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INTRODUZIONE

Aggiungere Le Regole di Battaglia Avanzate

Le regole avanzate sostituiscono le regole base?

No. Le Regole di Battaglia Avanzate sono progettate come aggiunta alle regole presentate nelle pagine 55 — 62 del
Regolamento (tutte quelle regole rimangono in essere, con le eccezioni indicate in “Nuove Funzionalita”, sotto).

Nuove Funzionalita
Cosa aggiungono le regole avanzate?

Le Regole di Battaglia Avanzate danno una riproduzione piu fedele degli scontri tattici tra le navi. Questo viene ottenuto
introducendo molte nuove funzionalita:

e Verifica Snafu (piazzamento sulla Mappa di Battaglia)
Attitudine della Nave

Risultati Speciali (Cannoni/ Siluri)

Fermo (nuovo tipo di velocita)

Inseguimento (durante la Manovra)

Battaglia Estesa (Round extra)

Verifica del Disingaggio (uscita)

Sequenza Avanzata di Battaglia
Quali sono le nuove fasi di un Round di Battaglia?
Sono aggiunte due nuove fasi alla sequenza di gioco:

Round di Battaglia: Sequenza di Gioco (Regole Avanzate di Battaglia)

nuova fase
1. fase dell’Attitudine Assegnare (o cambiare) I’Attitudine di ciascuna nave nuova funzionalita
2. fase di Fuoco di Cannoni le navi attaccano simultaneamente /
2. fase di Siluramento le navi con capacita silurante nella zona Ravvicinata o Vicina possono attaccare
bersagli nelle zone Ravvicinata o Vicina
3. fase di Manovra le navi possono muovere in una zona adiacente, prima la nave piu lenta, nella
direzione della loro freccia di attitudine, o possono effettuare I'lnsequimento
4. fase di Fuga le singole navi possono tentare di uscire dalla Battaglia
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VERIFICA SNAFU

Verifica Snafu

Cos’e la Verifica Snafu?

Durante il piazzamento, il giocatore Attivo effettua una Verifica Snafu. Tira due dadi e somma i risultati, senza
modificatori. Localizzate la somma sulla tabella della Verifica Snafu, che si trova nelle Tabelle di Aiuto al Gioco Avanzato
(facendo riferimento alla colonna relativa alle condizioni meteo in essere, Buone o Avverse). | risultati sono spiegati nella
tabella stessa. Quanto segue e per chiarire la regola.

QUALE GIOCATORE? Molti risultati nella tabella della Verifica Snafu assegnano casualmente il beneficio del risultato
(solitamente il beneficio consente al beneficiario di effettuare una scelta). Per determinare quale giocatore gode del
beneficio (e quindi sceglie chi viene influenzato), tirate un dado: se il numero ottenuto &€ PARI, il giocatore Attivo sceglie,
altrimenti sceglie il giocatore Inattivo.

Confusione 5 | Il giocatore che riceve il segnalino Confusione lo tiene vicino a sé e lo puo

‘ elfee—. | usare una volta durante la Battaglia. Se usato nella fase del Fuoco di
~ | Cannoni, il possessore puo trasferire un Colpo o Risultato Speciale da una
delle sue navi ad un’altra delle sue navi (non de nemico). Questo deve
essere effettuato nel momento in cui si ottiene il Colpo o Risultato Speciale
(non potete attendere per vedere quale Risultato Speciale €). Se usato
durante la fase di Manovra, il possessore pud momentaneamente prendere
il controllo della nave nemica, nel momento in cui essa ha I'opportunita di
muovere (il possessore del segnalino Confusione decide di muoverla, non
muoverla, creare Fumo, o no, ecc.). Se usato durante la fase di Attitudine
(alla fine della fase), il possessore del segnalino Confusione pud decidere
I'Attitudine di una nave nemica.

Problemi Meccanici La nave designata per entrare piu tardi, durante la fase degli Effetti Duraturi
del Round Due, deve essere nella Task Force Attiva che ha causato la
Battaglia (cioe, deve essere nella TF che ha effettuato I'azione di Ingaggio).

Il giocatore che riceve la scelta, pud scegliere qualsiasi nave nemica sulla
Mappa di Battaglia dopo il piazzamento (prima del Round Uno). Il valore del
fuoco di cannoni di quella nave viene modificato negativamente a raggio
Estremo e Lungo. Ponete un segnalino No Radar sulla nave, e durante
l'uscita, effettuate una Verifica del Disingaggio per determinare se |l
segnalino No Radar & permanente. Un segnalino No Radar non € un Effetto
Speciale (il che significa che la nave con No Radar non € danneggiata
gravemente).

No Radar

& &

Sala Caldaie La nave designata per entrare piu tardi, durante la fase degli Effetti Duraturi
del Round Uno, deve essere nella Task Force Attiva che ha causato la
Battaglia (cioé, deve essere nella TF che ha effettuato I'azione di Ingaggio).

Nebbia | & | La Nebbia influenza entrambi i giocatori (qualsiasi che tenta di Fuggire).
Girate il segnalino Ultimo Round per ricordare che & in essere la Nebbia.

Rotta Inaspettata Ciascuna delle navi del giocatore inattivo o bersaglio possono ricevere
gualsiasi Attitudine.

Arco Aperto Ciascuna delle navi del giocatore attivo possono ricevere qualsiasi Attitudine.

Buona Visibilita Ponete il segnalino Ultimo Round nella casella Round Quattro.

Cattiva Visibilita Il modificatore negativo al fuoco di cannoni si applica a tutte le navi sulla

Mappa di Battaglia, eccetto quelle a raggio Bruciapelo. Non influenza gli
attacchi con siluri, eccetto quando I'attaccante si trova nella zona Vicina ed il
suo bersaglio € anch’esso nella zona Vicina (applicate un modificatore -1).
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ATTITUDINE

Attitudine delle Navi

Cos’e la “attitudine”?

Nelle Regole Avanzate di Battaglia, ogni nave sulla Mappa di Battaglia &€ considerata operare in una tra tre “attitudini”,
Acquisizione, Avvicinamento, o Corsa. Ognuna esprime la modalita di ingaggio di quella nave in relazione al nemico, e
da benefici o limitazioni alla prestazione della nave.

Attitudine durante il piazzamento

Quale attitudine deve adottare una nave all’inizio della Battaglia?

Le navi del giocatore Attivo devono iniziare in attitudine Avvicinamento. Il giocatore bersaglio, o Inattivo, ha una scelta: le
sue navi possono iniziare in Avvicinamento o in Corsa, o una combinazione delle due (cioé alcune navi possono iniziare
in Avvicinamento, altre in Corsa). Se la Battaglia € stata generata da un risultato Sorpresa, il giocatore Attivo sceglie per
le navi inattive. Due risultati della Verifica Snafu consente ad un giocatore di alterare questa Attitudine durante il
piazzamento (Rotta Inaspettata e Arco Aperto).

Fase dell’Attitudine

Cosa accade durante la fase dell’'Attitudine dopo il Round Uno?

| giocatori riassegnano una Attitudine a ciascuna delle proprie navi, Acquisizione, Avvicinamento, o Corsa. Puo essere la
stessa attitudine che aveva prima. Tutte le navi non sono obbligate ad avere la stessa Attitudine, possono adottare
Attitudini diverse. Usate le pedine di Attitudine per scegliere segretamente le Attitudini, e rivelatele simultaneamente.
Oppure, di mutuo accordo, i giocatori si alternano nell’assegnare a ciascuna nave un’Attitudine, una nave alla volta, a
partire dal giocatore Attivo.

Indicare I’Attitudine freccia
Come viene indicata I'Attitudine? direzionale
Orientate la pedina della nave in modo che la freccia rossa punti in una
direzione verso il nemico (Avvicinamento), distante dal nemico (Corsa), o
parallelo al nemico (Acquisizione).

La BB britannica
sta correndo

La BC francese sta
acquisendo

Acquisizione

Il CL britannico sta
avvicinando

Awvicinamento

=< La BC tedesca sta
Gneisenau .
acquisendo

Il CA tedesco sta Acquisizione

avvicinando

—)
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Acquisizione

TRE ATTITUDINI

~ Una nave in attitudine Acquisizione ha alcuni benefici e limitazioni:

colonna Acquisizione

Quando effettua il Fuoco di Cannoni, usate la colonna Acquisizione sulla Tabella del
Fuoco di Cannoni (nelle tabelle delle Regole Avanzate di Battaglia). Se Danneggiata
o ha un effetto speciale assegnato, comunque, non pud® usare la colonna
Acquisizione ma puo dividere il suo GV (se il GV € 1 o piu).

Dividere il Fuoco di Cannoni

Quando effettua il Fuoco di Cannoni, la nave puo attaccare due navi nemiche invece
di una. Se lo fa, non usate la colonna Acquisizione sulla Tabella del Fuoco di
Cannoni, usate invece la colonna Awvicinamento/Corsa/Dividere. Dividere impone
un valore di cannoni (GV) di 1 o piu (a quel raggio), ed entrambi i bersagli devono
essere allo stesso raggio. Una parte del GV deve essere assegnato a ciascuno dei
due bersagli (una “parte” non pud essere inferiore a zero). Ciascun bersaglio viene
attaccato separatamente, tirando per ciascuno e verificando il risultato su ciascuna
Tabella del Fuoco di Cannoni. Un GV di zero non puod essere diviso, ma un GV di 1
puo essere diviso in due attacchi, 1 GV & 0 GV.

No Siluri Durante la fase del Siluramento, la nave non puod attaccare.
No Manovra Durante la fase di Manovra, la nave non puo fare nulla (no Fumo).
No Fuga Durante la fase di Fuga, la nave non puo fuggire.

r:\\s" Avvicinamento

O ; Una nave in attitudine Avvicinamento ha alcuni benefici e limitazioni:

colonna Avvicinamento

Quando effettua il Fuoco di Cannoni, usate la colonna Avvicinamento/Corsa/Dividere
sulla Tabella del Fuoco di Cannoni (nelle tabelle delle Regole Avanzate di Battaglia).
Non puo dividere I'attacco.

Siluri Durante la fase del Siluramento, la nave pud attaccare un bersaglio nella zona
Vicina o Ravvicinata. Per attaccare, la nave attaccante deve essere nella zona
Vicina o Rawvicinata.

Manovra Durante la fase di Manovra, la nave pud muovere nella zona adiacente, nella
direzione della sua freccia (nella zona piu vicino al nemico). Non pud emettere
Fumo.
Inseguimento: Se nella zona Vicina o Ravvicinata, invece di muovere, puo
Inseguire.

No Fuga Durante la fase di Fuga, la nave non puo fuggire. Se una o piu delle vostre navi &

nella zona Vicina o Rawvicinata, si ha un modificatore -2 al tentativo di Fuga
dellavversario (-1 per essere nella zona Vicina ed un altro -1 per [lattitudine
Awvicinamento). Il -1 per l'attitudine Avvicinamento si ha solo se la nave che si sta
Awvicinando € nella zona Vicina o Ravvicinata.

Corsa

Una nave in attitudine Corsa ha alcuni benefici e limitazioni:

colonna Avvicinamento

Quando effettua il Fuoco di Cannoni, usate la colonna Avvicinamento/Corsa/Dividere
sulla Tabella del Fuoco di Cannoni (nelle tabelle delle Regole Avanzate di Battaglia).
Non pud dividere I'attacco.

Siluri Durante la fase del Siluramento, la nave non puo attaccare. Se attaccata, I'attacco
nemico viene modificato negativamente di un modificatore -2.

Manovra Durante la fase di Manovra, la nave pud muovere nella zona adiacente, nella
direzione della sua freccia (nella zona piu lontana dal nemico). Puo emettere Fumo,
ma non puo Inseguire.

Fuga Durante la fase di Fuga, la nave puo tentare di Fuggire.
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FUOCO DI CANNONI

Fuoco di Cannoni

Come funziona il Fuoco di Cannoni nelle Regole di Battaglia Avanzate?

Non usate la Tabella del Fuoco di Cannoni stampata sulla mappa. Usate invece la Tabella del Fuoco di Cannoni
presente nelle tabelle delle Regole Avanzate di Battaglia (e riportata qui sotto). La procedura del Fuoco di Cannoni € la
stessa, eccetto che vi sono risultati piu vari, detti “effetti speciali”.

TABELLA DEL FUOCO DI CANNONI

Se in Awvicinamento o Corsa, le navi attaccano una volta. Se in
Acquisizione ED il GV ¢ 1 o piu, si puo distribuire il GV per attaccare due
bersagli (colonna Dividere).
. Avvicinamento, L
dadi (2d6) e P Acquisizione
6 0 meno splash splash
7-8 splash -
9-10 [ S.R.
11 S.R. S.R.
12 S.R. C.R.

Colonne del Fuoco di Cannoni

Come uso la Tabella del Fuoco di Cannoni avanzata?

Vi sono due colonne, una per I'attaccante in attitudine Acquisizione (ma solo se non danneggiato gravemente e solo se
attacca un singolo bersaglio), e I'altra colonna per tutti gli altri attaccanti (attaccanti che sono in Avvicinamento, Corsa o
Acquisizione ma danneggiati gravemente o che stanno attaccando due navi). “Danneggiato Gravemente” si intende una
nave Danneggiata o una con un effetto speciale.

Modificatori al Fuoco di Cannoni

I modificatori sono gli stessi?

Si, eccetto che vi & un nuovo modificatore per nave Ferma. “Ferma” &€ una velocita imposta alla nave da un risultato di un
effetto speciale.

Risultati Speciali S.R.

Sulla nuova Tabella del Fuoco di Cannoni, cosa significano “S.R.” e “C.R.”?

| risultati Splash e Colpo sono uguali, ma vi sono due nuovi risultati: Risultato Grave (S.R.) e Risultato Catastrofico
(C.R.). Quando si ottiene uno di questi due risultati durante il Fuoco di Cannoni, il giocatore attaccante tira
immediatamente due dadi e consulta la tabella Risultato Grave o Risultato Catastrofico. Non vi sono modificatori, ma
localizzate la somma dei nhumeri tirati nella colonna raggio appropriata. Una legenda dei risultati si trova nelle tabelle di
aiuto al gioco.

Cintura Il colpo ha penetrato lo scafo, o il ponte vicino allo scafo. Tirate immediatamente altri
due dadi e sommate i risultati. Non vi sono modificatori. Trovate la somma
consultando la Tabella della Cintura stampata nelle tabelle di aiuto al gioco. A
seconda della gravita del risultato speciale (grave o catastrofico), trovate il risultato
nella relativa colonna.

Rapporto Esagerato Sebbene gli osservatori abbiano inizialmente riportato un danno grave al bersaglio,
l'attacco non ha dato tale esito. |l risultato &€ un Colpo.

Falso Rapporto Gli osservatori si sono sbagliati. Il risultato € Splash (nessun Colpo né effetto
speciale).

Linea di Galleggiamento Il colpo ha penetrato lo scafo vicino alla linea di galleggiamento. Tirate

immediatamente altri due dadi e sommate i risultati. Non vi sono modificatori.
Trovate la somma consultando la Tabella della Linea di Galleggiamento stampata
nelle tabelle di aiuto al gioco. A seconda della gravita del risultato speciale (grave o
catastrofico), trovate il risultato nella relativa colonna.
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ESEMPIO DI FUOCO DI CANNONI

La BC britannica sta
Avwvicinando. Attacca
la BB tedesca a raggio
Estremo.

Si tirano 3 dadi.

52

1“1” e “4” sono i

Il CA britannico sta
Acquisendo. Attacca
la BB tedesca a raggio

L R Estremo.
minori, quindi la

sommaeb..
Si tirano 3 dadi.
... modificata di +1

(GV di1), il chela
rende6 ...

1“3” e “4” sono i
... edil risultato e minori, quindi la

SPLASH

... ed il risultato
coLPO

La BB tedesca sta Acquisendo. Divide il
suo GV di “2” per attaccare entrambe le
navi britanniche, applicando un “2” alla BC
ed uno “0” contro il CA.

Si tirano 3 dadi
contro la BC.

b
1“3” e “4” sono i

minori, quindi la
sommae7..

Dal momento che
il GV
dell’attaccante &
zero, il risultato &

Si tirano due
dadi sulla tabella
Risultato Grave

... modificata di +2 » = un Colpo.
(GV di1),ilchela - - ; °Qo° e
rende9 ... ) e' sonol r‘mnorl, \ 00 0% Qe
auindi la somma e 11 ... .
Un 6, risultato Il CA britannico &
S.S. danneggiato.

... ed il risultato & ... ed il risultato &
corpo Il S.R.

— )
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EFFETTI SPECIALI

Spiegazione degli Effetti Speciali.

Cosa accade quando un attacco di cannoni o siluri da un effetto speciale?

Quando si ottiene un risultato grave o catastrofico contro la nave bersaglio, il risultato puo essere un effetto speciale. Vi
sono molti tipi di effetti speciali, e ciascuno € spiegato qui sotto (e nelle tabelle di aiuto al gioco). Quando uno di questi
effetti speciali & il risultato di un attacco, ponete il segnalino appropriato sull nave bersaglio. Il segnalino indica I'effetto
speciale. Ciascun effetto speciale ha una implicazione unica per la nave cui viene assegnato, e rimane in essere sino a
quando I'effetto speciale non viene riparato o la nave viene affondata.

Danneggiamento Grave

Come diventa “danneggiata gravemente” una nave?

Una nave che & Danneggiata (cio€, la sua pedina € girata e mostra il lato Danneggiato), oppure, che ha assegnato un
effetto speciale, &€ considerata “danneggiata gravemente”. Una nave danneggiata gravemente non pud usare la colonna
Acquisizione sulla Tabella del Fuoco di Cannoni (ma pud adottare Acquisizione come Attitudine, e puo dividere il GV se
e di 1 o piu).

Tipi di Effetti Speciali ...

Batteries Batterie

e (g Quando questa nave effettua il Fuoco di Cannoni a raggio Corto e Bruciapelo, modificate

la somma dei numeri che si ottengono di -2.
Bridge Ponte_ . L . .
m In ogni Round di Battaglia, il possessore deve sceglie uno o l'altra penalita per questa
nave: no fuoco di cannoni [no gunnery], o ferma [stopped]. Questa scelta deve essere
Bridge effettuata immediatamente, e dura sino all'inizio della fase Effetti Duraturi. All'inizio di ogni
fase Effetti Duraturi, dovete scegliere ancora, sino a quando la nave non viene affondata o

I'effetto speciale viene riparato.
Controllo dei Danni: Durante la fase Effetti Duraturi, se il giocatore opta per Controllo dei
Danni, deve considerare questo effetto speciale e null’altro.

Comunicazioni
Durante ogni fase dell’Attitudine, la nave subisce un Colpo.

(‘l
“In :
MWhicay;
. Yong

Fire Incendio (molto lenta)
m La velocita della nave & ora molto lenta. Se la nave ha gia I'effetto speciale Incendio
(Ferma) oppure Incendio (molto lenta), ignorate questo nuovo effetto e la nave subisce

un Colpo.
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EFFETTI SPECIALI

P} no gunnery

stopped

Incendio (ferma)

La nave non puo effettuare il Fuoco di Cannoni. Inoltre, la velocita della nave é ferma.
Se la nave ha gia l'effetto speciale Incendio (molto lenta), rimuovete tale pedina e
tenete questa. Se ha gia l'effetto speciale Incendio (Ferma), ignorate questo nuovo
effetto e la nave subisce un Colpo.

very slow

Falla (molto lenta)
La velocita della nave diviene molto lenta. Se la nave ha gia I'effetto speciale Falla
(ferma), ignorate questo nuovo effetto e la nave subisce un Colpo.

Falla (ferma)

La nave non puo effettuare il Fuoco di Cannoni. Inoltre, la velocita della nave é ferma.
Se la nave ha gia l'effetto speciale Falla (ferma), rimuovete la Falla (molto lenta) e
tenete questa. Se ha gia l'effetto speciale Falla (ferma), la nave subisce invece un
Colpo

Santabarbara
La nave viene Danneggiata (se gia Danneggiata, affonda).

Rudder
T~ QOut

Timone Fuori Uso

Durante ogni fase di Manovra e Attitudine, il possessore deve tirare un dado: se il
numero che si ottiene &€ DISPARI, I'avversario controlla la nave durante quella fase; se
PARI, il possessore ne mantiene il controllo. “Controllo” significa che il giocatore
prende tutte le decisioni che la riguardano.

Ad esempio, durante la fase di Manovra, il giocatore che ha il controllo della nave &
quello che decide se muovere o no, creare Fumo, ecc.

Affondata
La nave viene distrutta. Rimuovetela dal gioco.

Turre
m -2 g.v.

Torrette

Quando questa nave effettua il Fuoco di Cannoni a qualsiasi raggio, modificate la
somma dei numeri ottenuti di -2. Se la nave ha anche l'effetto speciale Batterie, gli
attacchi a raggio Corto e Bruciapelo sono modificati di -4. Questo effetto speciale non
puod essere riparato durante la fase Effetti Duraturi.
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ATTACCO CON SILURI

Attacco con Siluri.
L’attacco con siluri é diverso nelle Regole Avanzate di Battaglia? Attacco con Siluri
Si, vi sono quattro variazioni. Primo, una nave con capacita silurante puod (:J

effettuare I'attacco con siluri dalla zona Vicina, non esclusivamente da quella =

. N . s Deve essere in attitudine
Rawvvicinata. Secondo, una nave puod attaccare solamente se € in attitudine Awvicinamento. Puo attaccare da Vicino

/:\wmmamento. Terzo, vi sono tre nuovi mgq!flgatorl .che possono modlflcarPT o Rawicinato; il bersaglio deve essere
I'attacco (vedere sotto). E quarto, sono possibili i risultati speciali sulla Tabella dei | vicino o Rawvicinato.

Siluri Avanzata. dadi (2d6)
8omeno | 9-10 11+
Modificatori dell’Attacco con Siluri. splash S-R. C.R.
Quali modificatori si applicano all’attacco con siluri nelle Regole Avanzate? = : W.L. W.L.
Si applicano gli stessi modificatori, ma ve ne sono tre nuovi: Modificatori:
 —» bersaglio fermo +3
se il bersaglio & fermo bersaglio molto lento +2
bersaglio lento +1

se la nave attacca}ntg si trova neII_a_zona Vicina (applicate questo modlflcatore‘ ataccaredavicino 2
anche se il bersaglio € nella zona Vicina)

» | bersaglio Corre -2
se l'attitudine del bersaglio & in attitudine Correre ——————"//>

Risultati Speciali: effetti Linea di Galleggiamento.

Quali effetti speciali sono possibili a causa di un attacco di siluri nelle Regole Avanzate di Battaglia?

Se si ottiene un risultato speciale grave o catastrofico sulla tabella Attacco con Siluri, tirate due dadi e verificate il
risultato sulla Tabella della Linea di Galleggiamento.

Solo una nave con capacita silurante in attitudine

Avvicinamento puo effettuare un attacco con siluri.
IL CL britannico attacca

la CA tedesca.

Puo essere nelle zone Vicina o Ravvicinata.

Tira altri due dadi ...

j Waterline Table

I modificatori sono ...

nessuno. ... lasomma e 8, il che

da un risultato speciale
Falla (molto lenta).

Il giocatore britannico
tira due dadi ...

-~ o
0
T
9 Q)

..lasommae?y,il che da
un risultato speciale Linea
di Galleggiamento.

very slow

Infine, un segnalino No
Siluri & assegnato al CL
britannico.

——)
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MANOVRA

Manovra Avanzata.

La fase di Manovra € diversa nelle Regole di Battaglia Avanzate?

Vi sono due altre regole che governano la fase di Manovra: il Movimento nella direzione della freccia di una nave, ed
Inseguimento (vedere sotto).

Movimento Direzionale.
Cosa c’e di diverso sul muovere una nave nelle Regole Avanzate di Battaglia?
Una nave pud muovere solo nella direzione della sua freccia. Questo significa che una nave che si sta Avvicinando pud
muovere solo verso il nemico,
mentre una che Corre puod
muovere solo per allontanarsi
dal nemico. Una nave che
Acquisisce non pud muovere.
La CA pud muovere
Ferma. nella zona Vicina.
Una nave Ferma  puo
Manovrare?
No. Ferma € una velocita
imposta ad una nave da un
effetto speciale. Quando &
ferma, una nave non puo: La CA non pud muovere
muovere, creare Fumo, né nella zona Lontana
Inseguire. Durante la fase di muovere.
Attitudine, puo cambiare la sua
attitudine. Non puo effettuare
attacchi con siluri ma puo
effettuare il fuoco di cannoni.
Non puo Fuggire.

>
Gneisenau

La BC non puo

Inseguimento.

Cos’e Ilnseguimento?

Una nave in attitudine Awvicinamento nella
zona Vicina o Ravvicinata pud perdere il
movimento per spostare una nave nemica
dalla zona Lontana alla Vicina o dalla Vicina
alla Ravvicinata. La nave mossa deve
essere piu lenta della nave che Insegue.
Oppure, se il bersaglio € in attitudine
Acquisizione, la velocita della nave che la
sposta deve essere solo pari o piu veloce di
quella bersaglio.

SPOSTARE: “Spostare” significa che la nave
bersaglio viene mossa in una zona piu vicina
rispetto alla nave che la sposta.

Invece di muovere, la

Fumo.

Solo le navi che Corrono lo possono creare B
(ma non se Ferme). Solo le navi che Corrono IInseguimento,
possono essere raggruppate con una nave spostando la BB
che crea Fumo. Le navi che Acquisiscono e britannica nella zona

che si Awvicinano non sono influenzate la

Vicina.
Fumo nella loro stessa zona.

——)
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EFFETTI DURATURI

Fase degli Effetti Duraturi.

Quali azioni si effettuano durante la fase Effetti Duraturi del Round di Battaglia?

A meno che una o pit navi abbiano un effetto speciale, saltate questa nuova fase del Round di Battaglia. Se una nave
ha un effetto speciale, pero, tirate due dadi e consultate la Tabella degli Effetti Duraturi nelle tabelle di aiuto al gioco.
fatelo per ogni effetto speciale (cioe, se una nave ha due effetti speciali, verificate per ciascuno separatamente tirando
un paio di dadi per ciascuno). Non vi sono modificatori.

Effetti Speciali Torrette e Santabarbara.

T

Eccezioni? ‘"_'!'CE
Una nave con l'effetto speciale Torrette, o una danneggiata da un effetto speciale Santabarbara, —
sono esentate dal tirare sulla Tabella degli Effetti Duraturi (non verificate per questi effetti speciali).

Verificate le Torrette dopo il Disingaggio.

Controllo dei Danni

Posso migliorare le mie possibilita sulla Tabella degli Effetti Duraturi? Damage Control
Si. Prima di tirare i dadi, potete dichiarare che la nave effettuera il “Controllo dei Danni”. Questo vi
consente di tirare tre dadi invece di due, scegliendo i due risultati MAGGIORI. Ponete un

segnalino Controllo Danni su o accanto alla nave per ricordarlo, in quanto durante la Fase del
Fuoco di Cannoni del Round di Battaglia successivo, la nave non puo effettuare un attacco con i

Cannoni (rimuovete il segnalino Controllo Danni alla fine della fase del Fuoco di Cannoni). o
| due maggiori

Risultati sulla Tabella degli Effetti Duraturi

Quali sono i risultati degli Effetti Duraturi?

Dopo aver tirato due dadi, o se dichiarate il Controllo dei Danni tirando tre dadi e scegliendo i due risultati maggiori,
sommate i numeri ottenuti. Quella somma determina la colonna da usare, ed incrociate quella colonna con la riga
corrispondente all’effetto speciale che si sta verificando. L’intersezione della colonna e della riga indica il risultato.

Legenda dei risultati sulla Tabella deqli Effetti Duraturi ...

Incendio (ferma) Sostituite 'effetto speciale Incendio (molto lenta) con l'effetto speciale
Incendio (ferma).

Incendio (molto lenta) Sostituite I'effetto speciale Incendio (ferma) con [leffetto speciale
Incendio (molto lenta).

Falla (ferma) Sostituite I'effetto speciale Falla (molto lenta) con l'effetto speciale Falla
(ferma).

Falla (molto lenta) Sostituite I'effetto speciale Falla (ferma) con l'effetto speciale Falla

(molto lenta).

Colpo e nessuna variazione L’Incendio (ferma) rimane, e la nave subisce un Colpo.

Nessuna variazione L’effetto speciale rimane assegnato alla nave.
Riparata Rimuovete I'effetto speciale.
Affondata La nave viene distrutta, rimuovetela dal gioco.
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FUGA

Solo se Corre.
L’attitudine influenza la Fuga nella Regole di Battaglia Avanzate?
Si, solo le navi con attitudine Corsa possono uscire, il che significa che solo queste possono tentare la Fuga.

Navi Individuali o Gruppi di Navi.
Puo una singola nave tentare di fuggire? FERMA: una nave ferma non puod
Si. A differenza delle regole base, dove tutte le navi di un giocatore | tentare la Fuga., né pud Fuggire
devono uscire assieme, nelle Regole di Battaglia Avanzate una singola | spendendo un segnalino Manovre
nave puo tentare di Fuggire. Inoltre, un gruppo di navi puo tentate di Evasive.

Fuggire, ma per creare un tale gruppo tutte le navi devono essere nella @
stessa zona e condividere la stessa velocita. Ciascun Gruppo puo tentare
la Fuga.

Uscita Parziale: Quando una nave esce per un tentativo di Fuga che ha avuto successo, ponetela nel Display Task
Force. Quando le altre navi escono in un Round di Battaglia successivo, o quando la Battaglia termina, quelle altre navi
si uniranno ad esse nel Display Task Force. Le navi che sono uscite devono essere poste nella casella corrispondente
alla loro Task Force.

Attitudine del Nemico (Avvicinamento, nella zona Vicina o Ravvicinata).

Le Regole di Battaglia Avanzate usano gli stessi modificatori per la fuga?

Si, ma I'Attitudine ora conta. Una nave nemica nella zona Vicina o Ravvicinata, in attitudine Avvicinamento, impone un
modificatore sfavorevole -1 al tentativo di Fuga dell’avversario. Questo € in aggiunta al modificatore -1 per la presenza di
una nave nella zona Vicina o Ravvicinata. Indipendentemente dal numero di navi nemiche che consentono di avere
questo modificatore negativo, il totale € -1, non per nave. Inoltre, solo una nave nemica in attitudine Avvicinamento pud
essere presa in considerazione per il modificatore nella nave piu veloce.

Il Convoglio sta Correndo ma la BB
sta Acquisendo, quindi solo il
Convoglio puo uscire.

Il giocatore britannico tira due
dadi, ed ottiene 10... L ) e

mm
Malaya

e

...ed aggiunge +2 essere nella zona
Lontana, ma sottrae -1 per la BC
tedesca (e nella zona Vicina), ed un
altro -1 perché il BC tedesco si sta
Awvicinando nella zona Vicina. Con
questi modificatori, la somma

totale modificata & 10.

Il Convoglio esce, lasciando
momentaneamente indietro la BB
britannica. Il Convoglio torna nel

Display Task Force.

Traduzione a cura di G. Sorio — PER SOLO USO PERSONALE — vietata la vendita



Caccia nell’Atlantico (Atlantic Chase) — Regole Avanzate © 2020 GMT GAMES LLC

ULTIMO ROUND

Fine della Battaglia.

Quando termina una Battaglia quando si usano le Regole Avanzate di Battaglia?

Come nelle regole base, una Battaglia termina in uno di due modi: alla fine dell’'ultimo Round (Round Tre con Condizioni
Meteo Buone, o Round Due con Condizioni Meteo Sfavorevoli), o quando nessun giocatore ha pit navi sulla Mappa di
Battaglia (questo pud accadere quando sono affondate o quando escono). Comunque, la Verifica Snafu all'inizio della
Battaglia pud aggiungere un quarto Round di Battaglia (Buona Visibilita). Inoltre, alla fine della fase di Attitudine
dell'ultimo Round di Battaglia, se ENTRAMBI i giocatori hanno almeno una nave sulla Mappa di Battaglia, E nessuna di
esse € in attitudine Corsa, si gioca un altro Round di Battaglia (un “Round Extra”).

Estendere la Battaglia.

Cosa fa estendere la Battaglia nel Round Extra?

Vi sono due condizioni che aggiungono un Round di Battaglia, e sono cumulative. Cioe, se entrambe le condizioni si
avverano, la Battaglia si estende di due Round Extra:

A: Verifica Snafu: Buona Visibilita B: Nessuna nave sta Correndo
Se le Condizioni Meteo sono Buone, e la Verifica Snafu da  Se nessuna nave é in attitudine Corsa alla fine dell’Ultimo
“Buona Visibilita”, giocate un Round di Battaglia extra. Round, giocate un Round di Battaglia extra.

Riassunto della Durata della Battaglia nelle Regole di Battaglia Avanzate ...

Durata della Battaglia Condizioni / Requisiti

1 Round ¢ |l risultato della Ricerca Navale e stato Schermaglia ®® E 1 o piu navi
stanno Correndo alla fine del primo Round.

2 Round e Condizioni Meteo Sfavorevoli, E 1 o piu navi stanno Correndo alla fine

del secondo Round, OPPURE:

e |l risultato della Ricerca Navale € stato Schermaglia ™, E nessuna
nave sta Correndo alla fine del primo Round, OPPURE:

¢ llrisultato della Ricerca Navale & stato Schermaglia ®® E |e Condizioni
Meteo sono Buone, E la Verifica Snafu ha dato Buona Visibilita, E 1 o
pil navi stanno Correndo alla fine del primo Round.

3 Round e Condizioni Meteo Sfavorevoli, E nessuna nave sta Correndo alla fine del
secondo Round, OPPURE:

e Condizioni Meteo Buone, E 1 o piu navi stanno Correndo alla fine del
terzo Round.

e Il risultato della Ricerca Navale e stato Schermaglia ™ E e Condizioni
Meteo sono Buone, E la Verifica Snafu ha dato Buona Visibilita, E
nessuna nave sta Correndo alla fine del secondo Round.

4 Round e Condizioni Meteo Buone, E nessuna nave sta Correndo alla fine del
terzo Round, OPPURE:

e Condizioni Meteo Buone, E la Verifica Snafu ha dato Buona Visibilita, E
1 o piu navi stanno Correndo alla fine del quarto Round.

5 Round e Condizioni Meteo Buone, E la Verifica Snafu ha dato Buona Visibilita, E
nessuna nave sta Correndo alla fine del quarto Round.
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DISINGAGGIO

Uscita, e Verifica del Disingaggio.

Cosa accade alla fine di una Battaglia?

Si applica la regola base: le navi tornano nei rispettivi Display Task Force e ciascuna Task Force deve ricevere ora un
segnalino Contatto. Perd, prima di riporre una nave che ha un effetto speciale nel suo Display Task Force, deve prima
sottostare alla Verifica del Disingaggio. Tirate due dadi e sommate i risultati, cercando tale somma sulla tabella del
Disingaggio. Non vi sono modificatori. Fatelo per ciascun effetto speciale assegnato alla nave, ed inoltre fatelo per
ciascuna nave senza segnalino Radar assegnato.

Risultati del Disingaggio...

“-“ nessuna variazione L’effetto speciale (o segnalino No Radar) rimane assegnato alla nave.
Carburante Rimuovete l'effetto speciale dalla nave, poi assegnate un
‘”" segnalino Carburante alla nave. Quel segnalino Carburante
rimane assegnato sino al termine dello scenario o sino a ‘nn —»

quando la nave non viene affondata o torna in porto. Non ha
effetti sulla nave stessa, ma impedisce alla Task Force di
ricevere un segnalino Manovre Evasive.

Riparazione Rimuovete |'effetto speciale (o segnalino No Radar) dalla nave.
La nave viene distrutta (affondata). Rimuovete la pedina della nave dal gioco. se
Autoaffondamento state giocando un mini-scenario, un risultato Autoaffondamento & equivalente

all’'affondamento durante lo scenario.

No Radar

Come indicato nella Tabella Snafu, quando si assegna questo risultato Snafu ad una nave, quella nave subisce un
modificatore al Valore dei Cannoni di -2 a Raggio Estremo e -1 a Raggio Lungo. Questa penalita € permanente, a meno
che non sia rimossa durante il Disingaggio. Tirate 2d6, e se la somma dei numeri che si ottiene & 10-12, rimuovete la
penalita (se 9 o meno, rimane sino alla successiva opportunita di rimozione durante un altro Disingaggio).

REGOLA OPZIONALE

Vulnerabilitad tedesca.

La Britannia comandava sui mari. Con accordo dei giocatori, si puo usare questa regola. Rende la partita piu difficile per
il giocatore tedesco, e si pud usare solamente negli scenari operazionali e nel Gioco Campagna, non nei mini-scenari.
Aggiunge un importante dettaglio storico per la gioia degli appassionati di storia, e pud essere utile quando il giocatore
britannico ha meno esperienza di gioco e potrebbe usare un handicap.

Quando si effettua una Verifica del Disingaggio, il giocatore tedesco deve tirare tre dadi, scegliendo i due numeri inferiori
e sommandoli. Usate la somma sulla Tabella del Disingaggio. Il giocatore britannico tira due dadi quando effettua le sue
verifiche per il Disingaggio.

ECCEZIONE: Il giocatore tedesco puo ignorare questa regola se vale una o entrambe di queste condizioni. Condizione
UNO: la Battaglia si € svolta in uno spazio entro due esagoni da un porto o base aerea amica (le condizioni meteo sono
irrilevanti). Condizione DUE: la Battaglia si & svolta in uno spazio occupato da un segnalino U-Boat 0 Stazione di un’altra
Task Force tedesca.
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TABELLE AVANZATE DI BATTAGLIA
Tabelle dei Risultati Speciali no modificatori
S.R. C.R.
dadi Estremo o Corto o dadi Estremo o .
(2d6) Lungo Bruciapelo (2d6) Lungo . HUEEREE
2 F.R. F.R. 2 E.R. S.S. S.S.
3-5 S.S. SESH 3-5 S.S. Cintura Cintura
6-9 S.S. Cintura 6-8 S.S. Cintura W.L.
10-12 Cintura W.L. 9-11 S.S. W.L. W.L.
12 Cintura W.L. W.L.
egenda del R a
Cintura | Cintura S.S. Sovrastruttura
Tirate 2d6 e consultate la Tabella della Cintura Valore dei Cannoni (GV) dell’Attaccante:
E.R. Rapporto Esagerato 0 .
0 meno
Colpo Colpo
F.R. Falso Rapporto 1+ Tirate 2d6 e consultate la Tabella
Nessun effetto. della Sovastruttura
W.L. Linea di Galleggiamento
Tirate 2d6 e consultate la Tabella della Linea di Galleggiamento

S.S. Tabella della Sovrastruttura

no modificatori

dadi Risultato Risultato

(2d6) Grave Catastrofico
2-6 Batterie Incendio molto lenta
7 Ponte Santabarbara
8-9 Comunicazioni Torrette

10-11 Incendio molto lenta Incendio ferma
12 Incendio ferma Affondata

Cintura Tabella della Cintura no modificatori

dadi Risultato Risultato

(2d6) Grave Catastrofico
2-4 Timone Fuori Uso Falla molto lenta
5-6 Torrette Santabarbara
7-9 Incendio molto lenta Incendio ferma

10-12 Incendio ferma Torrette

W.L. Tabella della Linea di Galleggiamento no modificatori

dadi Risultato Risultato

(2d6) Grave Catastrofico
2-5 Timone Fuori Uso Incendio molto lenta
6-7 Falla ferma Falla molto lenta
8-12 Falla molto lenta Falla ferma
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Attacco con  Siluri TABELLA DEL FUOCO DI CANNONI
EJ Se in Avvicinamento o Corsa, le navi attaccano una volta. Se in

. - Acquisizione ED il GV é 1 o piu, si puo distribuire il GV per
Deve essere in attitudine

attaccare due bersagli (colonna Dividere).

Awvicinamento. Puo attaccare da Vicino P~
o Ravvicinato; il bersaglio deve essere dadi (2d6) é\é\:gngmﬁjn;?é Acquisizione
Vicino o Ravvicinato. :
dadi (2d6) 6 0 meno splash splash
8omeno | 9-10 11+ (= splash
SR CR 9-10 ] S.R.
splash W Ll W L' 11 S.R. S.R.

bersaglio fermo +3

— — 12 S.R. C.R.
Modificatori: Raggio Estremo

Tirate 3d6, scegliere i due numeri MINORI

bersaglio molto lento +2 Raggio Bruciapelo
bersaglio lento +1 Tirate 3d6, scegliere i due numeri MAGGIORI
attaccare da Vicino -2 Modificatori
bersaglio Corre -2 bersaglio fermo +3
OPZIONALE bersaglio molto lento +2
Attacco Furtivo Opzionale: bersaglio lento +1
Se si ottiene un risultato o sulla In/fuori da Fumo 1
Tabella di Attacco Furtivo, trattatelo Valore dei cannoni (GV) =
come S.R. o effetto speciale C.R. s - :
Linea di Galleggiamento: Modificatori
> Splash
. . s- R- splash Ngssun effetto
- Colpo
He — C.R- ] Il bersaglio subisce un Colpo

Risultato Grave

Il bersaglio subisce un risultato speciale
S.R. grave. Tirate 2d6 e consultate la Tabella
degli Effetti Gravi. Se Convoglio o
Squadrone, - .

Risultato Catastrofico

Il bersaglio subisce un risultato speciale
C.R. catastrofico. Tirate 2d6 e consultate la
Tabella degli Effetti Catastrofici. Se
Convoglio o Squadrone,

——
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