa: 5 122 mm

Rinforzi:

U.S.Army: 1 UH-1, 1 Inf, al turno 4 dal bordo Sud della mappa

Sovietici: 3 BMP-1, 3 Inf, 3 T-55, 1 BTR-40P, 1 ASU-85, 1 ZSU-23 

al turno 3 negli esagoni 3101, 3901, 4601

Morale: 

U.S.Army: B

Sovietici: B

Cechoslovacchi: C

Note: i bogey muovono come Sheridan e rimangono coperti fino a che non sono avvistati. L’area della mappa tra la fila di esagoni 4700 fino al bordo Est è esclusa dal gioco.

Il sovietico deve pianificare l’artiglieria per i primi sette turni di gioco e prima dello schieramento americano. Dal turno 8 può impiegare l’artiglieria liberamente

Condizioni di vittoria: Il sovietico deve far uscire almeno 4 unità dal bordo Sud della mappa, altrimenti perde.

Se il sovietico fa uscire le quattro unità anche l’americano deve far uscire quattro unità tra Sheridan, M-106 e M-113 dal bordo Sud della mappa, o perde.

Se nessuno dei due giocatori ottiene questo risultato, la vittoria è determinata dal punteggio: l’americano ottiene punti per ogni unità sovietica distrutta, il sovietico per ogni unità americana distrutta e per ogni unità americana rimasta sulla mappa.

Gli americani non possono far uscire unità fino al turno 12.

Scenario 5

Rallentamento aeromobile

Set-up: 

U.S.Army, entrano per primi al turno 1 ovunque dal bordo Ovest della mappa

Sovietici schierati in Wernek o in Essleben. Il giocatore annota la città prima dell’ingresso americano. Dopo il loro ingresso piazza le unità

Game lenght: 20 turni

Ordine di battaglia:

Sovietici: 3 BRDM-2; 2 PT-76; 2 BMP-1, 2 Inf

Artiglieria fuori mappa: 2 122 mm

U.S.Army: 1 UH-1 (obs, 6A), 2 Sheridan, 1 M-106, 1 M-113, 1 Inf, 1 M-125, 

Artiglieria fuori mappa: 3 M-109

Rinforzi:

Sovietici: 4 BMP-1, 4 Inf, 3 T-62, 2 ZSU-23, entrano al turno 3 ovunque dal bordo Est

U.S.Army: 3 UH-1, 3 Inf, 3 AH-1 Cobra, 3 UH-1 obs, valore 6A, entrano al turno 3 dal bordo Ovest della mappa

Morale:

U.S.Army, B

Sovietici, B

Note: L’artiglieria fuori mappa può essere usata solo dal turno 2

Victory conditions: 

I sovietici devono: 

· aver controllato con almeno un’unità un esagono di Mulhausen entro al fine del 12° turno, 

· controllare con almeno un’unità un esagono di Ganheim alla fine della partita, 


· avere almeno un’unità non dispersa a Essleben alla fine della partita.

Se queste condizioni non vengono rispettate, la vittoria è determinata dal punteggio: 

il sovietico avrà punti per ogni unità americana distrutta e per ogni unità americana rimasta sulla mappa. Inoltre avrà punti per ogni unità che riesce ad uscire dal bordo Ovest della mappa entro la fine del turno 10. 

L’americano riceve punti per ogni unità sovietica distrutta. L’americano può far uscire le proprie unità dal bordo Ovest e dal bordo Sud della mappa a partire dal turno 10. Può ritirare solo un’unità per turno (unità montate contano come un’unità singola)

Scenario 6

Assalto meccanizzato

Set-up: 

Sovietici, per primi, schierati in Schrodenbach, Wernek o in Ettelben e sull’Autobahn a Nord di 2206

U.S.Army piazzano per secondi ovunque a Sud del fiume Wern dall’esagono 0017 al 5817 

Game lenght: 20 turni

Ordine di battaglia:

Sovietici: 9 Inf, 9 BMP-1, 9 T-55, 1 PT-76, 1 120 mm M, 3 BTR-40P, 3 ASU-85, 1 Eng, 1 BTR-60, 1 100 mm A, 2 Truck, 1 ZSU-23.

Artiglieria fuori mappa: 5 122 mm, 1 152 mm

Aerei: 1 Aircraft (20H)

U.S.Army: 9 Inf, 9 M-113, 3 M-125, 1 M-106, 9 M-150, 2 M-114, 3 M-60A1, 2 AH-1 Cobra

Artiglieria fuori mappa: 3 M-109

Morale:

U.S.Army, B

Sovietici, B

Note: L’artiglieria fuori mappa sovietica deve essere pre-programmata fino al turno 3, dopo è libera.

Victory condition: 

I sovietici devono eliminare ogni unità americana non di elicotteri da Mulhausen in qualsiasi momento della partita

Gli americani devono avere almeno due unità non disperse in una di queste tre città: Geiersburg, Glokenburg e Rieden alla fine della partita

Se nessuno dei due riesce a soddisfare queste condizioni la partita è pari.

Se non si riesce ad avere neanche la parità, la vittoria viene assegnata con il punteggio. L’americano riceve punti per ogni unità sovietica distrutta e per ogni unità uscita dal bordo Sud della mappa fra gli esagoni 0134-3334 inclusi, a partire dal turno 16. Le unità che escono prima non ricevono punteggio.

Il sovietico riceve punti per ogni unità americana distrutta e per ogni unità americana rimasta sulla mappa alla fine della partita (a parte le unità che soddisfano il requisito di vittoria americano). Inoltre avrà punti per ogni unità che riesce ad uscire dal bordo Sud della mappa fra gli esagoni 0134-3334 inclusi, entro la fine del turno 15.

Scenario 7

Contrattacco di carri da battaglia

Set-up: 

Sovietici, per primi, ovunque ad Est della fila di esagoni 1000 esclusa. Le unità 122 (H) devono essere schierate a Muhlhausen, Rieden, o Essleben

U.S.Army, muove per primo, ovunque dal bordo Ovest della mappa

Game lenght: da 8 a 15 turni

Ordine di battaglia:

U.S.Army: 6 M-60, 1 M-106, 3 M-125, 2 M-150, 2 M-114, 9 M-113, 9 Inf, 1 AH-1, 2 UH-1 obs, valore 6A

Sovietici: 1 T-62, 2 T-55, 1 BTR-40P, 1 PT-76, 1 ASU-85, 2 ZSU-23, 3 Inf, 3 BMP-1, 1 120 mm M, 3 122 mm (H), 4 Truck, 2 postazioni migliorate, 5 mine 1-1.

Morale: 

U.S.Army: B

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: Gli americani devono tagliare con unità non disperse tutte le vie di comunicazione stradali Nord-Sud (esempio gli esagoni 1610, 2615, 4009). La partita finisce alla conclusione del turno in cui raggiunge questo obiettivo e comunque non prima del turno 8, anche se ha l’opportunità di farlo, ed entro il turno 15, altrimenti perde. 

In caso l’americano riesca ad ottenere questo obiettivo, la vittoria è determinata dal punteggio: l’americano ottiene punti per ogni unità sovietica distrutta e per ogni unità 122 mm (H) che non riesce ad uscire dal bordo Nord della mappa. Riceve anche punti se riesce a chiudere la partita prima del turno15, al tasso di 15 punti per ogni turno (15 se chiude al turno 14, 30 se al 13, etc.). 

Il sovietico riceve punti per ogni unità americana distrutta e per ogni unità sovietica all’interno di Muhlhausen in qualsiasi stato di efficienza.

Scenario 8

Assalto deliberato

Set-up: 

U.S.Army, per primi, dentro Rieden, Essleben, Geiesburg, Glokenburg, o Binsbahl

Sovietici, muovono per primi, con unità schierate a Nord della ferrovia Ganheim-Wrigolshausen

Game lenght: 30 turni

Ordine di battaglia:

U.S.Army: 2 M-60 A1, 2 M-125, 1 M-150, 3 M-113, 6 Inf, 5 posizioni migliorate, 5 campi minati 1-1

Artiglieria fuori mappa 2 155 mm

Sovietici: 2 T-62, 5 T-55, 1 BTR-40P, 1 ASU-85, 11 Inf, 7 BMP-1, 1 Mil-8, 120 mm M, 1 Truck

Artiglieria fuori mappa 6 122 mm (H)

Note: Nessuno dei due giocatori può far uscire unità dalla mappa. 
Morale: 

U.S.Army: B

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: 

Il sovietico deve eliminare tutte le unità statunitensi entro il turno 30.

La vittoria viene determinata dal punteggio. Il giocatore statunitense riceve punti per ogni unità sovietica distrutta. Il sovietico riceve punti per ogni unità americana distrutta.

Scenario 9

Azione di rallentamento

Set-up: 

Sovietici, muovono per primi, le unità vengono schierate ovunque ad Est della fila di esagoni 4400 e a Nord della fila 0017

U.S.Army, schiera a Ovest della file di esagoni 3700 a Nord e a Nord della fila di esagoni 0017

Game lenght: -

Ordine di battaglia:

Sovietici: 20 T-62, 1 PT-76, 3 Inf, 3 BMP-1, 120 mm M, 1 Truck

Artiglieria fuori mappa 5 122 mm (H), 1 152 mm (H)

U.S.Army: 6 M-60 A1, 1 M-114, 1 M-150, 2 M-113, 2 Inf, 1 M-106

Artiglieria fuori mappa 1 155 mm

Note: Nessuno dei due giocatori può far uscire unità dalla mappa. La battaglia comincia all’alba con nebbia mattutina che si sta dissolvendo. Il primo turno la visibilità massima è 5 esagoni, il secondo turno sale a 10, e successivamente a 20 esagoni. L’area della mappa a Sud della fila di esagoni 0017 è fuori gioco
Morale: 

U.S.Army: B

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: 

Il sovietico deve controllare in qualsiasi momento almeno un esagono di Zeuzleben o perde. Gli americani non possono mai avere più di 4 unità di Zeuzleben. Supponendo che queste condizioni vengano rispettate, la vittoria viene determinata dal punteggio.

Il giocatore statunitense riceve punti per ogni unità sovietica distrutta. Il sovietico riceve punti per ogni unità americana distrutta.

Se il sovietico riceve più punti dello statunitense o se il punteggio è pari è vittoria sovietica. Se il rapporto è compreso tra 1-1 e 1,5-1, vittoria marginale sovietica; con un rapporto compreso tra 1,5-1 e 2-1, vittoria marginale statunitense; con un rapporto superiore a 2-1, vittoria decisiva statunitense.

Scenario 10

Incursione Aeromobile

Set-up: 

U.S.Army, muove per primo, entra da qualsiasi lato della mappa al turno 1. Dopo che tutte le unità sono entrate sulla mappa ed hanno completato il movimento, vengono piazzate le unità sovietiche che non si trovino in esagoni nascosti. Le unità in città o bosco rimangono nascoste

Sovietici, piazzano l’unità comando (CP) nell’esagono 3514. Le altre unità vengono schierate segretamente, annotando la loro posizione.

Game lenght: 10 turni

Ordine di battaglia:

Sovietici: 1 CP, 2 Inf, 4 BTR-60, 2 ZSU-23, 120 mm M, 

U.S.Army: 4 UH-1 obs (6 A), 5 AH-1, 6 UH-1, 6 Inf

Rinforzi: 

Sovietici, a partire da turno 2, e per ogni turno successivo, riceve 1 T-55 dal bordo Sud della mappa

Note: Le unità sovietiche in bosco e/o città vengono rivelate solo se identificate. Se e quando l’unità CP viene distrutta, non viene rimossa dalla mappa. Rimane al suo posto.
Morale: 

U.S.Army: B

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: 

Se il giocatore statunitense riesce a catturare l’unità CP ed a rimuoverla dalla mappa entro la fine della partita, vince. La cattura del CP è suddivisa in due fasi. Prima l’unità deve essere distrutta, poi un’unità di fanteria statunitense smontata (ma non al di sopra dell’esagono che contiene l’unità CP) deve muovere nell’esagono che contiene l’unità CP distrutta. In questo modo l’unità CP è considerata catturata, anche se la fanteria americana viene colpita da fuoco di opportunità mentre effettua la manovra. Per rimuovere l’unità CP dalla mappa un UH-1 deve montare l’unità di fanteria statunitense che si trova nell’esagono CP e trasportarla in volo fuori dalla mappa da uno qualsiasi degli esagoni della mappa.

Scenario 11

Battaglia di incontro

Set-up: 

U.S.Army schiera per primo, piazza le sue unità a Nord e a Ovest dell’Autobahn.

Sovietici, piazzano per secondi, a Sud e ad Est della ferrovia Essleben-Wrigolshausen.

Entrambi i giocatori possono usare tutti i bogey che vogliono. Questi counter vengono totalmente rimossi, contemporaneamente, al terzo turno di gioco.

L’U.S. Army muove per primo

Game lenght: indeterminata

Ordine di battaglia:

Sovietici: 7 T-62, 4 Inf, 4 BMP-1, 1 BTR-40, 1 Su-100, 1 120 mm M, 3 ZSU-23, 2 122 mm (H), 3 Truck

Artiglieria fuori mappa: 1 152 mm (H) 

U.S.Army: 2 M-60A3, 6 Inf, 3 M-113, 3 UH-1, 3 M-125, 1 M-150

Artiglieria fuori mappa: 1 M-109 

Morale: 

Entrambi i giocatori iniziano con un livello di morale A. Dal quinto turno il morale scende a B e dal turno 10 a C
Condizioni di vittoria: 

La partita finisce alla conclusione del turno durante il quale: 

un’unità sovietica esce dal bordo Ovest della mappa;

oppure, un’unità statunitense esce dal bordo Est della mappa.

Possibile che entrambi i giocatori raggiungano l’obiettivo nel corso dello stesso turno di gioco. In questo caso la partita finisce in pareggio.

Se il giocatore statunitense riesce a raggiungere l’obiettivo entro il turno 5 (sono escluse unità elicotteri e fanteria comprese quelle montate su elicotteri), vince

Se il giocatore sovietico riesce a raggiungere l’obiettivo entro il turno 8, vince.

Supponendo che queste condizioni non vengano rispettate, la partita continua fino al momento in cui uno o entrambi i giocatori non riescano a far uscire almeno 4 unità dai bordi mappa obiettivo. 

Nel caso entrambi riescano a farlo nello stesso turno, la vittoria viene determinata dal punteggio.

Il giocatore statunitense riceve punti per ogni unità sovietica distrutta. Il sovietico riceve punti per ogni unità americana distrutta.

Scenario 12

La difesa di Shen-Yang

Set-up: 

Sovietici, si schierano per primi in ed attorno a Ganheim

Cinesi, piazzano per secondi, a Glockemburg ed a Gleiserburg. Le posizioni migliorate possono essere schierate ovunque. Le mine non possono essere piazzate sulle strade

I sovietici muovono per primi

Game lenght: indeterminata

Ordine di battaglia:

Sovietici: 6 Inf, 6 BMP-1, 1 Eng, 1 BTR-60, 1 Su-85, 5 T-55

Artiglieria fuori mappa: 2 122 mm (H), 1 152 mm (H) 

Cinesi: 4 Inf, 4 100 mm A, 5 Truck, 1 120 mm M, 13 T-55, 5 mine 1-1, 6 posizioni migliorate, 4 bogey

Morale: 

Sovietici: B

Cinesi: C

Note: Le posizioni migliorate cinesi devono venire schierate segretamente. Il cinese non deve rivelare la loro posizione finché un’unità nemica gli spara contro, oppure muove su di esse. Le posizioni migliorate non devono essere necessariamente occupate all’inizio della partita.

Le unità bogey si muovono come unità di fanteria

Condizioni di vittoria: 

La partita continua fino a quando i cinesi non hanno una linea di vista su qualsiasi esagono della strada Ganheim-Muhlhausen-Essleben. Il turno in cui si verifica questa condizione viene annotato, quindi si continua la partita fino a quando tutte le unità cinesi sono state distrutte, o sono uscite dalla mappa. In questo caso i punti vittoria sono assegnati come segue: il sovietico riceve 200 punti per aver ripulito la strada e riceve punti anche per ogni unità cinese distrutta. Il cinese riceve 15 punti per ogni turno durante il quale la strada rimane in vista e riceve punti per ogni unità sovietica distrutta. Le unità cinesi possono uscire, dal bordo Sud della mappa, in qualsiasi momento

Scenario 13

Bieben: battaglia di arresto in Germania 

Un incompleto battaglione di fanteria tedesco, con il supporto corazzato 

americano, tenta di fermare un attacco sovietico a Bieben, un importante nodo stradale

	
	
	


Mappe di Panzer Leader

Set-up: 

Heer-U.S.Army, per primi, ovunque sulla mappa C

Sovietici, ovunque sulla mappa D

Game lenght: 10 turni

Ordine di battaglia:

U.S.Army: 4 M-60A3, 4 A-10 (un attacco 25 A, più 4 attacchi ciascuno da 6 A)

Heer: 7 Inf, 7 M-113, 3 Jaguar 1, 2 mine 1-1, 1 mina 1-2, 1 block, 13 Trench, 1 Roland 2

Artiglieria fuori mappa: 2 M-109

Sovietici: 14 T-72, 4 BMP-1, 4 Inf, 1 SA-9, 4 Su-25 (80 H)

Artiglieria fuori mappa: 2 BM-21, 2 152 mm

Rinforzi:

U.S.Army: 1 Cobra (3 attacchi 48 G 12, oltre al normale fattore di attacco) al turno 1 dal bordo Ovest della mappa

Sovietici: 14 T-72, 1 ZSU-23, 1 SA-9, 4 BMP-1, 4 Inf al turno 5 dal bordo Est della mappa

Morale: 

Heer: A

U.S.Army: B

Sovietici: B

Note: I ponti in C L6, C K7 e D BB6 sono distrutti.

Il sovietico effettua un bombardamento preliminare al turno 1. L’attacco aereo dei Su-25 deve essere pianificato, indicando i target, prima del piazzamento avversario

Condizioni di vittoria: Il gioco termina immediatamente non appena:

Il sovietico muove una qualsiasi unità dentro uno degli esagoni di Grancelles (vittoria sovietica).

Almeno 19 carri sovietici sono distrutti (vittoria NATO).

Se nessuna delle condizioni viene a verificarsi, la NATO vince al raggiungimento del turno 10.

Scenario 14

Bieben: la risposta della NATO

I sovietici continuano nel loro attacco a Bieben, ma questa volta anche la NATO 

può mettere in campo i suoi rinforzi

	
	
	D


Mappe di Panzer Leader

Set-up: 

Heer-U.S.Army, per primi, ad almeno 6 esagoni dal bordo Est della mappa C

Sovietici, per secondi, entrano ovunque dal primo turno sulla mappa D. I sovietici muovono per primi

Game lenght: 12 turni

Ordine di battaglia:

U.S.Army: 4 M-60A3, 2 M-163

Heer: 18 Inf, 18 Marder (i Marder sono armati anche con missili Milan, 30 G 8), 5 Leopard I, 1 Roland 2

Tedeschi: Artiglieria fuori mappa: 2 M-109 15(H)

Tedeschi: 6 G.91R (45 H)

Sovietici: 18 T-72, 12 T-62, 2 Mi-24 (un attacco 30 G 12, quattro attacchi 12 A), 2 BTR-40P, 1 BTR-50PK, 14 Inf, 12 BMP-1, 2 BTR-60, 2 ZSU-23, 2 2S3-1 SPG

Artiglieria fuori mappa: 2 122 mm, 1 152 mm

Rinforzi:

Francesi: 3 Gazelle HOT (un attacco 48 G 12), al turno 4, dal bordo Ovest della mappa

Morale: 

Heer: A

Francesi: A

U.S.Army: B

Sovietici: B

Note: I ponti su C L6, C K7 e D BB6 sono distrutti

Condizioni di vittoria: Il sovietico vince se ha almeno un’unità terrestre in Grancelles alla fine del turno 12. La NATO vince se riesce ad evitare le condizioni di vittoria sovietiche.

Scenario 15

I panzer al contrattacco

Carri tedeschi sorprendono gli elementi di testa della 20° Divisione corazzata sovietica 

nei pressi di Sack

	
	
	


Mappe di panzer Leader

Set-up: 

Sovietici, per primi sulla mappa A, sulle strade, o in Sanbleau, tre per esagono, a non più di 5 esagoni dalla mappa C e a Nord della fila di esagoni G esclusa, , con fanteria caricata sui BMP-1.

Heer, per secondo, ovunque sulla mappa C. Il tedesco muove per primo

Game lenght: 8 turni

Ordine di battaglia:

Heer: 12 Leopard I, 

Tedeschi: Artiglieria fuori mappa: 3 M-109

Sovietici: 19 T-72, 2 2S3-1, 2 BTR-50PK, 18 Inf, 18 BMP-1

Morale: 

Heer: A

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: Il sovietico riceve due punti per ogni unità in Grancelles alla fine del turno 2, un punto per ogni unità in Grancelles alla fine del turno 8, tre punti per ogni unità tedesca distrutta. I tedeschi prendono un punto per ogni unità sovietica distrutta e 3 punti per ogni Leopard uscito dal bordo Nord della mappa A alla fine del gioco

Nota speciale: Tutte le unità sovietiche in Grancelles alla fine del 2 sono immediatamente rimosse dalla mappa

Scenario 16

Assalto sovietico al fiume Leine

La 20° Divisione corazzata sovietica assalta elementi vari della NATO posti a guardia dei vitali passaggi sul fiume Leine

Mappe di Panzer Leader

Set-up: 

NATO, per primi, sulla mappa D

Sovietici, per secondi, in Grancelles. I sovietici muovono per primi

Game lenght: 9 turni

Ordine di battaglia:

Heer: 9 Leopard I

Belgi: 4 Leopard I

Britannici: 5 Chieftain

U.S. Army: 8 M-113, 6 Inf, 3 M-150, 4 TOW

Artiglieria fuori mappa: 2 M-109

Aerei: 12 F-4 con 80 H

Sovietici: 15 T-72, 2 ZSU-23, 2 2S3-2, 1 MTU-2, 8 Inf, 8 BMP-1

Artiglieria fuori mappa: 3 152 mm, 1 122 mm, 2 BM-21

Rinforzi: 

Sovietici: Al turno 4, dall’esagono A Q10, entrano 12 T-62, 8 Inf, 9 BMP-1, 1 Comb Eng, 1 ZSU-23. Al turno 5 entrano sempre da A Q10 sette T-64

Morale: 

Heer: A

Belgi: C

Britannici: A

U.S. Army: B

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: Per vincere il sovietico deve controllare il ponte su D BB6 alla fine del gioco. In caso contrario vittoria della NATO.

Scenario 17

Il 21° Royal Tanks Regiment ed i Royal Lancers in azione

I carri del 21° reggimento carri reale ed i Royal Lancers entrano in contatto con elementi della 20° Divisione corazzata sovietica tra Alfeld e Hameln

	
	
	


Mappe di Panzer Leader

Set-up: 

Britannici, per primi, sulla mappa C

Sovietici, entrano dal bordo Est della mappa D al turno 1. Il sovietico muove per primo

Game lenght: 12 turni

Ordine di battaglia:

Britannici: 15 Chieftain, 2 Striker, 4 Scorpion, 5 Scimitar, 1 Spartan, 3 Inf, 1 CS, 3 FV-432

Sovietici: 12 T-72, 16 T-62, 3 BTR-50PK, 8 Inf, 1 Eng, 9 BMP-1, 2 ZSU-23, 2 BRDM-2, 1 2S2-2

Morale: 

Britannici: A

Sovietici: B

Condizioni di vittoria: Il britannico ottiene 2 punti per ogni T-72 o T-62 distrutto ed 1 punto per ogni altra unità sovietica distrutta. I sovietici ottengono un punto per ogni unità nemica distrutta e 2 punti per ogni unità che riesce a far uscire dal bordo Ovest della mappa alla fine del turno 12.
