
 

TABELLA MOVIMENTO 

VELOCITA’ TIPO 
UNITA’ Strada 

Terreno 
pulito 

Sabbia Pendio Alberi 
Pendio 
Alberi 

Edifici 
Trincee 

Roccioso 
Fiume 
Palude 

Fanteria normale normale normale normale normale 1/2 normale 1/2 1/3 

Ruotati x3 normale 1/2 1/2 1/4 1/4 X X X 

Semicingolati x2 normale normale 1/2 1/3 1/3 X X X 

Cingolati x2 normale normale 1/2 1/2 1/2 X X X 

Artiglieria X X X X X X X X X 

“Normale” = velocità media indicata nella tabella delle unità. Le frazioni devono essere arrotondate all’intero maggiore.   
X = terreno intransitabile. 

 

 

TABELLA ESPERIENZA 

LIVELLO UNITA’ TIPO DI DADO 

Reclute D6 

Esperti D8 

Veterani D10 

Elite D12 

Il dado indicato deve essere usato per tutte le 
azioni compiute dalle unità nel corso del gioco ad 

eccezione della “Tabella Efficacia Armi”. 

   

COMBATTIMENTO 
(D6 reclute, D8 con esperienza, D10 veterani, D12 elite) 

Veicoli non corazzati,  Fanteria e Artiglieria al riparo Punti 
Dado 

Veicoli 
corazzati    

Veicoli non 
corazzati 

Fanteria / 
Artiglieria Legno Rocce Trincee Edifici 

1 – 3 - - - - - - riparo 

4         -   / front. - - - - - riparo 

5 frontale/ lat.  distrutto - riparo riparo - riparo 

6 laterale distrutto distrutto distrutto distrutto riparo riparo 

7 frontale/ lat. - - - - - riparo 

8  laterale distrutto distrutto distrutto distrutto distrutto distrutto 

9 frontale/ lat. distrutto distrutto riparo riparo riparo riparo 

10 posteriore distrutto distrutto distrutto distrutto riparo riparo 

11 laterale/ post. distrutto distrutto distrutto riparo riparo riparo 

12 posteriore distrutto distrutto distrutto distrutto distrutto distrutto 

/lat. /post. – se l’unità attaccante si trova più arretrata rispetto alla direzione di movimento dell’unità attaccata. 
Il plotone attaccante può ripetere un lancio di dado fallito se l’unità obiettivo è incolonnata su strada. 

Risultato frontale/ laterale/ posteriore/ riparo richiede un altro lancio dado  “Tabella Efficacia Armi”. 
 

 

 

INDIVIDUAZIONE 

TERRENO  
UNITA’ DA 
COLPIRE 

 

(*entro 40 cm) 

Campi 
Pendio 
Sabbia 

Fiume/Palude 

Alberi 
Pendio/Bosco 
Edifici/città 
Trincee 
Rocce 

Fanteria* 5 6 

Artiglieria* 4 6 

Veicoli 3 5 

Semicingolati 3 5 

Carri armati 2 4 

- L’attacco avviene solo se il risultato del dado è 
uguale o superiore a quello indicato in tabella. 
- Quando l’obiettivo è incolonnato su strada è 
sempre individuabile a qualsiasi distanza. 
- LOF deve essere ininterrotta,può penetrare fino 
a 5 cm all’interno dei terreni ad area e filari alberi. 

   

EFFICACIA ARMI 

(D6 lungo raggio e unità mortai, D10 distanza utile, D12 corto raggio) 

Calibro / munizione SPESSORE CORAZZA (cm) / RESISTENZA RIPARO  

AP H/HE/M 1W 2 3R 4 5E 6 7 8B 9-10 11-12 13-14 15-16 17-18 19-20 + 

-  10 - 19 6 11 - - - - - - - - - - - - - 

10 - 13  20 - 30 6 9 - - - - - - - - - - - - - 

14 - 20 31 - 40 5 8 11 - - - - - - - - - - - - 

21 - 30 41 - 50 5 7 10 12 - - - - - - - - - - - 

  31-40 / 2p 51-60 / 6p  4 6 8 9 11 - - - - - - - - - - 

  41-50 61-70 4 5 6 7 8 10 12 - - - - - - - - 

 51-60 / P38-6p 71-82 / 17p 3 4 5 6 7 8 9 10 11 - - - - - - 

  61 - 75  83-92 / 25p 3 3 4 5 6 7 8 9 10 12 - - - - - 

76-80 / P40-17p 93 - 108 2 2 3 4 5 5 6 7 8 9 11 - - - - 

81-90 / 25p 109 - 122 2 2 2 3 3 4 5 6 7 8 9 11 - - - 

91-106 / P42 123 - 155 1 1 2 2 3 3 4 5 6 7 8 10 12 - - 

107-122 / P43 156 - 210 1 1 1 2 2 2 3 4 5 6 7 9 10 11 12 

>122 >210 1 1 1 1 2 2 2 3 4 5 6 7 9 10 11 

Assalto fanteria 7 8 8 9 9 9 10 10 10 11 11 11 12 12 12 

Assalto f. speciale 5 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9 10 10 10 

P38, P40, P42, P43 = Cannoni tedeschi a canna lunga.       2p, 6p, 17, 25p = Cannoni inglesi.   
 W = Alberi/case/ muri di legno;   R = Rocce/Muri di sassi;   E = Trincee;  B = Edifici di cemento/mattoni.  
Assalto di fanteria speciale possono eseguirlo solo unità di fanteria anticarro,  armi pesanti o genio.       

 

 

 

TEST MORALE 

Punti 
Dado 

EFFETTI 

1 

Panico 
Nel corrente turno di gioco il plotone 
deve ritirarsi il più possibile verso il lato 
d’ingresso e non può sparare nemmeno 
se attaccato. 

2 

Fumo 
Nel corrente turno di gioco il plotone non 
può individuare unità nemiche e non può 
difendersi, ma può solo muoversi. 

3 

Perdita della rotta 
Nel corrente turno di gioco il plotone 
deve muoversi alla max. distanza nella 
direzione stabilita da un D12 (1= lato 
d’ingresso) 

4 

Comunicazioni interrotte 
Nel corrente turno di gioco il plotone 
resta senza ordini e non può muoversi, 
né cambiare formazione, ma può 
difendersi se attaccato. 

5 + Nessun effetto 

Deve essere eseguito da tutti i plotoni che nel 
corrente turno abbiano subito un bombardamento 
e/o da tutti quelli rimasti con meno di 3 unità 
distanti oltre 15 cm dal proprio comando di 
compagnia.  



STEEL WHEELS - 2°W.W. 
 
 

TURNO DI GIOCO 
 
  

1. CONTEGGIO PLOTONI DI OGNI ESERCITO  

 

2. ASSEGNAMENTO GETTONI MANOVRA (all’esercito meno numeroso) 

 

3. ARRIVO PLOTONI ESTERNI (solo nei primi 2 turni di gioco) 

 

4. LANCIO DI DADO PER CHI INIZIA (se non specificato diversamente dallo scenario) 

 

5. BOMBARDAMENTO (da eseguire da entrambi i giocatori solo una volta per turno)  

 

6. MANOVRE (da eseguire per ogni plotone in campo in modo alternato tra i due eserciti)  

 

- Dichiarazione  (delle azioni del plotone in manovra) 
 
- Muovere (vedi caratteristiche unità “Tabelle Eserciti” e “Tabella Movimento”) 

 
- Attaccare  (memorizzare caratteristiche armi e corazze “Tabelle Eserciti”) 
 

- Individuazione del plotone da attaccare (lancio dado “Individuazione”) 
- Conteggio colpi (somma di tutti quelli sparabili dalle unità del plotone) 
- Sparare (lanciare un dado per ogni colpo “Tabella Combattimento”; 

se il bersaglio è corazzato lanciare un altro dado  e determinare il 
risultato “Tabella Efficacia Armi”)  

- Rimuovere unità distrutte (o lasciare i relitti se corazzate) 
 

-   Difendersi (memorizzare armi e corazze delle unità coinvolte “Tabelle Eserciti”) 
 

- Conteggio colpi (somma di tutti quelli delle unità superstiti del plotone) 
- Sparare (lanciare un dado per ogni colpo “Tabella Combattimento”; 

se il bersaglio è corazzato lanciare un altro dado e determinare il risultato 
“Tabella Efficacia Armi”) 

- Rimuovere unità distrutte (o lasciare i relitti se corazzate) 
 

- Caricare / Scaricare  (solo unità di fanteria di numero uguale o inferiore ai mezzi) 
 

- Agganciare / Sganciare  (solo unità di artiglieria ) 
 

- Assaltare  (almeno due unità devono trovarsi a contatto con quelle nemiche) 
  lanciare un dado per ogni unità e consultare la “Tabella Combattimento”; 

se il bersaglio è corazzato lanciare un D12 e determinare l risultato nelle 
ultime righe “Tabella Efficacia Armi”) 

 

7. FINE TURNO 

 


