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Europe  

Italy     �GL�)DELR�*HUPDQj 

3UHPHVVD� 
A&A Europe è davvero un gran bel gioco! ! !  
Tut tavia, se siete dei giocator i espert i v i renderete presto conto che “D� JLRFR� SHUIHWWR”  gli 
Alleat i sono fortem ente avvantaggiat i.  Dopo aver giocato m olt issim e part it e con A&A Europe 
senza ot tenere r isultat i vincent i alla guida della Germ ania ho deciso di scrivere queste regole 
aggiunt ive che, dopo essere state testate per lungo tem po, hanno prodot to dei r isultat i 
davvero notevoli.   “$	$�(XURSH�,WDO\”   è una valida var iante che rende il gioco m olto più 
incerto, interessante ed equilibrato. Queste regole sono state interam ente scrit t e da Fabio 
Germ anà, sull’idea iniziale dell’am ico Giuseppe Buccher i, ispirandosi vagam ente ad alt re 
var iant i sul gioco. Queste regole, inolt re, hanno il notevole pregio di consent ire di giocare 
Europe anche in 5 persone.  
L’esper ienza di gioco sugger isce di at t r ibuire il cont rollo dei Paesi ai giocator i così com e 
segue:  
Se la part ita v iene giocata da 3 persone, il giocatore singolo cont rollerà l’Asse.  
Se la part ita viene giocata da 4 persone, sarà sem pre un singolo giocatore a cont rollare le 
forze dell’Asse. 
Se siete in 5 persone, ovviam ente, ogni giocatore cont rollerà un singolo Paese. 
 
5HJRODPHQWR��
I n “A&A Europe I taly”  vanno applicate tut te 
le regole ufficiali (seconda edizione)  scrit te 
dalla Avalon Hill per “ A&A Europe” , 
integrandole con le spiegazioni che 
seguono. 
 
0LQLDWXUH�H�VHJQDOLQL. 

• Per quello che concerne OH� PLQLDWXUH la 
soluzione m igliore è r icorrere alle unità 
giapponesi di alt re versioni A&A per 
rappresentare le unità italiane sul terreno di 
gioco (se avete alt re versioni di A&A) , 
oppure potete acquistare delle apposite 
unità ( i soldat ini di plast ica rappresentano 
una buona soluzione) . 

• ,� VHJQDOLQL italiani, ut ili per indiv iduare 
gli I PC sulla tabella della produzione e per 
segnalare i t err itor i conquistat i, possono 
essere realizzat i stam pando questo 
docum ento e incollando su cerchi di cartone 
le f igure present i alla fine di queste regole. 
�
2UGLQH�GL�JLRFR��
1. GERMANI A 
2. URRS 
3. I TALI A 
4. GRAN BRETAGNA 
5. USA 
�
6HWXS�  
L’I talia det iene l’intera penisola e tut t e le 
colonie Afr icane. Pertanto in tali terr itor i 

posizionate le m iniature che rappresentano 
le unità italiane anziché quelle tedesche 
originar iam ente previste in A&A Europe. La 
fabbrica presente nel Nord I talia appart iene 
all’I talia, e pertanto pot rà produrre solo 
unità italiane. Olt re a quelli or iginariam ente 
previst i in “A&A Europe” , vanno aggiunt i sul 
terreno di gioco alt r i pezzi, e in part icolare:  
Una (1)  ult er iore unità di fanteria italiana ed 
un (1)  carro italiano verranno aggiunt i e 
posizionat i in Grecia.  A m are verranno, 
invece, m antenute le unità t edesche 
originali alle quali sarà aggiunto un (1)  
t rasporto italiano posizionato nel porto ( la 
dove è presente la corazzata tedesca) . 
  

�
�
8QLWj�QDYDOL. 
At tenzione, l’I talia non ha la possibilità di 
cost ruire corazzate o portaerei.  Ma ha la 
possibilità di acquisire tali unità 
diversam ente (vedi ,WDOLDQ�SDWULRWLF�ZDU) . 
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'LYLVLRQL�&LQJRODWH��
I l giocatore che cont rolla l’I talia pot rà 
acquistare tut t i i carr i arm at i che vuole 
(ovviam ente in base agli I PC di cui 
dispone) , m a non pot rà m ai schierare 
contem poraneam ente più di t re div isioni 
cingolate sul t erreno di gioco. Una div isione 
è com posta da un num ero indeterm inato di 
carr i com presi t ra 1 e 6, present i nello 
m edesim o terr itor io. Pertanto, l’I talia pot rà 
disporre al m assim o di 18 carr i present i 
contem poraneam ente sul planisfero, e divisi 
in t re div isioni cingolate. 
(VHPSLR��6H�DYHWH���FDUUL�LQ�7XQLVLD����FDUUL�
LQ� /LELD� H� �� FDUUR� LQ� )UDQFLD�� 121� SRWUHWH�
SRUUH� VXOOD� PDSSD� GL� JLRFR� DOWUL� FDUUL� LQ�
WHUULWRUL�GLYHUVL� �HV��QHOOD�IDEEULFD�RULJLQDULD�
QHO� 1RUG� ,WDOLD��� 7XWWDYLD�� GXUDQWH� L�
PRYLPHQWL� GL� QRQ�FRPEDWWLPHQWR� SRWUHVWH�
XQLUH� L� FDUUL� SUHVHQWL� LQ� 7XQLVLD� FRQ� TXHOOL�
FKH� VL� WURYDQR� LQ� /LELD� �FUHDQGR� XQ¶XQLFD�
GLYLVLRQH��� ODVFLDQGRYL� O¶RSSRUWXQLWj� GL�
DJJLXQJHUH�XQD�QXRYD�GLYLVLRQH�GL�FDUUL�  
Gli I taliani NON possono superare le 3 
div isioni,  in nessun caso. Qualora si 
verif icasse questa circostanza, e per 
qualsiasi ragione, il giocatore che cont rolla 
gli USA deve togliere dal planisfero una 
div isione di carr i italiani a sua scelta. La 
div isione in eccesso va tolta durante il turno 
USA, pr im a dei suoi m ovim ent i di 
com bat t im ento. 
Per ogni carro della div isione cingolata 
r im ossa dal gioco verrà r iconsegnato un I PC 
al giocatore che cont rolla l’I talia.  
 
*UHFLD���
Le forze italiane in Grecia, un carro e un 
fante, non pot ranno essere m osse in nessun 
caso durante tut to il pr im o turno di gioco. 
 
 

 
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
,WDOLDQ�SDWULRWLF�ZDU���
Com e già avviene per l’Unione Soviet ica, 
anche l’I talia gode di una part icolare 
proprietà di acquisizione di arm ate 
dell’alleato tedesco. Pertanto l’I talia pot rà 
scegliere (durante i propr i m ovim ent i di 

non-com bat t im ento)  se assum ere il 
cont rollo di m ater iale tedesco presente in 
uno qualsiasi dei terr it or i che cost ituiscono 
la penisola italica, o nei m ari in prossim ità 
della fabbr ica (zone di m are lim it rofe 
all’I talia del Nord) .   
 
0HGLR�2ULHQWH��
La Germ ania ha il com pleto cont rollo della 
dist ribuzione del pet rolio che proviene da 
eventuali terr it or i m edior ientali conquistat i 
dalle forze dell’Asse. 
Pertanto gli I PC prodot t i in Medio Or iente 
sono dist r ibuit i dalla Germ ania alle forze 
dell’Asse nella m aniera che r it iene più 
opportuna. 
 
&RQGL]LRQL�GL�9LWWRULD��
Le condizioni di v it t or ia previste in (XURSH 
perm angono anche in ,WDO\. 
Uniform andosi con quanto previsto per gli 
alt r i Paesi, se l'I talia perde il possesso del 
Nord-I talia ( in cui è presente il propr io 
cent ro produt t ivo)  e non r iesce a liberar lo 
ent ro la f ine del t urno di gioco, l'Asse ha 
perso la part ita. I n I taly ci sono, quindi,  
cinque terr itor i-capitale. $OOD� ILQH� GHO� WXUQR�
GL�JLRFR�GHJOL�$PHULFDQL� OD�ID]LRQH�FKH�DYUj�
FRQTXLVWDWR� XQD� FDSLWDOH� LQ� SL��
GHO
DYYHUVDULR��PDQWHQHQGR� OH�SURSULH��DYUj�
YLQWR�� 3HU� YLQFHUH�� O
$VVH� GHYH� FRQWUROODUH�
DOPHQR� �� FDSLWDOL�� 3HU� YLQFHUH�� JOL� $OOHDWL�
GHYRQR�FRQWUROODUH�DOPHQR���FDSLWDOL��
 
,QFUHPHQWR�GHOOD�SURGX]LRQH��
I l valore dei t err itor i at t r ibuit i all’I talia -  la 
Penisola ed il Nord Afr ica -  com portano una 
produzione di I PC il cui totale am m onta a 
10, e la cui disponibilità appart iene 
esclusivam ente agli I taliani (e che 
naturalm ente non può essere com putata a 
favore della Germ ania) . Dovreste 
indiv iduare un apposito segnalino da 
apporre sulla tabella segnapunt i al f ine di 
tenere presente la quant ità produt t iva di 
I PC I taliana (vedi 0LQLDWXUH� H� VHJQDOLQL) .  
I nolt re, l’I talia è l’unico Paese che può 
conservare gli I PC non spesi per i t urni 
successiv i. 
I m portante:  I l valore di Ber lino va 
increm entato di 16 I PC. Pertanto il valore 
della produzione econom ica della Germ ania 
va dim inuito di 10 (per i t err itor i passat i 
sot to il cont rollo dell’I talia)  e va 
increm entato di 16 (per il m aggior valore 
at t r ibuito al terr it or io in cui è presente 
Ber lino) . Alla luce di queste var iazioni il 
valore iniziale della produzione della 
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Germ ania in “A&A Europe- I taly”  è m aggiore 
di 6 r ispet to alla Germ ania di “A&A Europe” .  
Apportate tut t e le m odifiche necessar ie sulla 
tavola in cui è segnata la produzione dei 
var i Paesi ( in definit iva il nuovo valore della 
Germ ania è “46” , e quello dell’I t alia è “10” ) . 
 

 
'LULWWL��
Chiunque può inserire queste regole 
aggiunt ive nei propr i sit i,  purché m et tendole 
a disposizione di tut t i gratuitam ente. E’ 
gradita una com unicazione v ie e-m ail con 
l’URL del sito che le ospita. 
Queste regole possono essere liberam ente 
t radot te in qualsiasi lingua. 
 
5LQJUD]LDPHQWL��
Si r ingraziano con part icolare sim pat ia tut t i 
gli am ici con cui queste regole sono state 
testate a lungo, ed in part icolare:  Nicola 
Runci (det to il “0RUER� GL� 5XQFLQVVRQ” ) ,  
Dar io Germ anà (det to “ 'DULQR” )  e Giuseppe 
Buccher i (det to “ ,PPHQVR��” ) . 
 
9HUVLRQL��
Per essere sicur i di avere l’ult im a UHOHDVH 
del regolam ento “ I taly”  è necessario 
scaricarlo dal sito *LRFR/DE�����LW. Ad 
oggi, le regole non sono m ai state 
m odif icate radicalm ente nei contenut i. Le 
var ie versioni si differenziano per una 
im paginazione v ia via più curata, per delle 
spiegazioni più chiare, per la presenza di 
im m agini e di esem pi:  il contenuto è 
r im asto il m edesim o, poiché I taly funziona 
perfet tam ente così com ’è.�
�
&RQWDWWL��
Se avete qualche dubbio sull’interpretazione 
di queste regole, se notate dei difet t i o delle 
im perfezioni che le rendono poco prat iche o 
in qualche m aniera incongruent i, ed in ogni 
caso per qualsiasi sugger im ento potete 
contat tare l’autore all’indir izzo e-m ail:  
giocolab@virgilio. it  

 

 
 
)$4�
Sul sito *LRFR/DE�����LW è presente una 
pagina m olto interessante in cui sono 
contenute le FAQ su I taly. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Italy 
 
 


