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INTRODUZIONE

Introduzione

Questi scenari vi consentono di usare le regole di Atlantic Chase per giocare contro un avversario immaginario. Voi
prendete il ruolo del britannico o del tedesco, come indicato dalle istruzioni dello scenario, e cercate di raggiungere gli
obiettivi della situazione. L'avversario fara le sue mosse quando avra l'iniziativa. In gran parte dei casi, uno scenario non
viene “vinto” o “perso”. Piuttosto, quando si conclude, si consulta una tabella degli Esiti a completamento della narrativa
dello scenario, correlata con il piu ampio contesto della guerra generale (detta “Tabella degli Esiti”). Cercate il vostro
risultato nelle righe di questa tabella; superiore la riga, piu successo ha I'esito.

Terminologia per il Gioco in Solitario

Le istruzioni dello scenario spesso avranno un termine o frase in rosso, come “TF piu vicina”. Queste frasi facilitano
'esame della situazione durante il gioco (ricordate che dovrete esaminare voi e decidere quando giocate in solitario).
Consentono all’avversario immaginario di effettuare delle mosse ragionevoli. In alcuni casi appare la frase “se
possibile”: questo significa che dovreste attenervi alle istruzioni il pil possibile, ma potete violarle se necessario (ma
fatelo il meno possibile).

DIRETTO (PIU’ LONTANO, PIU’ VICINO, PIU’ LUNGO, PIU’ BREVE)

Misurate la distanza, in segmenti Traiettoria. Meno segmenti € piu diretto (piu breve) di piu segmenti (ad
esempio due segmenti & piu diretto di tre segmenti). Se dovete anche evitare le cause di Informazioni,
rendete la Traiettoria il piu diretta possibile evitando le cause di Informazioni (evitando le cause ha
precedenza).

Ricordate: Una Stazione ha zero segmenti (€ la piu breve).

EVITARE DI CAUSARE INFORMAZIONI

Non ponete un segmento Traiettoria in un esagono che ne imporrebbe 'assegnazione di un segnalino Informazioni,
come un esagono con un porto o base aerea, o una Stazione TF nemica. In alcuni casi, dovete evitare le basi aeree e
porti nemici, ma non le Stazioni TF nemiche.

IN / NEL
Una TF & “in” un esagono se ha una Stazione o uno dei suoi segmenti Traiettoria nell’esagono. “In” & anche “piu vicino”.

NON IDENTIFICATO

In alcuni casi, il giocatore immaginario operera con una TF vuota. Cioé, non avra navi nella sua TF (devono ancora
essere identificate). A meno che non sia abbiano istruzioni diverse, la TF rimane vuota ma opera normalmente. La
velocita di una TF non identificata & molto lenta.

Identificare una TF: Quando una TF non identificata subisce un risultato che influenza una o piu delle sue navi (ad
esempio, devono essere trasferite sulla Mappa di Battaglia), la TF deve essere identificata. Tirate un dado e consultate
la Tabella di Identificazione TF britannica o tedesca. Questa indichera il numero e tipi di navi che contiene. Quando le
navi di una TF non identificata devono essere trasferite sulla Mappa di Battaglia, identificate immediatamente la TF. Nel
caso di Attacco Aereo o Attacco Furtivo, un Colpo di qualsiasi tipo causa l'identificazione della TF bersaglio, ma un
“mancato” non lo fa. Ricordate, sino a quando non viene identificata, la TF € molto lenta. In un Attacco Aereo, ad
esempio, non potete sapere per certo se una nave viene effettivamente influenzata da un risultato £ sino alla sua
identificazione. Inoltre, un risultato Schermaglia € potrebbe rivelare navi Veloci (sia ha comunque la Battaglia
Limitata), e le navi Veloci possono essere sorprese.

Nota: se una TF identificata perde tutte le sue navi e si svuota, rimuovetela, non diventa non identificata.

PORTARE IN BATTAGLIA

La TF scelta deve effettuare azioni che possono causare con maggiore probabilita una Battaglia. Questo potrebbe
richiedere solamente un’azione Ingaggiare. Un’azione Traiettoria pud essere effettuata prima (usate la rotta piu diretta
evitando basi aeree e porti nemici, ed evitando di entrare entro il raggio del Supporto Aereo nemico, se possibile).

Non Danneggiato: La TF scelta non pud contenere una nave Danneggiata, e non pud contenere un Convoglio.
Coordinazione: Se il giocatore immaginario ha un’altra TF o forza furtiva nell’esagono bersaglio, usa la Coordinazione.
Supporto Aereo: Se il giocatore immaginario ha una base aerea o TF con una CV entro il raggio, usa il Supporto Aereo.
Solo Condizioni Meteo Buone.

Se la TF bersaglio non é una Stazione: La TF scelta deve effettuare un’azione Segnalazione, o se non ha
segnalino Informazioni, una Ricerca Navale, invece di un’azione Ingaggiare (ed una azione Traiettoria
prima, se non gia nell’esagono bersaglio; evitate di causare Informazioni se possibile). Se non ottenete
I'Iniziativa dopo I'azione Segnalazione o Ricerca Navale, ritirate sulla Tabella di Azione per determinare cosa
il giocatore immaginario fara poi. Questo significa che l'avversario immaginario, dopo l'azione Ricerca
Navale o Segnalazione, puo “cambiare idea” e non tentare piu di portare in battaglia la vostra TF.

—
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Esempi di Terminologia

EVITARE CAUSE DI INFORMAZIONI

Per la TF tedesca, questa rotta € la piu
diretta a Wilhelmshaven evitando cause
di Informazioni (porti nemici, Stazioni e

basi aeree).
\ﬂ

PIU’ LONTANA

Per questa TF britannica, \
questo capo della Traiettoria |
e il piu lontano da Scapa

PIU’ LUNGA Questa TF britannica € la piu lunga

IN Questa TF britannica & “nel” esagono di Scapa
Flow. E anche la PIU’ VICINA a Scapa Flow.

PIU’ VICINA Questa TF
britannica € piu vicina alla TF
tedesca, ed a Clyde. E questo
esagono e il piu vicino a quel
porto (la TF & “NEL” esagono di
quel porto)

PIU’ BREVE Questa TF € la

Flow N | \ piu breve Traiettoria
/ R d ‘i\- britannica.

PORTARE IN BATTAGLIA \ Vs 3

Per questa TF britannica, per / "'\. - —-JK

portare la TF tedesca in battaglia, 5 S~ e ' DIRETTA

dovrebbe effettuare una azione Per la TF tedesca, questa rotta

Traiettoria  (aggiungendo  due | A :, - . e la pit Qiretta a Wilhelmshaver!
segmenti e causando assegnazione | £S5 L (ma |.ncl.ude cause di
& M Informagzioni)

di Informazioni nell'esagono della
Stazione), poi una azione Ingaggio
(dopo I'Interruzione).

NON IDENTIFICATO

Se la TF tedesca & non identificata, non ha
navi nella sua casella sul Display Task
Force. Sino a quando non ha navi, € molto
lenta.

Germyy, Task Fop,

Tabelle di Azione

Quando l'avversario immaginario ha I'Iniziativa, usate la Tabella di Azione dello scenario per determinare I'azione o
azioni che l'avversario immaginario effettua. Ad esempio, all'inizio dello scenario BL1 a pagina 7, con zero azioni di
Completamento britanniche, se tirate un 2, I'avversario immaginario effettua un’azione Attacco Aereo (il risultato sulla
Tabella di Azione € “A”, ma se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, il risultato diviene “X”). In alcuni casi, I'azione da
effettuare pud sembrare ambigua. In questi casi, usate il buon senso, ricordando che il nemico sta tentando di ostacolare
il raggiungimento dei vostri obiettivi. Basatevi sulle linee guida nella Terminologia in Solitario a p. 1. A meno che non
sia indicato diversamente, se il giocatore immaginario mantiene I’Iniziativa dopo I’azione, ritirate sulla Tabella di
Azione.

In molti casi, i Risultati della Tabella di Azione vi daranno solo informazioni parziali sulla situazione complessiva. Ad
esempio, un risultato “X” nello scenario BL2 potrebbe darvi Iimpressione che la TF tedesca non identificata contenga
razziatori alla ricerca del vostro convoglio, e questo potrebbe essere vero. Comunque, pud essere effettivamente un
mercantile tedesco che si sta affrettando verso casa. Non lo saprete per certo sino a quando non lo ingaggerete.

Manovre Evasive

¢’ Quando l'avversario immaginario deve scegliere tra tentare di Sottrarre I'Iniziativa o ricevere un segnalino
Manovre Evasive, decidete tirando un dado: se si ottiene 1-4, tenta di Sottrarre I'lniziativa, se 5-6 prende il

Qf‘z segnalino Manovre Evasive (assegnatelo ad una TF con Convoglio, o se non vi sono Convogli in gioco, ad

una TF con nave Danneggiata; € se non ve ne sono in gioco, a qualsiasi TF). Se tutte le TF hanno gia un

segnalino Manovre Evasive (o se non vi sono TF in gioco), tenta di Sottrarre I'Iniziativa.

Quando usare un segnalino Manovre Evasive? Il piu presto possibile. Se il giocatore immaginario ha I'opzione di usarlo,

lo usa.

-,
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In Anticipo o In Ritardo =mom | e Seguire mmm

Quando il giocatore immaginario ottiene un risultato sulla tabella di Ricerca Navale, come Iniziale o Ritardato o Seguire,
rimuovete segmenti Traiettoria in modo che sia vantaggioso per il giocatore immaginario. Cid0 che costituisce
“vantaggioso” & solitamente ovvio, ma se non lo €, giudicate voi al meglio. Oppure, usate un dado per effettuare una
scelta casuale.

segment e
removed =
< / ‘
| tedeschi sono In Anticipo non In ol I o | R / 7
Ritardo e ‘ - e | f,‘.',
In questo esempio, il giocatore 4 . -
immaginario e tedesco, quindi \
preferirebbe rimuovere segmenti ad est e ¢
del buco (“hole”) N .
!

Comportamento in Battaglia

Quando si ha una Battaglia e si usa la Mappa di Battaglia, dovete operare con le navi del giocatore immaginario e con le
vostre. Non esitate ad immaginare una narrativa interessante; prendete decisioni che siano drammatiche o caute.
Decidete al meglio facendovi guidare da queste linee:

Fuoco di Cannoni

Il giocatore immaginario attacchera un Convoglio quando possibile. Se non vi sono Convogli, attacchera la nave piu
letale (cioé, quella con il Valore di Cannoni maggiore a quel raggio).

Piu Navi: Se il giocatore immaginario ha due o piu navi che possono attaccare, ciascuna attacchera un bersaglio diverso,
se sono disponibili piu bersagli.

Manovra

Britannico: Se il giocatore immaginario € britannico, le navi non danneggiate muoveranno piu vicine al nemico. Quando
hanno I'opportunita, le navi con capacita silurante muoveranno nella zona Ravvicinata. Le navi Danneggiate muovono
nella Zona Lontana.

Tedesco: Se il giocatore immaginario € tedesco, le sue navi rimarranno in, 0 muoveranno ne, la Zona Lontana,
preferendo le battaglia a raggio Lungo ed Estremo. Comunque, se affrontano solo un Convoglio, muoveranno piu vicine
al nemico. Se affrontano nulla di piu letale di uno Squadrone DD, una nave Danneggiata, o un CL, muoveranno piu
vicino al nemico. Comunque, se affrontano nemici con capacita silurante nella zona Ravvicinata, le navi tedesche
muoveranno allontanandosi dal nemico.

Fuga

Britannico: Se il giocatore immaginario € britannico, tentera di Fuggire se ha un Convoglio o una nave Danneggiata, o
se non ha un BC o BB ed il tedesco ha BC o BB.

Tedesco: Se il giocatore immaginario € tedesco, tentera di Fuggire se ha un Convoglio, uno Squadrone DD che
trasporta truppe/rifornimenti, o una nave Danneggiata. Se il britannico ha BC o BB, le navi tedesche tenteranno di
Fuggire (in generale, la Kriegsmarine era molto restia a rischiare le proprie navi).

Britannico & Francese
A meno che non sia indicato diversamente, “britannico” fa riferimento anche alle navi francesi. “Francese” fa riferimento
solo alle navi francesi.
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SCENARI “BL”: BLOCCO

Il primo gruppo di scenari esplora le operazioni dal settembre 1939 al marzo 1940. La guerra € appena iniziata e
entrambe le marine intendono mettere alla prova il nemico ed ottenere vantaggi. Il britannico cerca di imbottigliare la
Kriegsmarine nel Mare del Nord, desideroso di arrivare ad una battaglia decisiva, una che rendera inefficaci nel moderne
navi tedesche. Ha anche il compito di ostacolare il naviglio mercantile tedesco verso la Norvegia ed altrove. Di contro, la
Kriegsmarine cerca di mettere alla prova il nuovo blocco, sperando di far passare dei razziatori solitari per arrivare alle
vastita dell’Oceano Atlantico.

ey Convogli
eom‘k In questi scenari, un segnalino di Convoglio rappresenta solo poche navi (in effetti, un Convoglio tedesco
& ¥ potrebbe rappresentare una sola nave). Un Convoglio tedesco viene distrutto se subisce un Colpo, ed
D -2/ uno britannico se ne subisce due (distrutto & equivalente ad affondato; rimuovete la pedina di Convoglio).
C(.)IW(W‘,3 Nessun Convoglio puo disperdersi. Quando un Convoglio viene distrutto, rimuovetelo dal gioco (se era
I'unica nave nella Task Force, rimuovete anche la Task Force dal gioco).

Regole sulla Cattura

In questi scenari, quando la TF di un Convoglio viene portata in battaglia (azione Ingaggiare), € non vi sono altre navi
nella sua Task Force, non combattete la Battaglia (cioé, non trasferite le navi sulla Mappa di Battaglia). Piuttosto, il
Convoglio viene automaticamente distrutto (in effetti, viene catturato ed inviato in un porto tedesco), e viene assegnato
un segnalino Contatto alla TF attiva come se avesse combattuto la Battaglia (e deve diventare una Stazione TF). Se
sulla Mappa di Battaglia ed il Convoglio diventa I'unica nave nella Task Force, la Battaglia termina immediatamente ed il
Convoglio viene distrutto (prima di questo, un Convoglio sulla Mappa di Battagli pud essere attaccato con Fuoco di
Cannoni o attacchi con Siluri durante un Round di Battaglia).

Incidenti Internazionali
In alcuni scenari, se un Convoglio € bersaglio di un Attacco Aereo, avviene un Incidente Internazionale. Non vi sono
effetti immediati, ma puo avere effetti sulla Tabella di Azione e sugli Esiti.

Il Convoglio rappresenta navi mercantili potenzialmente neutrali, ed in questo momento della guerra, entrambe le parti
rispettavano le “regole sulla cattura” accettate a livello internazionale. Se una nave mercantile neutrale si provava essere
combattente o in commercio con una nazione combattente, poteva essere catturata, ma la nave doveva prima essere
abbordata per determinare questo fatto.

Segnalini Punto di Incontro (Rendezvous)

Alcuni di questi scenari richiedono I'uso di segnalini Punto di Incontro (RV). Rappresentano locazioni
predeterminate dove due o piu navi hanno ordine di incontrarsi per rifornirsi. La nave con cui avviene
'incontro non viene rappresentata nel gioco. “Rifornirsi” significa il trasferimento di carburante, ma anche il
passaggio da una nave all'altra di provviste, munizioni, malati e feriti, e prigionieri. Implica anche il
trasferimento di informazioni, le ultime notizie e le voci della guerra in un panorama con silenzio radio.

“La distruzione della Graf Spee in azione al largo del Plate nel dicembre 1939 aveva portato ad una brusca fine della
prima campagna tedesca contro il nostro naviglio negli sterminati oceani...'ammiraglio Raeder, le cui idee sulla condotta
della guerra in mare della Germania erano tecnicamente valide, ebbe difficolta nel sostenere le sue idee nelle riunioni
con il Fuehrer. Una volta dovette anche opporsi alla proposta avanzata dall’esercito di disarmare tutte le navi pesanti ed
usare i loro cannoni come batterie costiere a lungo raggio.”

- Winston Churchill, Their Finest Hour, 1949
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- - - - - - - - Giocatore tedesco
Settembre 1939. Il Grand’ammiraglio Raeder intende interferire con il traffico mercantile
britannico nell’Atlantico. Prima della dichiarazione di guerra, le navi erano gia state
inviate oltre il Mare del Nord per prendere posizione (segnalini RV), ed ora ha dato ordine ai razziatori di forzare il blocco
per attaccare le linee di rifornimento britanniche.

Obiettivo
Ottenere Colpi contro i Convogli britannici. In nessun caso, comunque, dovete perdere una nave tedesca. Le vostre navi
possono Completare a Wilhelmshaven, Kiel o Murmansk (vedere tabella Murmansk? A p. 8). Gli Incontri (RV) possono
cambiare il vostro obiettivo.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: tedesco (il giocatore)

Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Le TF britanniche e francesi iniziano come indicato
Segnalini RV: Ponete 3 segnalini RV come indicato sotto

La Fine
Lo scenario termina quando vi sono due segnalini RV o meno rimanenti ed il tedesco non ha Task Force in gioco. pud
anche terminare quale risultato della Tabella di Azione britannica.

B-Dienst
Quando il tedesco ha I'lniziativa, potete assegnare un segnalino Informazioni ad un segmento Traiettoria britannico.
Potete farlo in qualsiasi momento, ma una sola volta durante lo scenario.

Segnalini Incontro

Questi segnalini non hanno effetti nel gioco Rinforzi o
eccetto quando una Stazione TF tedesca si ”_ Graf Speg inizia  nel  Gruppo
trova in un esagono con uno di essi. Quando Rinforzi A a Kiel.

avete I'Iniziativa, ed una TF tedesca € in un
esagono col segnalino, effettuate una Verifica
del Rifornimento (tirate un dado ed
implementate il risultato della Tabella del

Rifornimento, p.6) Segnalini Incontro
Il Lutzow fu chiamato Deutchland

R ’
. . in questo periodo. Sarebbe stato

Brest porne uno per esagono rinominato nel 1940.
o _

* H Porti tedeschi
A A meno che non sia consentito da una

Verifica dei Rifornimenti (p. 6), gli unici porti
in cui le TF tedesche possono tentare il
Completamento sono Kiel, Wilhelmshaven e
Murmansk.

e
“_fl Lutzow

1

La TF inizia in un
esagono adiacente
a qualsiasi
segnalino RV.

P
//

Segnalino Incontro

B

i i O

T 4

Dall'Africa a L
Portsmouth 7 )/

8 segmenti F.

Da Halifax
Clyde/Liverpool
11 segmenti

2 Colpi per distruggere un
Convoglio britannico; i Convogli non

——)
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Verifica del Rifornimento
Quando avete I'lniziativa, se una TF tedesca si trova nello stesso esagono con un segnalino di Incontro ed & una
Stazione TF, dovete tirare un dado ed implementare il risultato della Tabella del Rifornimento (qui sotto). A meno che
non sia indicato diversamente dal risultato, mantenete I'Iniziativa dopo la verifica. Quando dovete rimuovere il segnalino
RV, rimuovete quello che ha causato la Verifica del Rifornimento.
Chiarimento: una Verifica del Rifornimento non pud aversi durante lo Scorrere del Tempo di un’azione Passare.

Tabella del Rifornimento

no modificatori

Condizioni 1d6
Meteo 1 2 3 4 5 6
Buone a. a. b. C. d. e.
Sfavorevoli a C e. f f g.

Una Verifica del Rifornimento rappresenta la TF che incontra un’altra nave o U-Boat in
una localita ed in un momento prestabiliti. Si trasferiscono carburante, munizioni,
provviste, forse anche prigionieri. Si possono anche scambiare informazioni, inclusi ordini.

Legenda dei Risultati della Tabella del Rifornimento:

a.

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete (riparate) un Colpo da una nave nella TF (se ne ha).
Nuovo Obiettivo: Procedete verso il Sud America. D’ora in poi nello scenario, 'unico porto
tedesco in cui questa TF puo tentare il Completamento € il Sud America. La TF non puo

effettuare azioni Riorganizzazione (Dividersi o Unirsi), e non puo effettuare un’altra
Verifica del Rifornimento. La nave ha ordini di dirigersi a sud e di razziare le navi

britanniche nel Sud Atlantico e possibilmente nell’Oceano Indiano.

TF britannica nell’esagono? Se una TF britannica e nell’esagono, viene avvistato un
aereo. Assegnate un segnalino Contatto alla TF tedesca. Se ne ha gia uno, ponete
un segnalino Base Aerea britannica nellesagono. Se I'esagono contiene la Linea
Artica, ponete il segnalino base aerea nell’esagono piu vicino non di Linea Artica.

Rimuovete il segnalino RV.
Novitd: Se vi sono meno di tre —
Convogli sulla Mappa i
Operazionale, ponete  una ,
nuova TF come illustrato W
(ponete un Convoglio in essa).

\ Da Bordeaux
< all’Africa 1‘6’
_ 7segmenti ?'\
L Convoglio

e e— a

i Per le azioni Completamento, il porto di

destinazione di questa TF € Bordeaux,
= non Plymouth o Clyde/Liverpool )

| e

Usate qualsiasi TF disponibile; se tutte e dieci le TF
sono in gioco, non aggiungete questa nuova TF.

Spostate il segnalino RV in un esagono adiacente (a
vostra scelta). Poi Cercate I'lniziativa.

Rimuovete il segnalino
le Condizioni Meteo

segnalino  Manovre

RV. Se
sono

Buone, rimuovete anche un

Evasive

dalla TF tedesca (se ne ha uno)

altro effetto.

Spostate il segnalino RV ad un
esagono adiacente (a vostra scelta).
TF britannica nell'esagono? Se una TF
britannica € nellesagono, Cercate
I'Iniziativa.

TF britannica nell’esagono? Se una TF britannica é nell’esagono, invece di Cercare I'Iniziativa, L IC ]

(se ne ha uno).

Rimuovete il segnalino RV. Nessun

Spostare di
1 esagono

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF tedesca

Nuovo Obiettivo: Le uniche azioni che questa TF pu0 effettuare sono Traiettoria,

Completamento e Passare. Non potete assegnare un segnalino Manovre Evasive alla TF. La
nave sta incontrando gravi problemi meccanici. Se vi € un’altra nave nella TF, funziona ora da
scorta (non e consentita 'azione di Dividersi/Riorganizzazione).

TF britannica nell’esagono? Se una TF britannica é nell’esagono, Cercate I'Iniziativa.
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha l'Iniziativa, usate la Tabella di Azione Britannica per determinare le sue azioni. Tirate un dado e
trovate il risultato nella riga corrispondente al numero di azioni Completamento britanniche che hanno avuto successo
e/o ai Convogli distrutti (contate solo le azioni Completamento che hanno coinvolto TF con Convogli).

Tabella di Azione Britannica
1d6
1 2 3 4 5 6
Numero di azioni Completamento britanniche che 0 A A B B Cc Cc
hanno avuto successo e/o Convogli distrutti 1 A A X Conv. C C
2+ F A A X Conv. C

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, trattatelo come risultato “X” se vi & una
TF britannica in gioco che contiene un CA (la TF con un CA é la TF scelta). Se non vi sono CA in gioco,
trattatelo come risultato “B”.

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
tedesca che sia entro il raggio da una base aerea britannica o francese (scegliete il bersaglio che dara al
britannico il modificatore piu favorevole al Supporto Aereo).

Nessun Bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone ma non vi & un bersaglio per un Attacco Aereo,
scegliete una TF britannica con un CA in essa, o se non vi sono CA in gioco, una TF non identificata. Se vi &
pit di un candidato da scegliere, create una nuova TF non identificata a Portsmouth. In ogni caso, la TF scelta
effettua un’azione Traiettoria alla TF tedesca piu vicina, poi un’azione Ricerca Navale (se la TF tedesca € una
Stazione, effettua invece un’azione Ingaggiare).

4+ CA? Se vi sono quattro o piu CA britannici in gioco, e non vi & bersaglio per un Attacco Aereo, trattate
questo come SIA un risultato “A” CHE “F”. la TF francese sara la TF Attiva e la TF britannica quella
Coordinatrice.

Scorrere del Tempo: Rimuovete segmenti piu lontani dalla TF tedesca.

B BLOCCO |
Create una nuova TF britannica. Ponete tre CA in essa. Ponete la Stazione TF nell’esagono °5 e
qui illustrato. Poi tirate ancora sulla Tabella di Azione. ~
Se questa € le seconda volta (0 successiva) che si ottiene questo risultato sulla Tabella di
Azione, ed una Stazione TF britannica si trova nell’esagono illustrato, ignorate questo ' ==
risultato e trattatelo come risultato “X” sulla Tabella di Azione. i

el W

C COMPLETAMENTO T T
Rimuovete le navi britanniche Danneggiate. Se questo azzera una TF, rimuovetela. Poi i
scegliete una TF britannica.
Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio (se piu di una, scegliete la Traiettoria piu breve). Se non
vi sono Convogli in gioco, trattate il risultato della Tabella di Azione come “Convoglio”.
Azione: La TF scelta tenta di Completare a Clyde/Liverpool o Portsmouth, il pit vicino tra questi. La TF puo
dover effettuare prima un’azione Traiettoria (rotta diretta evitando cause di Informazioni, se possibile). Se non
puo effettuare un Completamento per segnalini Informazioni o lunghezza della Traiettoria, il britannico invece
Passa, dopo 'azione Traiettoria (se effettuata).
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti dalla TF scelta piu lontani dal porto di destinazione.
Dopo I'azione di Completamento con successo:

Convoglio CONVOGLIO

Rimuovete le navi britanniche Danneggiate. Se questo azzera una TF, rimuovetela.

Completamento? Se vi &€ una TF britannica con un Convoglio in gioco, tirate un dado ed implementate
il risultato:

1-2 = Trattatelo invece come risultato “A” sulla Tabella di Azione Britannica

3-5 = Trattatelo invece come risultato “C” sulla Tabella di Azione Britannica

6 = Trattatelo invece come risultato “F” sulla Tabella di Azione Britannica

Nessun Convoglio? Se non vi sono TF con un Convoglio gia in gioco, create una nuova TF e ponete
un Convoglio in essa. Ponete inoltre un CL in essa (scegliete qualsiasi). Poi, tirate un dado per
determinare dove porre la nuova TF:

< L afoe (OF S {o(? PARI Africa
m“"";:l O . { DISPARI Halifax
Poi, la nuova TF effettua un’azione Traiettoria a Portsmouth o Clyde/Liverpool, il piu vicino tra questi.

Poi
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AZIONE FRANCESE

Fine? Se tre Convogli britannici hanno Completato con successo, sono ora in essere i Limiti di Carburante (p.
8).

TF Scelta: La TF francese viene scelta.

Azione: La TF francese effettua azioni intese a Portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina ad un Convoglio
britannico. Scegliete un esagono bersaglio piu vicino al Convoglio. Se non vi € in gioco alcun Convoglio, create
una nuova TF a Gibilterra (ponete la Stazione nella casella porto e ponete un Convoglio nella casella della TF
sul Display Task Force). Se non si puo attaccare alcuna TF tedesca, trattatelo invece come risultato “C” sulla
Tabella di Azione Britannica.

Scorrere del Tempo: Rimuovete segmenti piu lontani dall’'esagono bersaglio.

AZIONE DECISIVA

Fine? Se tre Convogli britannici hanno Completato con successo, sono ora in essere i Limiti di Carburante (p.
8).

Scelta della TF: Scegliete una TF britannica che contenga una BC (non BC francesi). Se non ve ne sono in
gioco, scegliete una TF non identificata, e se non ve ne sono in gioco, create una TF non identificata a Scapa
Flow o Gibilterra, la localita piu vicina ad una TF tedesca.

Azione: la TF scelta effettua azioni intese a Portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina. Se nessuna TF
tedesca pud essere bersaglio di una azione di Ricerca Navale o Ingaggio, trattate invece il risultato come “C”

sulla Tabella di Azione Britannica.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dall’'esagono bersaglio.

ge azlone della Brita a
O Od alo
1d6 > 1-2 3 4 5 6 )
BC BC CA CA DD disltlrlljjtltjo\gﬁgﬁdo
CA CA CA CL subisce 2 Colpi
CL
Murmansk? Limiti di Carburante
Prima dellEsito, se una TF tedesca ha Completato a Quando sono indicati dalla Tabella di Azione
Murmansk, tirate un dado ed implementate il risultato: Britannica, le uniche azioni che voi (tedesco)
1d6 Risultato potete fare sono Completamento, Passare e
B @ e Le r_la\_/i tedesche sono confiscate dall’'Unione Traiettoria.
Sovietica. Perdete 3 VP.
12 Questo causa un incidente internazionale.
Perdete 1 VP.
36 Le navi si riforniscono tranquillamente e
tornano salve a Kiel.
Modificatore: -1 se 2 o piu Convogli sono distrultti.

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento
alla Tabella dell’Esito BL1 per determinare I'esito.

Obiettivi della Missione ...

Convogli britannici distrutti? VP Ogni Convoglio britannico che ha Completato
Nessuno =il
1 3 -2
2+ 6
Ogni nave tedesca? VP Una o piu TF tedesche hanno Completato in Sud
Affondata -5 America?
Danneggiata -3 3

Perdite Britanniche ...

Ogni BC, CA & CL che ha subito ... VP
Nessun Colpo 0
Danneggiato (incluse le navi rimosse) 1
Affondato 2

BL1 Tabella dell’Esito

Trionfo dei razziatori! Il Grossadmiral Raeder e felice dei rapporti. Per ora, i britannici non sono in grado di contrastare i

6+ razziatori. Ha il permesso di aumentare le sortite nell’Atlantico.

3.5 Successp: Il Grossadmiral Raeder ¢ felice dei rapporti, ma se una nave tedesca € stata Danneggiata o affondata, non ha scelta
se non di ridurre le sortite. Non puo sostenere le perdite.
Incoraggiante. Raeder € incoraggiato dai rapporti, ma se una nave tedesca ha combattuto contro qualsiasi nave che non sia un

1-2 Convoglio, viene ammonito da Hitler. Comunque, se una nave britannica e stata affondata (non un Convoglio), incrementate
I'Esito di una riga (a “Successo”).

0a-2 Cps’{a qndato storto? Nes;una nave tedesca verra autorizzata a fare razzie nell’Atlantico. Se un PB tedesco viene affondato, i
giorni di Raeder sono contati.
-3 0 meno Fallimento! Il Grossadmiral Raeder viene sollevato dal comando.

—
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Settembre 1939. Dopo vent'anni di pace, la guerra in mare sta per iniziare ancora una volta. L’Ammiragliato € impegnato
ad imbottigliare la Kriegsmarine nel Mare del Nord. Il naviglio mercantile britannico € sparso, vulnerabile agli attacchi, ma
anche i mercantili tedeschi sono vulnerabili.

Obiettivo
Ottenere Colpi contro i Convogli tedeschi. Proteggere i Convogli britannici. Affondare i razziatori tedeschi. Non causare
un incidente internazionale.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: britannico (il giocatore)

Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: nessuna TF si piazza inizialmente.

Rinforzi

Il Rodney e la Valiant iniziano nel Gruppo Rinforzi A a Scapa Flow. Le navi francesi A
iniziano nel Gruppo Rinforzi B. Rentorcement
La Fine

Lo scenario termina quando due Convogli hanno Completato (britannici e/o tedeschi). Pud anche terminare quale
risultato sulla Tabella di Azione Tedesca.

Gensoul inizia assegnato a qualsiasi nave francese

Forbes inizia assegnato a qualsiasi have britannica

Acque Neutrali

Le azioni britanniche Attacco
Aereo ed Ingaggiare in questi
esagoni possono causare un
Incidente Internazionale (p. 11)

Questa Stazione TF si
piazza adiacente a qualsiasi
Porto controllato dal
britannico eccetto Scapa
Flow & Methil.

Da Halifax
Clyde/Liverpool
11 segmenti

i S
Dall’Africa a
Portsmouth

8 segmenti

2 Colpi per distruggere un Convoglio
britannico; 1 Colpo per distruggere un
Convoglio tedesco; i Convogli non
possono disperdersi; sono in essere le
regole sulla Cattura (p. 4)
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Azioni Tedesche

Quando il tedesco ha I'Iniziativa, usate le Tabelle di Azione Tedesche per determinare le sue azioni. Iniziate usando la
tabella “Iniziale”. Usate quella “Seguente” dopo che si & avuta una Battaglia o & stato distrutto un Convoglio, o dopo che
¢ stata effettuata un’azione di Attacco Aereo da una delle parti.

Tabelle di Azione Tedesche

Iniziale

1d6
0-1 2 3 4 5 6
Numero di azioni Completamento britanniche che 0 A X Conv. Conv. T C
hanno avuto successo 1 A X X X Conv. C
2+ E E A X X C
cquente
1d6

0 1 2 3 4 5 6

Condizioni Meteo Buone E A A X X C C

Sfavorevoli E E T X X C C
Modificatore: -1 se una nave tedesca in gioco € Danneggiata o una € stata affondata, o un Convoglio é stato distrutto

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Rimuovete tutte le navi tedesche Danneggiate. Se questo azzera una TF, rimuovetela. Le navi rimosse contano
per i VP (vedere p. 11).
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, trattatelo come risultato “T”.
Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
britannica che sia entro il raggio da una base aerea tedesca (scegliete il bersaglio che dara al tedesco |l
modificatore piu favorevole al Supporto Aereo).
Nessun Bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone ma non vi € un bersaglio per un Attacco Aereo, tirate un
dado ed implementate il risultato:
1-2 = Create una nuova TF tedesca in Sud America e ponete un Convoglio in essa; poi, questa effettua
un’azione Traiettoria alle Azzorre e poi alle Faroe (vicino a Scapa Flow); poi tirate ancora sulla Tabella di
Azione Tedesca.
3-6 = Trattatelo come un risultato “X” sulla Tabella di Azione Tedesca.

C COMPLETAMENTO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con un Convoglio. Se non vi sono Convogli in gioco, scegliete una TF con
una nave Danneggiata. Se non ve ne sono, scegliete la TF con la Traiettoria piu breve.
Nessuna TF tedesca: Se non vi sono TF tedesche in gioco, trattatelo come risultato “A”.
Azione: La TF scelta tenta di Completare a Kiel. Se la TF contiene un PB non danneggiato, tenta invece di
Completare in Sud America. La TF scelta puo dover effettuare prima un’azione Traiettoria (rotta piu diretta),
evitando porti e basi aeree nemiche (ma non Stazioni nemiche). Se non puo effettuare un Completamento per
segnalini Informazioni o lunghezza della Traiettoria, invece Passa.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti dalla TF scelta piu lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo: IC

Convoglio CONVOGLIO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con un Convoglio in essa. Se non vi sono Convogli in gioco, create
una nuova TF a Narvik e ponete un Convoglio in essa.
Azione: La TF scelta tenta di Completare a Kiel. La TF puo dover effettuare prima un’azione Traiettoria
(rotta piu diretta), e poi lI'azione Completamento. Se non puo effettuare un Completamento per
segnalini Informazioni o lunghezza della Traiettoria, la TF invece Passa.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti dalla TF scelta piu lontani da Kiel.

Dopo l'azione di Completamento con successo:

E FINE?
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se é in gioco un Convoglio tedesco, questo Completa automaticamente e lo
scenario termina. inoltre, se sono distrutte 2 o piu navi (inclusi Convogli), lo scenario termina. Altrimenti,
implementate il risultato Condizioni Meteo Buone.
Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone e non vi sono Convogli britannici in gioco, lo
scenario termina. Consultate I'Esito. Se € in gioco un Convoglio britannico, create una nuova TF con un BC e
ponete la TF a Wilhelmshaven. Tenta di Portare in Battaglia la TF britannica piu vicina che abbia un Convoglio.
Evitera i porti e le basi aeree controllati dal britannico. Evitera, se possibile, il raggio di Attacco Aereo.
Gia BC? Se vi e gia in gioco un BC tedesco, aggiungete un secondo BC alla sua TF e trattatelo come risultato
“X” sulla Tabella di Azione Tedesca con questa TF come TF scelta. Se vi sono gia due BC nella TF,
rimuovetene una (se € una Danneggiata, rimuovetela). Se si ottiene il risultato “E” sulla Tabella di Azione
Tedesca una terza volta o successiva e le Condizioni Meteo sono Buone, trattatelo come risultato “X” sulla
Tabella di Azione Tedesca.

—
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T AZIONE TRAIETTORIA
Scelta della TF: Scegliete una TF non identificata. Se non ve ne sono in gioco, create una nuova TF non
identificata a Murmansk.
Azione: La TF scelta effettua un’azione Traiettoria (rotta piu diretta evitando cause di Informazioni; se non vi
sono segmenti sufficienti per raggiungerla, allungate la Traiettoria il piu possibile). Tirate un dado per
determinare dove:
1d6 Fine della Traiettoria Azione Successiva
1-3 Sud America Completamento (Sud America)
4-5 Kiel Completamento (Kiel)
6 Azzorre Passare
Dopo I'azione Traiettoria, implementate la “Azione Successiva” indicata sulla tabella: la TF scelta effettua
un’azione Completamento o Passare; se il Completamento & impossibile per la lunghezza della Traiettoria o per
un segnalino Informazioni, il tedesco Passa.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Murmansk.
X AZIONE DECISIVA

Scelta della TF: Scegliete una TF tedesca che contenga una BC. Se non ve ne sono in gioco, scegliete una TF
che non contiene un Convoglio. Se nessuna TF tedesca ha queste caratteristiche, create una nuova TF non
identificata a:

tirate 1d6 - 1-4 = Kiel, 5 = Narvik, 6 = Sud America.

Azione: Se la TF scelta contiene una nave Danneggiata, trattatelo invece come risultato “C” sulla Tabella di
Azione Tedesca (cone la TF della nave Danneggiata come TF scelta). Se nessuna delle sue navi e
Danneggiata, la TF scelta effettua azioni intese a Portare in Battaglia una TF britannica con un Convoglio. La
TF scelta attacchera I'esagono piu vicino evitando cause di Informazioni se possibile.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dall’'esagono bersaglio.

Incidente Internazionale
Ogni volta che il britannico effettua un’azione Ingaggio o Attacco Aereo attaccando una TF in Acque Neutrali (p. 9),

tirate un
Aereo):

dado ed implementate il risultato della tabella seguente (fatelo dopo aver risolto I'lngaggio/Battaglia o Attacco

1d6 Risultato

1 Porre una base aerea tedesca a Trondheim
2-3 Conseguenza Politica: la Norvegia é irritata (-2 VP)
4-6 Nessun effetto negativo

Identificazione della TF Tedesca

1d6 > 1-2 3 4 5-6
PB CA AC Convoglio

Se un AC o due PB o due CA sono gia in gioco, o erano in gioco, e se ne ottiene un altro con questa tabella, sostituitelo con un BC.

Se la TF non identificata sta tentando di Portare in Battaglia, sostituite “Convoglio” con un PB ed un CA.

Massimo 2 BC possono stare in gioco (se avete indicazione di portare un terzo BS, sostituitelo con un CL).

Determinazione dei Punti Vittoria

Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento
alla Tabella dell’Esito BL2 per determinare I'esito.

Obiettivi della Missione ...

Ogni Convoglio britannico: VP Ogni nave tedesca? VP
Completato 2 Affondata 5
Distrutto -5 Danneggiata (anche rimossa) 1
Ogni Conseguenza Politica Ogni Convoglio tedesco VP
Completato -2
2 VP Distrutto 3
Perdite Britanniche ...

Ogni BC, CA & CL che ha subito ... VP

Nessun Colpo 0

Danneggiato -1

Affondato -3

BL2 Tabella dell’Esito

o+ Trionfo della Britannia! Il Primo Lord del’Ammiragliato, Winston Churchill, & felice. Invita il Primo Ministro ad autorizzare le
acque interne norvegesi.
4-8 Successo. La Gran Bretagna mantiene l'iniziativa in mare.
Sanguinoso? Se i Colpi ai Convogli britannici sono superiori ad uno, questo € un risultato scoraggiante. Se vi sono state
Conseguenze Politiche, I'intento di Churchill di ostacolare I'invio di ferro alla Germania viene accantonato.
Cos’é andato storto? Se sono stati distrutti piu Convogli tedeschi di quelli britannici, incrementate questo esito di una riga.
dala-2 . . \ T S L L
Altrimenti, questa guerra & iniziata male per ’Ammiragliato, e Churchill intende sostituire 'ammiraglio Forbes.
-3 0 meno Crisi! L’'ammiraglio Forbes viene silurato e risorse navali sono sottratte dall’Asia e dal Pacifico per bloccare questa crisi.

—
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BL 3: Razziatori del Mare del Nord Giocatore tedesco

Febbraio 1940. Il Grand’ammiraglio Raeder intende interferire con il traffico mercantile
britannico verso e dalla Norvegia. Intende anche ingaggiare le navi britanniche vulnerabili in battaglia, o attirarle entro i
cieli dominati dalla Lutftwaffe dove possono essere attaccati dall’aria.

Obiettivo

Colpire duro i Convogli britannici, e se si presenta I'opportunita, attaccare un incrociatore britannico, o ancora meglio,
una corazzata, portaerei o incrociatore da battaglia. In nessun caso, comunque, dovete perdere una nave tedesca nel
Mare del Nord.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli

Iniziativa: tedesco (il giocatore)

Mappa: Mappa Aggiuntiva Mare del Nord

Nemico: Una TF britannica non identificata ed un segnalino Sottomarini britannico iniziano in gioco come indicato
nell’illustrazione.

Rinforzi
Prima di iniziare lo scenario, ponete due CL nel Gruppo Rinforzi A. Ponete il segnalino Gruppo Rinforzi nella casella
porto di Wilhelmshaven o Kiel.

La Fine
Lo scenario termina quando il tedesco non ha Task Force in gioco, oppure quando due Convogli e/o TF non identificate
hanno Completato o sono stati distrutti.

B-Dienst
Quando il tedesco ha I'Iniziativa, o durante il piazzamento, potete assegnare un segnalino Informazioni ad un segmento
Traiettoria britannico. Potete farlo in qualsiasi momento, ma una sola volta durante lo scenario.

2 Colpi per distruggere un
Convoglio britannico o DD; i
Convogli non possono disperdersi.

Regola Speciale: Non trasferite TF y ol Moswegton Sea
nelle Caselle Porto; le TF devono SVEL o J :,,.”'..,
rimanere sulla mappa sino al P, Clig, e
Completamento "‘u.'d . F‘ T

non identificata

¢ e

inizia con Marschall inizia con Raeder
(assegnato a qualsiasi nave)

Bergen
, Le TF britanniche non identificate e
,'”'on.,m quelle con un Convoglio possono

Completare a Bergen, ma & un porto
neutrale e non causa Informazioni per
®' nessuna delle parti. Bergen non ha una
casella porto in questo scenario.

Rinforzi e s wnbier
Prima di iniziare lo scenario, ponete due CL
nel Gruppo Rinforzi A. Ponete il segnalino
Gruppo Rinforzi nella casella porto di
Wilhelmshaven o Kiel.

pnet

Portsmouth

—)
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha I'Iniziativa, usate le Tabelle di Azione Britanniche per determinare le sue azioni. Iniziate usando
la tabella “Iniziale”. Usate quella “Seguente” dopo che si € avuta una Battaglia o € stata causata (da risultato Battaglia,
Awvicinamento, o Schermaglia), o dopo che & stata effettuata un’azione di Attacco Aereo da una delle parti (ma non un
Attacco Furtivo).

Tabelle di Azione Britanniche

Iniziale

1d6
1 2 3 4 5 6
Numero di azioni Completamento britanniche che 0 A A Conv. Conv. C C
hanno avuto successo 1 A A A Conv. C C
2+ E E A Conv. Conv. (]
aquente
1d6
0 1 2 3 4 5 6
Condizioni Meteo Buone E E A X € C C
Sfavorevoli E E X X X C C
Madificatore: -1 se una nave britannica in gioco &€ Danneggiata o una € stata affondata

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Rimuovete le navi britanniche Danneggiate. Poi trattatelo come risultato “X” se vi
€ una TF britannica in gioco che contiene un CA (la TF con un CA é la TF scelta). Se non vi sono CA in gioco,
create invece una TF a Portsmouth con 2 CA. Effettua un’azione Traiettoria a Scapa Flow (rotta piu diretta).
Poi,
Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
tedesca che sia entro il raggio da una base aerea britannica (scegliete il bersaglio che dara al britannico il
modificatore piu favorevole al Supporto Aereo). Se non vi € un bersaglio per un Attacco Aereo, effettuate
un’azione Ricognizione Furtiva contro la TF tedesca piu vicina (piu vicina alla forza Sottomarina; se |l
Sottomarino non & in gioco, ponetelo nell’esagono di Heligoland). Se il Sottomarino & gia nell’esagono con una
TF tedesca, e quella TF & un bersaglio possibile, effettua invece un Attacco Furtivo con un modificatore +4.
Scorrere del Tempo: Rimuovete segmenti piu vicini a Wilhelmshaven.

E FINE?
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Rimuovete le navi britanniche Danneggiate, poi . Se non ve ne sono da
rimuovere, rimuovete una TF con un Convoglio britannico (conta come Convoglio Completato), poi I se
non ve ne sono da rimuovere, lo scenario invece termina. Fate all’Esito.
Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, lo scenario termina. Fate riferimento all’Esito. Le
vostre navi sono richiamate da un Fuherer nervoso.

C AZIONE COMPLETAMENTO ... dove?
Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio (se piu di una, scegliete la Traiettoria piu breve). Se non
vi sono Convogli in gioco, scegliete una TF non identificata. Se nessuna, scegliete qualsiasi TF britannica.
No TF britanniche: Se non vi sono TF britanniche in gioco, trattate questo risultato come “A”.
Azione: La TF scelta tenta di Completare in un porto. Se usa la tabella Iniziale, tenta di Completare a Methil. Se
Successiva, a Scapa Flow. La TF pud dover effettuare prima un’azione Traiettoria (rotta piu diretta), ed evitera
porti e basi aeree nemiche (ma non Stazioni nemiche). Se non puo effettuare un Completamento per segnalini
Informazioni o lunghezza della Traiettoria, invece Passa.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti dalla TF scelta piu lontani dal porto di destinazione.
Dopo I'azione di Completamento con successo: IC

Convoglio CONVOGLIO

Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio m(passate ad “Azione”). Se non vi sono TF con
un Convoglio gia in gioco, tirate un dado: con 1-4 create una nuova TF a Bergen e ponete un

Convoglio in essa; se 5-6 createla a Mithil. Poi .

Azione: La TF scelta tenta di Completare a Methil (se la TF & stata creata a Bergen, tenta di
Completare invece a Methil). La TF pud dover effettuare prima un’azione Traiettoria (nel qual caso,
effettuate prima I'azione Traiettoria (rotta piu diretta), evitando cause di Informazioni, e poi I'azione
Completamento). Se non pud effettuare un Completamento per segnalini Informazioni, invece Passa
per rimuovere il segnalino Informazioni.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti dalla TF scelta piu lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo:
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X AZIONE DECISIVA
Scelta: Prima, rimuovete le navi britanniche Danneggiate. Poi, scegliete una TF britannica che contenga una
BC (se ve ne é piu di una da scegliere, scegliete la Traiettoria piu breve). Se non vi sono BC in gioco, scegliete
una TF britannica che contiene una BB. Se non ve sono, scegliete una TF non identificata, e se non ve ne sono
in gioco, create una TF non identificata a Scapa Flow.
Azione: Tirate un dado e trovate il risultato sulla Tabella di Azione Decisiva:

1d6 > | 12 | 3 | 4 |1 5 | =8

TF Scelta:

BC/BB a. b. C. d. d.

Non identificato o CA e. f. g. h. i.

Legenda dei Risultati ...

a.

La TF scelta effettua azioni atte a portare la TF tedesca piu vicina in Battaglia (Portare in
Battaglia).

b.

Come a., ma inoltre, una TF britannica con uno o piu CA effettua un’azione Traiettoria per
funzionare come TF Coordinatrice. Se nessuna TF britannica con un CA ¢ in gioco, create una
nuova TF non identificata a Portsmouth (effettua un’azione Traiettoria finalizzata a consentire a
guesta nuova TF di essere una TF Coordinatrice).

La TF scelta effettua azioni atte a Portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina a Scapa Flow.

Come c., ma inoltre, una TF britannica con uno o piu CA effettua un’azione Traiettoria per
funzionare come TF Coordinatrice. Se nessuna TF britannica con un CA e in gioco, create una
nuova TF non identificata a Portsmouth (effettua un’azione Traiettoria finalizzata a consentire a
guesta nuova TF di essere una TF Coordinatrice).

La TF scelta effettua un’azione Traiettoria alla TF tedesca piu vicina, evitando le cause di
Informazioni (se possibile), e preferibilmente entro il raggio di Attacco Aereo da una base aerea
britannica. Poi, il britannico effettua un Attacco Aereo contro il bersaglio tedesco piu vicino alla
TF britannica (se possibile, la TF britannica servira da TF Coordinatrice). Se Condizioni Meteo
Sfavorevoli o0 nessun bersaglio tedesco entro il raggio, trattatelo come f.

La TF scelta effettua azioni atte a Portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina ad una TF
britannica con un Convoglio. Se non vi sono Convogli in gioco, ponete un Convoglio nella TF e
trattate come risultato “Convoglio” sulla Tabella di Azione.

La TF scelta effettua un’azione Traiettoria alla TF tedesca piu vicina (se una TF tedesca ha un
segnalino Informazioni, attacca quell’esagono; se si trova in un esagono con una base aerea o
porto tedesco, implementate invece un risultato h). Poi, ponete la forza Sottomarina britannica
nell’esagono bersaglio ed assegnate un segnalino Informazioni alla TF tedesca (a meno che non
sia una Stazione). La forza Sottomarina effettua immediatamente un attacco Furtivo. Se nessun
attacco, implementate invece “h”.

La TF scelta effettua azioni atte a Portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina a Wilhelmshaven.

Ponete la forza Sottomarina in un esagono con una TF tedesca (scegliete I'esagono piu vicino a
Bergen). Fatelo anche se I'esagono ha una base aerea o porto tedesco. Se la TF tedesca € una
Traiettoria, assegnatele un segnalino Informazioni (se la TF tedesca € una Stazione, assegnate
invece un segnalino Contatto). Poi, la TF scelta effettua azioni atte a Portare in Battaglia la TF
tedesca nell’esagono del Sottomarino.

Scorrere del Tempo: Rimuovete segmenti piu vicini a Scapa Flow.

Identificazione della TF Britannica
no modificatori

1d6 > 1 2-3 4 5 6
BC CA CL DD Conv.
Iniziale BC CA Conv.
CA

BC BB BC CA Conv.
BB BB CV CA CL
BB CA CA CA
CL CA
Un risultato BB deve essere la Nelson o la Rodney. Se gia in
gioco, 0 se non ve ne & nessuna in gioco, scegliete qualsiasi BB
lenta. Se la TF britannica ha indicazioni dal risultato della Tabella
di Azione di Portare in Battaglia, sostituite “Convoglio” con un
BB. Il DD (Squadrone DD) viene affondato da due Colpi.

Seguente
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Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito
BL3 per determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ...
Convoglio britannico TE tedesca bersaglio di TF britannica con
ingaggia_to in VP N REED AGTED VP Convoglio che ha VP
battaglia? Completato
-1 ogni Completamento con
Sl 1 Sl -1 Sl B —
NO -1 NO 0 NO 0
Implementate questi una sola volta, non per ogni Battaglia o Attacco Aereo
Unita della Kriegsmarine ...
Ogni Colpo contro una " n
CIUVmPu?;)t?\(l)i. nave tedesca ... VP Ogni CA o CL tedesco ... VP Ogni BC tedesca... VP
BC -1 Affondato -3 Affondata -5
Es.: se il Scharnhorst subisce 2 Colpi, Danneggiandolo, Danneggiato -1 Danneggiata -1

perdete 3 VP)

Perdite Britanniche ...

S . Ogni BB, BC o CV Ogni BB, BC o CV
Comeyll s e britannico ha subito ... P britannico ha subito ... P
Nessuno subisce un Colpo -1 Nessun Colpo 0 Nessun Colpo 0
1 distrutto 3 Danneggiato 1 Danneggiato 1
2 distrutti 5 Affondato 3 Affondato 2

BL3 Tabella dell’Esito

Vittoria in Mare! Se nessuna nave tedesca viene Colpita, € una vittoria straordinaria. La fiducia del Fuhrer nella
Kriegsmarine aumenta ed il Grossadmiral Raeder € libero di assegnare piu navi ai raid nel Mare del Nord. Nel
6+ frattempo, il Primo Minstro Chamberlain deve realizzare il fatto che le sue opzioni militari stanno riducendosi. Se
nessuna nave tedesca viene Colpita, una spia riporta che I’Ammiragliato ha ordini di redare un piano di azione
audace che porti ad una battaglia decisiva.

| Razziatori hanno Successo. Se un Convoglio subisce uno o piu Colpi, il Grossadmiral Raeder ha dimostrato
che le forze di superficie della Kriegsmarine sono fondamentali per ostacolare la catena di rifornimento
britannica. Stila un piano per inviare altre forze nel Mare del Nord, attraverso il blocco, e nel Nord Atlantico a
caccia di Convogli. Se si & avuta una Battaglia contro un BB, BC o CA britannico e nessuna nave ha subito un
Colpo, il Fuhrer & soddisfatto che la flotta britannica non riesce ad opporsi alle moderne navi tedesche. Marschall
riceve la Croce di Cavaliere.

Battaglia sui Mari. Se una nave tedesca viene affondata, il disappunto del Fuhrer & palese. | piani del
Grossadmiral Raeder per far passare navi attraverso il blocco e nell’Atlantico viene ricevuto freddamente al
Reichstag. Se nessuna viene affondata ma una o piu sono danneggiate, le risorse della Kriegsmarine sono
ridotte di molto, il che limitera le sue capacita per i successivi mesi. Se nessuna e stata affondata o danneggiata,
il risultato viene visto da Hitler come incoraggiante, ma pensa alla futura campagna ad occidente, ed ordina a
Raeder di cessare tutte le operazioni che coinvolgono incrociatori e navi piu grandi.

Cos’é andato storto? Se sono stati messi a segno uno o piu Colpi contro Convogli, il Grossadmiral Raeder &
incoraggiato anche se il Fuhrer € scontento. Se é stata affondata una nave tedesca, o due o piu sono state
0-1 Danneggiate, Hitler & furioso ed il Grossadmiral Raeder viene sollevato dal comando. Se pero e stato affondato
un BC o BB britannico, Raeder ¢ in grado di dimostrare che le operazioni non sono state un completo fallimento,
e rimane al suo posto (per ora).

-l1o0 Sconfitta! Se é stato affondato un BC tedesco, & un disastro. Altrimenti, la sconfitta € imbarazzante, ma la
meno | Kriegsmarine rimane intatta mentre il Grossadmiral Raeder se la vede con la Royal Navy. Il Fuhrer &
preoccupato, comunque, e sta valutando i candidati per la successione a Raeder se questi continua a dimostrare
un metro di giudizio errato. Se sono stati distrutti due Convogli britannici, € stata una vittoria di Pirro. La
vulnerabilita della Gran Bretagna e palese ed il morale li cala. E tuttavia la Kriegsmarine € affranta. Non vi puo
essere alcuna invasione della Norvegia.

4-5

2-3
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Scenari “N”’: Norvegia

Questa serie di scenari esplora le operazioni di aprile, maggio e giugno 1940. La Gran Bretagna continua a commerciare
con la Norvegia, come la Germania, eccetto che la Gran Bretagna intende chiudere il flusso di rifornimenti di ferro alla
Germania. Per quanto riguarda la Gran Bretagna, quel commercio pud essere imbottigliato col blocco che ha creato nel
Mare del Nord.

All'inizio della guerra nel tardo 1939, la Scandinavia era coinvolta nel conflitto nonostante la sua neutralita. la Gran Bretagna prese in
considerazione l'invio di uno squadrone nel Mar Baltico in aiuto della Polonia, ma le forze aeree tedesche erano considerate una
minaccia troppo seria per un’azione diretta. L’industria bellica tedesca si basava sul minerale di ferro svedese, che era inviato dal porto
piu vicino. Quel porto era a Narvik, e la rotta marittima passava lungo la costa norvegese, rendendola un bersaglio per la Royal Navy.
L’ammiraglio Donitz che comandava la flotta di U-Boat tedesca, assieme ad Grand’Ammiraglio Raeder, fecero strenue pressioni per
avere l'accesso ai porti norvegesi ed ai fiordi quale porto sicuro per la Kriegsmarine, al fine di consentire a quella forza navale di
rompere il blocco britannico del Mare del Nord. Entrambi i governi, pertanto, guardavano alla Norvegia come un potenziale ed
inevitabile campo di battaglia.

Norvegia Neutrale

La Norvegia € neutrale. Un segmento Traiettoria posto in uno spazio con un porto norvegese, come Narvik, non causa
Informazioni (cioeé, non viene assegnato un segnalino Informazioni al segmento). Inoltre, i porti norvegesi non sono
collegati alle caselle porto (cioé le caselle porto di Bergen, Trondhiem, e Narvik sono fuori gioco in questi scenari).

Azioni Completamento in Norvegia

Ciascuno di questi scenari consente azioni Completamento in Norvegia. Questo rappresenta lo sbarco di truppe e
rifornimenti in un porto norvegese o in un punto di sbarco, o forse la posa di mine. Il giocatore pud effettuare un’azione
Completamento in un esagono della Norvegia solamente quando vi € un Convoglio o Squadrone DD nella TF. Quando
una tale azione Completamento ha successo in Norvegia, non rimuovete la TF o le sue navi. Piuttosto, effettuate lo
Scorrere del Tempo (rimuovete i segmenti da i due lati, come qualsiasi Scorrere del Tempo).

Completamento nemico in Norvegia: quando il giocatore immaginario Completa con successo in Norvegia, rimuovete la
TF e le sue navi.

Un Convoglio puo condividere una TF con altre navi, ma non con un altro Convoglio. Se uno Squadrone DD trasporta
truppe o rifornimenti, non pud condividere una TF con un Convoglio. Un’azione Completamento che ha successo
significa lo sbarco di truppe e
rifornimenti o la posa di mine.
N ‘ W Ricordate: un Convoglio pud subire
il o W5 Colpi, pud essere distrutto, ma non

i3 puo essere “Danneggiato”.

. \ Reazione Norvegese
. 2 | norvegesi non possono prendere
a £ alla leggera essere invasi 0 subire la
posa di mine lungo le loro coste.
’ Quando effettuate un’azione
'.l |l Completamento con successo in un
Porto norvegese o in un punto di
interesse, tirate un dado e consultate
o il risultato sulla Tabella di Reazione
Norvegese (specifica per ogni
scenario). Il giocatore immaginario

TR

:;’ non deve farlo (la Reazione viene
S incorporata nelle Tabelle di Azione).
‘”‘:‘ PUNTI DI INTERESSE
v" . .
W Questi punti non hanno effetto nel

o

gioco, eccetto per orientare il
giocatore. Ad esempio, per lo
Scenario N1, il giocatore deve

.
I"ivy ()

P
= . . . .
cercare di porre mine negli esagoni
'7 con Bud ed Andalsnes.
v
m — p— ———— ST T

—
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Nl Opera2|0ne Wl|fl’ed Giocatore britannico g—

Inizio aprile 1940. L’Ammiragliato intende privare al tedesco l'accesso incontrastato alle “acque interne” norvegesi,
posando mine in punti chiave lungo le rotte dei convogli da Narvik alla Germania. Vi sono delle preoccupazioni, pero,
che la Norvegia possa effettuare rappresaglie o spostarsi politicamente verso la Germania, o che la Germania usi questa
operazione quale scusa per lanciare un’invasione.

Obiettivo

Posare mine a Vestfjorden, Bud ed Aandalsnes. Non perdere navi britanniche nel tentativo, né subirne il
Danneggiamento di alcuna. E, soprattutto, non consentire ad una Task Force tedesca di entrare nello Stretto di
Danimarca (dove potrebbe attaccare convogli nell’Atlantico).

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli

Iniziativa: britannico (il giocatore)

Mappa: Mappa Aggiuntiva Mare di Norvegia
Nemico: Nessuna TF tedesca all’inizio

La Fine
Lo scenario termina quando il britannico non ha Convogli in gioco (hanno Completato a Scapa Flow o0 sono stati
distrutti).

Istruzioni Speciali

Mine: Si possono porre sino a tre segnalini di forza furtiva Mine (uno nellesagono di Narvik/Vestfjorden, uno
nell’esagono di Bud, ed uno nell’esagono di Aandalsnes). Per porre un segnalino di Mine, una TF con un Convoglio deve
effettuare con successo un’azione Completamento nell’esagono bersaglio (vedere p. 16 “Azioni di Completamento in
Norvegia”). Poi, se sono state poste Mine nell’esagono di Narvik (Vestfjorden), verificate la Reazione Norvegese (vedere
D. 19).

Marmansk

@i

Reinforceme!

R = =
Ogni Convoglio britannico viene distrutto se subisce 2 e

Colpi. Non possono disperdersi.

Convogli tedeschi
Non possono disperdersi. Sono distrutti
guando subiscono 6 Colpi.

Lo Squadrone DD viene
distrutto da 4 Colpi

>
£
-

Per la Reazione Norvegese, vedere
p. 19

Inizia con Pound

Il tedesco optera sempre per un
tentativo di  Sottrarre I'Iniziativa
quando ha l'opportunita.

—
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Azioni Tedesche

Quando il tedesco ha I'lniziativa, usate le Tabelle di Azione Tedesche per determinare le sue azioni. Iniziate usando la
tabella “Iniziale”. Usate quella “Seguente” dopo che si & avuta una Battaglia (causata dai risultati Battaglia,
Avvicinamento o Schermaglia), o dopo un risultato “I” sulla tabella di azione.

Tabelle di Azione Tedesche

Iniziale

1d6
1 2 3 4 S 6
- 0 M T N D © ©
Numero di Mine sulla mappa 1 | M T N C C
2+ | | M T N ©
aguente
1d6

1 2 3 4 5 6

Condizioni Meteo Buone D X X © C C

Sfavorevoli D D X X C C

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

C AZIONE COMPLETAMENTO ... dove?
Scelta: Scegliete una TF tedesca. Se piu di una, scegliete la TF con una nave Danneggiata o un Convoglio, e
se non ve ne sono, scegliete la TF con la Traiettoria piu breve. Se non vi sono TF tedesche in gioco, trattatelo
come risultato “M”.
Azione: La TF scelta tenta di Completare in un porto. Tirate un altro dado per determinare il porto di
destinazione (usate la Tabella del Porto in questa pagina; fatelo anche se lo avete gia fatto prima per la TF
scelta — la sua destinazione pud cambiare). La TF scelta pud dover effettuare prima un’azione Traiettoria (nel
qual caso, effettuate prima I'azione Traiettoria (rotta piu diretta), evitando porti e basi aeree nemiche (ma non
Stazioni nemiche). Se la lunghezza della Traiettoria o segnalini Informazioni impediscono il Completamento,
Passate invece.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo: IC

D AZIONE COMPLETAMENTO nello STRETTO DI DANIMARCA
Scelta: Scegliete la TF tedesca piu vicina all’esagono di porto St. Danimarca. La TF scelta non deve avere una
nave Danneggiata o un Convoglio. Se non ve ne sono, create una nuova TF con un PB in essa e ponetela a
Kiel (é la TF scelta).
Azione: La TF scelta tenta di Completare nel piu vicino esagono di porto dello Stretto di Danimarca. La TF pud
dover effettuare prima un’azione Traiettoria (rotta piu diretta). Se la lunghezza della Traiettoria o segnalini
Informazioni impediscono il Completamento, Passate invece.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dall’esagono di porto dello Stretto di Danimarca.

Dopo I'azione di Completamento con successo: IC

I INTERCETTAZIONE
Scelta: Scegliete una TF tedesca. Se ve ne sono piu di una in gioco, scegliete quella piu vicina a Narvik. Se non
ve ne sono in gioco, create una nuova TF tedesca in Kiel. Se non identificata o nuova, tirate un dado per
determinare le navi nella TF:

Nuova TF Tedesca
no modificatori

1d6 > 1 2 3 7 5 6
BC BC BC PB
BC BC CA =t cL Ch

Se sono gia in gioco due BC, trattate “BC” come risultato “CL”.

Azione: La TF scelta tenta di portare in battaglia una TF britannica. Attaccate qualsiasi Stazione nemica (ma
non una a Scapa Flow). Se non ve ne sono, attaccate una Traiettoria piu vicina a Trondheim.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Kiel.

Se non vi sono TF da attaccare, lo scenario termina. passate all’Esito.

Tabella del Porto
no modificatori

1d6
1 Murmansk
2 Kiel
3-4 Trondheim
5-6 Narvik

Se Danneggiato o un Convoglio, non tirate un dado: il suo porto di destinazione ¢ Kiel

—
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AZIONE TRAIETTORIA a MURMANSK

In_Murmansk?: Se una TF non identificata o una TF con Convoglio & in Murmansk, trattatelo invece come “N”.
Se una TF con una BC non danneggiata (e nessun Convoglio) & in Murmansk, trattatelo invece come “D”.
Scelta: Scegliete una TF tedesca. Se ve ne sono piu di una, scegliete una TF non identificata o, se non ve ne
sono, create e scegliete una TF non identificata a Kiel.

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento in Murmansk. Puo prima effettuare un’azione Traiettoria
usando la rotta piu diretta. Se la lunghezza della Traiettoria o segnalini Informazioni impediscono il
Completamento, Passate invece.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Kiel.

Dopo I'azione di Completamento con successo:

AZIONE TRAIETTORIA a NARVIK

Scelta: Scegliete una TF tedesca. Se ve ne sono piu di una, scegliete una TF non identificata o, se non ve ne
sono, create e scegliete una nuova TF non identificata a Kiel.

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento in Narvik. Puo prima effettuare un’azione Traiettoria
usando la rotta piu diretta. Se la lunghezza della Traiettoria o segnalini Informazioni impediscono il
Completamento, Passate invece.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani da Narvik.

Dopo I'azione di Completamento con successo: IC

AZIONE TRAIETTORIA a TRONDHEIM

Scelta: Scegliete una TF tedesca non identificata (se ve ne sono piu di una, scegliete quella piu vicina a
Trondheim). Se non ve ne sono, scegliete una TF tedesca con Convoglio. Se non ve ne sono, create e
scegliete una nuova TF non identificata a Kiel.

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento in Trondheim. Pud prima effettuare un’azione
Traiettoria usando la rotta piu diretta. Se la lunghezza della Traiettoria o segnalini Informazioni impediscono il
Completamento, Passate invece.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani da Trondheim.

Dopo l'azione di Completamento con successo: Se la TF scelta & non identificata, rimuovete la TF; se
identificata, effettua immediatamente un’azione Traiettoria a Kiel, e poi un’azione Completamento a Kiel. Poi,

PORTARE IN BATTAGLIA

Scelta: Rimuovete le navi danneggiate da tutte le TF tedesche. Poi, scegliete una TF tedesca che contenga un
BC, PB o CA (se é disponibile piu di una scelta, scegliete un BC prima di un PB prima di un CA). Se non ve ne
sono o se la TF scelta ha un Convoglio, create una nuova TF a Kiel. Usate questa tabella per identificare le sue
navi ora:

X — ldentificazione della TF Tedesca
no modificatori

1d6 > 1 2 3 4 ) 6
BC BC BC BC BC PB
BC BC BC PB CA CA

Se sono gia in gioco due BC, trattate “BC” come risultato “CL”.

Azione: La TF scelta tenta di portare in battaglia una TF britannica piu vicina ad un porto. Per determinare quale
porto, tirate un dado e consultate la Tabella del Porto a pagina 18 (I'esagono bersaglio deve essere piu vicino a
quel porto). Chiarimento: Se la TF tedesca scelta contiene un Convoglio, scegliete un’altra TF.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Kiel.

Identificazione della TF Tedesca
modificatori

1d6 > 1 2-3 4 5 6
BC BC CL DD Convoglio
BC BC Convoglio Convoglio
Convoglio
Se sono gia in gioco due BC, trattate “BC” come risultato “CL". Se € gia in gioco un DD, sostituitelo
con un CL.

Nota: Non usate questa tabella con un risultato “I” o “X” sulla Tabella di Azione Tedesca. Un risultato

“1” 0 “X” identifica le navi tedesche usando la tabella specifica per quell’azione.

Reazione Norvegese: Narvik
Quando un Convoglio britannico effettua un’azione Completamento in un esagono con Narvik, verificate per una
reazione tirando un dado e consultando la tabella sottostante. La reazione non influenza il gioco, ma la Tabella dell’Esito.

Reazione Norvegese

1d6 >

1-2

3-6 0 piu

Reazione Negativa

Nessuna reazione

Modificatore: +1 se una BB britannica € nell’esagono di Narvik
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Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito
N1 per determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ...
Segnalino Mine a VP Segnalino Mine VP Segnalino VP TF tedesca ha Completato VP
Vestfjorden? a Andalsnes? Mine a Bud? nello Stretto di Danimarca?
Sl 3 Sl 2 Sl 2 SI -5
NO -2 NO -1 NO -1 NO 0
Unita dell’Ammiragliato ...
Convoglio & Squadrone BB, BC & CA Convogli Ogni BB, BC &
DD britannico ha subito ... | VP britannico ha subito ... VP tedeschi VP CA ted’esco VP
subiscono:
Nessun Colpo 1 Nessun Colpo 0 Nessun 0 Nessun Colpo 0
Colpo
1 Colpo -1 Danneggiato -2 1-3 Colpi 3 Danneggiato 2
2 Colpi -2 Affondato -5 4-5 Colpi 5 Affondato 3
Per ogni nave Per ogni nave Distrutto 6 Per ogni nave
Lll"_itfa‘ digo.ttatg s _ Problemi diplomatici ... Missione Compiuta? Se avete ottenuto 5 o
rinforzi britannici sono entrati in n ] il VP, e posato mine in tre esagoni, ben
gioco? U RizEE NEGELNE TEEiEsE2 U ?atto. Se riLEJscite a Danneggiare o Egaffondare
Si (Gruppo A) -3 Sl -1 un BC o PB tedesco, indipendentemente
Si (Gruppo B) 1 NO 0 dalle mine e VP, dovreste essere decorato. In
NO 0 ogni caso, consultate la Tabella dell’Esito

N1 Tabella dell’Esito

VP ESITO se no reazione negativa norvegese
L’Operazione Wilfred ha successo. Se una nave tedesca e stata affondata o si ottiene un Colpo contro un
8+ Convoglio tedesco, l'invasione tedesca della Norvegia viene interrotta e 'Operazione R4 viene messa in moto.
L’invasione tedesca della Francia viene ritardata.
1.7 Se si posano mine a Vestfjorden, I'operazione ha avuto sufficiente successo. Se un BC ha Completato nello
Stretto di Danimarca, Churchill conferisce con Pound, cercando un sostituto per Forbes.
420 La situaziorje sembra ins_,tabile. Churchill ha pianiﬁcat_o di portare truppe a Narvik, ma annulla 'Operazione R4.
L’ammiraglio Forbes ovviamente & pronto per la pensione.
| razziatori fuggono! Se una TF tedesca ha completato nello Stretto di Danimarca, 'ammiraglio Forbes deve
-50 | inviare navi della Home Fleet alla sua caccia. | Convogli dal Nord America, Sierra Leone ed il Mediterraneo
meno | devono tornare in porto a meno che i razziatori non siano distrutti. Questo & un disastro politico. Ed ora, i

rapporti indicano attivita tedesca sul confine belga.
\/d ESITO reazione negativa norvegese

6+ L’Operazione Wilfred ha successo. Forbes € compiaciuto, ma Churchill & irritato per la risposta norvegese.
Ordina di procedere con I'Operazione R4 (se una TF tedesca ha Completato in Norvegia, comunque, la
sconfitta britannica e probabile).
1-5 Se si posano mine a Vestfjorden, 'operazione ha avuto sufficiente successo. Se un BB o BC britannico e stato
affondato, perd, I'Operazione R4 viene annullata. L’invasione tedesca della Norvegia aveva forse subito
interferenze (se un Convoglio tedesco ha subito un Colpo), ma Churchill & frustrato dall’inettitudine di Forbes.
0o Cos’e andato storto? Se un BB o BC britannico € stato affondato, non e stata solo una catastrofe, la Norvegia
meno | si & appellata politicamente alla Germania per ottenere protezione contro la Gran Bretagna. Se non ne viene
affondato nessuno, i norvegesi sono lenti a contendere I'invasione tedesca del loro paese.

—
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N2: Operazione Weser (nord) Giocatore tedesco

Aprile 1940. Il Grand’Ammiraglio Raeder ha lavorato per convincere il Fuhrer che i porti norvegesi sono necessari se la
Kriegsmarine intende ostacolare con efficacia il commercio della Gran Bretagna. Ora che la Gran Bretagna ha
dimostrato poco rispetto per la neutralita norvegese, abbordando mercantili in acque norvegesi, sembra chiaro che la
Norvegia diventera un campo di battaglia e Raeder potrebbe effettivamente ottenere cio che desidera. Se la Germania
intende ottenere un vantaggio in questa nuova arena, la velocita & essenziale. L'Operazione Weser, l'invasione della
Norvegia per aria e per mare, deve iniziare immediatamente.

Obiettivo

Il Convoglio trasporta truppe e rifornimenti ed anche lo Squadrone DD trasporta truppe. Devono essere sbarcate in
Norvegia, e poi tutte le navi devono tornare al sicuro a sud (a Kiel). il Convoglio deve sbarcare truppe a Narvik, mentre lo
Squadrone DD deve sbarcarle a Trondheim (vedere p. 16 “Azioni Completamento in Norvegia”). Non consentite che sia
Danneggiata o affondata alcuna nave, queste risorse sono preziose. Questa guerra & solo all'inizio.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli

Iniziativa: tedesco (il giocatore); ponete il segnalino Conta dell’Iniziativa nello spazio “2” della tabella
Mappa: Mappa Aggiuntiva Mare di Norvegia

Nemico: Nessuna TF britannica all'inizio

La Fine
Lo scenario termina quando il tedesco non ha TF in gioco.

Murmansk

™

Inizia con Raeder

5  Colpi per
distruggere lo
Squadrone DD

Il Convoglio tedesco viene distrutto se subisce
4 Colpi. Non puo disperdersi.

Per la Reazione Norvegese, vedere

p. 24
Convogli britannici
Non possono disperdersi. Sono ,,»O-’V:“
distrutti quando subiscono 2 Colpi. 5

—
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha I'Iniziativa, usate le Tabelle di Azione Britanniche per determinare le sue azioni. Iniziate usando
la tabella “Iniziale”. Usate quella “Seguente” dopo una Reazione Norvegese Aggressiva, o dopo che si & avuta una
Battaglia (da risultato Battaglia, Avvicinamento, o Schermaglia), o dopo un Attacco Furtivo.

Tabelle di Azione Britanniche

1d6
1 2 3 4 5 6
Condizioni Meteo Buone AA Bd N N mine mine
Sfavorevoli AA Bd N mine mine P
Madificatore: -1 se una nave britannica in gioco &€ Danneggiata o una € stata affondata
Seguente
1d6
1 o meno 2 3 4 5 6+
S 0 R4 R4 P P © C
Numero di azioni C(;Tlﬂlgflﬁgggéedesche che hanno 1 Ra X N T P C
2 X X N T P C
3+ X X X N T (]
Maodificatori (solo Tabella Seguente)
+2 ogni nave britannica Danneggiata in gioco (non Convoglio o DD) -1 ogni forza furtiva Mine in gioco
+1 ogni nave britannica affondata o Convoglio con 2+ Colpi -1 ogni Reazione Aggressiva Norvegese

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

AA

Bd

mine

AZIONE TRAIETTORIA ad ANDALSNES?

Scelta: Scegliete una TF britannica ad Andalsnes. Se non ve ne sono, scegliete la TF britannica con la
Traiettoria piu lunga. Se non vi sono TF britanniche in gioco, create una nuova TF non identificata a Scapa
Flow.

Azione: Se una TF tedesca € nello stesso esagono della TF britannica scelta (in qualsiasi esagono), la TF tenta
di Portare in Battaglia quella TF tedesca (se la TF scelta ha un Convoglio, sostituite il Convoglio con un BC).
Se non vi & alcuna TF tedesca nell’esagono, la TF scelta effettua invece un’azione Completamento ad
Andalsnes (puo dover effettuare prima un’azione Traiettoria, rotta piu diretta). Se I'azione Completamento viene
impedita dalla lunghezza della traiettoria o da segnalini Informazioni, invece Passate.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani da Andalsnes.

AZIONE TRAIETTORIA a BUD

Scelta: Scegliete una TF britannica a Bud. Se non ve ne sono, scegliete la TF britannica con la Traiettoria piu
lunga. Se non vi sono TF britanniche in gioco, create una nuova TF non identificata a Scapa Flow.

Azione: Se una TF tedesca e nello stesso esagono della TF britannica scelta (in qualsiasi esagono), la TF tenta
di Portare in Battaglia quella TF tedesca (se la TF scelta ha un Convoglio, sostituite il Convoglio con un BC).
Se non vi & alcuna TF tedesca nell’esagono, la TF scelta effettua invece un’azione Completamento ad Bud (puo
dover effettuare prima un’azione Traiettoria, rotta piu diretta). Se I'azione Completamento viene impedita dalla
lunghezza della traiettoria o da segnalini Informazioni, invece Passate.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani da Bud.

AZIONE COMPLETAMENTO a SCAPA FLOW

Scelta: Scegliete una TF britannica con una nave Danneggiata, € se non ve ne sono, scegliete quella con la
Traiettoria piu lunga. Se non vi sono TF britanniche in gioco, invece Passate.

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento a Scapa Flow. Se non in Scapa Flow, effettua prima
un’azione Traiettoria evitando cause di Informazioni (se possibile), usando la rotta piu diretta. Se I'azione
Completamento e impedita dalla lunghezza della Traiettoria o da segnalini Informazioni, invece Passate.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani da Scapa Flow.

Dopo I'azione di Completamento con successo:

POSA DI MINE BRITANNICA
Scelta: Scegliete un esagono sulla mappa tirando un dado:

1d6 > 1 2-3 4-5 6
Bud Andalsnes Trondheim Narvik

Azione: Se I'esagono scelto non contiene una forza furtiva Mine, ponetene una (questa non € Ricognizione; non
assegnate segnalini Informazioni). Poi €D scie gia una forza Mine nell’esagono, assegnate un segnalino
Contatto alla TF tedesca piu vicina, poi €D scdueo pil sono “piu vicine”, assegnate il segnalino Contatto
al tutte le TF tedesche “piu vicine”. Se una ha gia un segnalino Contatto (assegnato a qualsiasi segmento),
implementate un risultato “X” della Tabella di Azione Britannica usando quella TF tedesca come bersaglio
(attacca il segmento/Stazione piu vicino che abbia un segnalino Contatto).
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N AZIONE COMPLETAMENTO a NARVIK
Scelta: Scegliete una TF britannica a Narvik. Se non ve ne sono, scegliete quella con la Traiettoria piu lunga.
Se non vi sono TF britanniche in gioco, create una nuova TF non identificata a Scapa Flow.
Azione: Se la TF tedesca € nello stesso esagono della TF britannica scelta (in qualsiasi esagono), la TF tenta di
Portare in Battaglia quella TF tedesca (se la TF scelta ha un Convoglio, sostituite il Convoglio con un BC). Se
non vi € alcuna TF tedesca nell’esagono, la TF scelta effettua invece un’azione Completamento a Narvik (pud
dover effettuare prima un’azione Traiettoria, rotta piu diretta). Se I'azione Completamento viene impedita dalla
lunghezza della traiettoria o da segnalini Informazioni, invece Passate.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani da Narvik.

P PASSARE
Azioni: Il britannico effettua un’azione Passare.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani da Scapa Flow. Se non vi sono TF britanniche in gioco,
non effettuate lo Scorrere del Tempo.

R4 OPERAZIONE R4
B-Dienst avvisa che i britannici possono lanciare un’operazione intesa alla cattura della Norvegia.
Scelta: Create due nuove TF britanniche in Scapa Flow:
TF 1 — 4 CA (qualsiasi);
TF 2 — 2 BB (Nelson e Rodney) ed 1 CA (qualsiasi)
Azioni: Ogni nuova TF effettua un’azione Traiettoria (rotte piu dirette) (TF1 a Trondheim, TF2 a Narvik).
Poi: Se una TF tedesca ha assegnato un segnalino Informazioni, TF1 o TF2, quella piu vicina, effettua un’altra
azione Traiettoria al segnalino informazioni piu vicino e poi effettua un’azione Segnalazione contro quel
segnalino. Se il britannico mantiene I'lniziativa dopo I'azione Segnalazione, tenta di portare in battaglia il
bersaglio dell’azione Segnalazione.
Nessun segnalino Informazioni tedesco? Tirate un dado: se il numero ottenuto & PARI, scegliete TF2; SE
DISPARI, scegliete TF1. La TF scelta tenta di portare in battaglia la TF tedesca piu vicina a Narvik.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Scapa Flow.
R4 ancora? Se si é gia ottenuto il risultato R4 sulla Tabella di Azione e viene ottenuto ancora, trattatelo invece
come “X”.

T AZIONE COMPLETAMENTO a TRONDHEIM
Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio. Se non ve ne sono, scegliete una TF britannica non
identificata. Se non ve ne sono, scegliete la TF britannica piu vicina a Trondheim (e poi implementate il risultato
“X” invece, usando quella TF come TF scelta). Se non vi sono TF britanniche in gioco, implementate invece il
risultato “N”.
Azione: La TF scelta tenta un’azione Completamento a Trondheim (puo dover effettuare un’azione Traiettoria
prima). Se questo é impedito dalla lunghezza della Traiettoria o dalla presenza di segnalini Informazioni, Passa
invece e la TF scelta effettua lo Scorrere del Tempo.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani da Trondheim.
Dopo I'azione di Completamento: é

X PORTARE IN BATTAGLIA

Scelta: Scegliete una TF britannica che contenga una BB (se & disponibile piu di una scelta, scegliete quella
con la Traiettoria piu breve). Se non ve ne sono, create una nuova TF a Scapa Flow. Usate questa tabella per
identificare le sue navi ora:

Nuova TF Britannica
no modificatori

1d6 > 1-2 3 4 5) 6
BC BB BB CA CA
BB BB CA CA cL
BB CA CA CA

Se il risultato include una BB, scegliete solo navi lente (non la Nelson o la Rodney)

Azione: La TF scelta effettua azioni atte a portare in battaglia una TF tedesca con un segnalino Contatto. Se
nessuna ha un segnalino Contatto, attacca quella piu vicina a Narvik.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani da Scapa Flow.

Navi Britanniche non Identificate

Quando dovete identificare le navi britanniche (ed il risultato dell’azione non e stato “X”),
usate questa tabella

1d6 > 1 2 3-4 5 6

Inizio BC CA CL DD Convoglio
CA CA Convoglio Convoglio

SUCCESSIVO BC BB CA CA Convoglio
BB CA CA

Se la TF britannica ha istruzioni, dalla Tabella di Azione Britannica, di Portare in Battaglia, sostituite

“Convoglio” con una BB. Un risultato BB deve essere lenta e non puo essere la Nelson o Rodney.
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Reazione Norvegese: Azioni Completamento Tedesche
Quando un Convoglio o DD tedesco effettua un’azione Completamento con successo in un esagono con Narvik o
Trondheim, verificate la reazione tirando un dado e consultando la tabella di Reazione Norvegese, qui sotto.

Legenda dei Risultati ... Reazione Norvegese

- Nessuna reazione 1d6~> 0-1 2 3 4 5+
Il Convoglio o DD subisce un Colpo. Questa .

. ¢ una Reazione Aggressiva. britgﬂrllrrln(ieche S| ! - . AR } }

Il Convoglio o DD subisce 2 Colpi. Potete | nell’esagono? | NO ! . . AR 5
spostare un Colpo ad un’altra nave tedesca Modificatori:

- - g’f" esagono (la stua T!: deve es;ere UNa&1 41 Se vi sono due o piu segnalini forze furtive Mine britanniche sulla mappa
A a2|one_). Questa e una €azione | .1 se unoo pit BC o CA britannico € nell’esagono

ggressiva. -1 Se una o piu TF britannica & nell’esagono

Le forze norvegesi, con probabile supporto delle forze britanniche, combattono ma sono sconfitte. Questa & una Reazione

AR Aggressiva.
| L’azione Completamento viene annullata. Il Convoglio o DD tedesco subisce 2 Colpi e deve Completare a Kiel. Questa &
° una Reazione Aggressiva. Il britannico ha I'lniziativa.

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito
N2 per determinare I'esito.

Obiettivi della Missione ...

Convoglio ha VP DD ha Completato VP Ogni Colpo contro VP Ogni nave VP
Completato a Narvik? a Trondheim? un (tedesco) tedesca
Sl 5 Sl 5 Convoglio -2 Affondata -5
NO -1 NO -2 DD -3 danneggiata -3
Britannico ...
Convoglio ha Completato a I Convogli britannici hanno VP Totale Ogni BB, BC, CA & CL VP
Narvik e Trondheim subito: Colpi britannico ha subito ...
Nessun Colpo 0 contro i Nessun Colpo 0
-8 1-2 Colpi 2 Convogli Danneggiato 1
3+ Colpi 3 € Affondato 2

N2 Tabella dell’Esito

11+

L’Operazione Weser ha successo. | britannici stanno arretrando mentre le forze tedesche occupano la
Norvegia creando capisaldi e basi aeree sino a Tromso. || metallo svedese € ora al sicuro, e l'invasione della
Francia e dei Paesi Bassi pud procedere come previsto.

8-10

La Vittoria € Assicurata. Se vi & stata una Reazione Aggressiva, 0 se una TF britannica ha Completato a
Narvik, spostate I'Esito di una colonna in basso (a Conteso). | britannici possono fare poco di fronte ad una
schiacciante superiorita aerea lungo la costa norvegese. Comunque, se lo Squadrone DD non ha Completato
a Trondheim, la Battaglia per la Norvegia rimane indecisa.

Contesa. A meno lo Squadrone DD non abbia Completato a Trondheim, I'operazione € un fallimento. Se &
stata affondata una nave tedesca, I'operazione viene annullata e le truppe tedesche sono riportate in patria via
aerea.

0-2

Fallimento. Se il Convoglio o lo Squadrone DD ha Completato in Norvegia, & possibile che I'operazione abbia
ancora successo. Se qualsiasi di questi ha subito un Colpo, il successo & improbabile. Se una nave tedesca &
stata affondata, i giorni del’ammiraglio Raeder sono contati.

-10
meno

Catastrofe? Il primo ministro Chamberlain annuncia che le forze britanniche stanno mettendo al sicuro la
Norvegia contro linvasione tedesca. Se sono danneggiate o affondate due o piu navi britanniche, la
Kriegsmarine non ha piu la forza di contrastare i britannici e tocchera alla Luftwaffe salvare la giornata.
L’ammiraglio Raeder viene sollevato dal comando.

N.d.T.: sembra che i risultati “Contesa” e “Fallimento” siano stati invertiti, nella descrizione solamente. Attualmente non vi
€ alcuna Errata in merito.
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N3: Operazione Weser (sud) Giocatore tedesco

Aprile 1940. Il Grand’Ammiraglio Raeder invia task force che trasportano truppe e rifornimenti a Bergen e Kristiansand in
Norvegia, sperando di anticipare un’invasione britannica o la cooperazione tra la Norvegia e la Gran Bretagna. Si teme
che la Royal Navy contrastera questa mossa, ma si spera che la velocita e la sorpresa possano essere armi vincenti.
Nota: la debacle del Blucher di fronte ad Oslo non viene riprodotta in questo scenario.

Obiettivo

Il Convoglio trasporta truppe e rifornimenti ed anche lo Squadrone DD trasporta truppe. Devono essere sbarcate in
Norvegia, e poi tutte le navi devono tornare al sicuro in Germania (a Kiel o Wilhelmshaven). il Convoglio deve
Completare a Bergen, mentre lo Squadrone DD deve Completare a Kristiansand, e tutte le navi devono completare a
Kiel o Wilhelmshaven. Non consentite che sia Danneggiata o affondata alcuna nave, la Kriegsmarine non puod
sopportare perdite.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli

Iniziativa: tedesco (il giocatore); ponete il segnalino Conta dell’Iniziativa nello spazio “2” della tabella
Mappa: Mappa Aggiuntiva Mare del Nord

Nemico: Nessuna TF britannica all'inizio

La Fine
Lo scenario termina quando il tedesco non ha TF in gioco.

Gl 3
ot K
A

Assegnate un segnalino
Informazioni al segmento
Traiettoria tedesco a Kristiansand
N

.\v

&
—

N

5  Colpi per
distruggere lo
Squadrone DD

Il Convoglio tedesco viene distrutto se
subisce 4 Colpi. Non puo disperdersi.

D

Per la Reazione Norvegese, vedere
p. 27

Convogli britannici
Non possono disperdersi. Sono
distrutti quando subiscono 2 Colpi.

e =)
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha I'lniziativa, usate la Tabella di Azione Britannica per determinare le sue azioni.
Tabella di Azione Britannica

1d6
1 o meno 2 3 4 5 6+
L 0 B B SA SR am C
Numero di azioni szﬁlgfggggéedesche che hanno 1 X B B SA SR C
2 X X B SA SA C
3+ X X X SA SA (]
Modificatori
+2 ogni nave britannica Danneggiata in gioco -1 ogni Reazione Aggressiva Norvegese
+1 ogni nave britannica affondata o Convoglio distrutto

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

B

«>»

SA

SR

AZIONE TRAIETTORIA a BERGEN

Scelta: Scegliete una TF britannica in Bergen. Se non ve ne sono, scegliete quella con la Traiettoria piu lunga.
Se non vi sono TF in gioco, create una TF non identificata a Methil.

Azione: Prima, la TF scelta effettua un’azione Completamento a Bergen (se gia a Bergen, passate al punto
due). Poi (punto due), se una TF tedesca € nello stesso esagono della TF scelta (in qualsiasi esagono, non solo
Bergen), la TF deve tentare di portare in Battaglia quella TF tedesca (se la TF scelta contiene un Convoglio o
una nave Danneggiata, sostituite il Convoglio/nave Danneggiata con un CA). Se non vi sono TF tedesche nel
suo esagono, l'azione della TF scelta dipende da com’e@ composta la TF britannica: se un Convoglio o non
identificata, tenta un’azione di Completamento a Bergen (se l'azione Completamento & impedita dalla
lunghezza della Traiettoria o da segnalini Informazioni, invece Passa). Se contiene qualsiasi altro tipo di nave,
Passa.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani da Bergen.

AZIONE COMPLETAMENTO a SCAPA FLOW

Scelta: Scegliete una TF britannica con una nave Danneggiata, € se non ve ne sono, scegliete quella con la
Traiettoria piu lunga. Se non vi sono TF britanniche in gioco, effettuate un’azione Attacco Aereo (se Condizioni
Meteo Sfavorevoli o nessuna TF tedesca entro il raggio, ed il Convoglio tedesco o Squadrone DD tedesco ha
sbarcato truppe in Norvegia, lo scenario termina; altrimenti, il britannico Passa).

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento a Scapa Flow (pud dover effettuare prima un’azione
Traiettoria, usando la rotta piu diretta ed evitando cause di Informazioni (se possibile).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i siﬂenti pit lontani da Scapa Flow.

Dopo I'azione di Completamento:

CONTATTO
Ogni TF tedesca in Bergen e Kristiansand riceve I'assegnazione di un segnalino Contatto (assegnatelo ad una

Stazione o segmento nell’esagono di porto). Poi:
Se una TF tedesca ha gia un segnalino Contatto assegnato: .

ATTACCO FURTIVO

Scelta: Scegliete la forza furtiva britannica Sottomarino. Se non in gioco, trattatelo come risultato “SR”.

Azione: Il sottomarino effettua un attacco Furtivo, ed ottiene un modificatore +3 sulla Tabella di Attacco Furtivo.
Se non ha un bersaglio nel suo esagono (nessuna Stazione TF tedesca, 0 nessuna con un segnalino
Informazioni o Contatto), trattatelo come risultato “SR”. Il britannico usa la Coordinazione se vi &€ una TF
britannica nell’esagono bersaglio. Dopo l'attacco il segnalino Sottomarino viene rimosso dal gioco, ed e
disponibile per tornare in gioco con un risultato “SR” o “SA” sulla Tabella di Azione.

RICOGNIZIONE FURTIVA

Scelta: Scegliete la forza furtiva britannica Sottomarino, indipendentemente da dove si trovi.

Azione: Ponete la forza furtiva sottomarino in un esagono con una TF tedesca (se una Traiettoria, assegnate un
segnalino Informazioni al segmento, se non ne ha gia uno)- Se vi & piu di un’opzione per il piazzamento,
scegliete I'esagono piu vicino a Bergen. Se la forza sottomarina € gia a Bergen, trattatelo come risultato
“CONTATTO".

PORTARE IN BATTAGLIA

Scelta: Scegliete una TF britannica che contenga una BB. Se non ve ne sono, create una nuova TF a Scapa
Flow (ponete in essa 2 BB, 1 BC e 2 CA).

Azione: Prima, rimuovete tutte le navi britanniche Danneggiate dalle TF (se questo svuota una TF, rimuovetela
dal gioco). Poi, la TF scelta effettua azioni atte a portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina alla forza
sottomarina (se la forza sottomarina non € in gioco, quella piu vicina a Bergen). Se vi sono piu bersagli,
scegliete quello che dara al britannico il modificatore piu vantaggioso.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Scapa Flow.

—
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Quandao dovete Iae are ie rNa prila e (eqa alo aeil azione non e alo
dle gquesltla tapelia
1d6 > 1 2 3 4 5-6
Inizio BC CA CA _ CL _ Convoglio
CA CA Convoglio Convoglio
Se la TF britannica ha istruzioni, dalla Tabella di Azione Britannica, di Portare in Battaglia, sostituite
“Convoglio” con una BB. Un risultato BB deve essere lenta e non puo essere la Nelson o Rodney.

Reazione Norvegese: Azioni Completamento Tedesche
Quando un Convoglio o DD tedesco effettua un’azione Completamento con successo in un esagono con Bergen o
Kristiansand, verificate la reazione tirando un dado e consultando la tabella di Reazione Norvegese, qui sotto.

Legenda dei Risultati ... Reazione Norvegese
- Nessuna reazione (nessun effetto) 1d6-> 0-1 2 3 4 5+
Il Convoglio o DD subisce un Colpo. Questa
. € una Reazione Aggressiva. TF britannica Sl ! . . . - -
. . . nell’esagono?
Il Convoglio o DD subisce 2 Colpi. Potete NO ! . . . -

spostare un Colpo ad un’altra nave tedesca
nellesagono (la sua TF deve essere una
Stazione). Questa €& una Reazione
Aggressiva.

Modificatori:
+1 Se uno o piu CL tedeschi sono nell’'esagono

L’azione Completamento viene annullata. Il Convoglio o DD tedesco subisce 2 Colpi e deve Completare a Kiel. Questa €
una Reazione Aggressiva. Il britannico ha I'lniziativa.

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito
N3 per determinare l'esito.

Obiettivi della Missione ...

Convoglio ha VP DD ha Completato VP Ogni Colpo contro VP Ogni nave VP
Completato a Bergen? a Kristianseind? un (tedesco) tedesca
Sl 5 Sl 5 Convoglio -2 Affondata -4
NO -3 NO -2 DD -3 danneggiata -2
Britannico ...
Ogni Task Force britannica ha VP | Convogli brit_annici VP Totale Ogni Bl_3, BC, CA_& CL VP
Completato a Bergen? hanno subito: Colpi britannico ha subito ...
Sl -4 Nessun Colpo 0 contro i Nessun Colpo 0
NO 0 1-2 Colpi 2 Convogli Danneggiato 1
3+ Colpi 3 € Affondato 2

N3 Tabella dell’Esito

10+

Blitzkrieg! La Norvegia sara conquistata. Nonostante la superiorita di forze, i britannici sembra non abbiano
speranze.

Se nessuna nave tedesca € stata danneggiata o affondata, 'operazione a sud & andata secondo i piani. | Colpi
al Convoglio o allo Squadrone DD sono costosi, ritardano I'inevitabile vittoria tedesca. Grazie alla schiacciante
superiorita aerea, comunque, le forze di terra tedesche catturano Bergen e si spingono a nord. Se il Convoglio
ha subito un Colpo, saranno necessari rinforzi. Se non vi € stata Reazione Aggressiva, ed avete ottenuto piu di
5 VP, migliorate I'Esito di una riga a Blitzkrieg!

40
meno

L’Operazione Weser dipende ora dai successi ad Oslo ed a nord. Se né il Convoglio né lo Squadrone DD
hanno completato in Norvegia senza subire Colpi, Bergen potrebbe infine cadere. Se & stata affondata una
nave tedesca, pero, o se si € avuto un risultato “X” sulla >Tabella di Azione ed il Convoglio ha subito 2 o piu
Colpi, la Battaglia per la Norvegia € in dubbio.

—
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N4: Operazione Weser (nord & sud) Giocatore tedesco

Aprile 1940. La Kriegsmarine ha ordine di facilitare 'occupazione della Norvegia. Di fronte a forze nemiche superiori, la
sua flotta di superficie deve rischiare il trasporto della Wehrmacht in pit porti lungo la costa. La sorpresa € cruciale, e la
velocita essenziale.

Obiettivo

Due Convogli ed uno Squadrone DD devono effettuare azioni Completamento a Bergen, Trondhiem, e Narvik. Tutte le
navi devono infine effettuare azioni Completamento a Wilhelmshaven o Kiel. Non consentite che alcuna nave tedesca
sia danneggiata o affondata.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli
Iniziativa: britannico

Mappa: Mappa Operazionale
Nemico: Tre TF all'inizio

La Fine
Lo scenario termina quando il tedesco non ha TF in gioco (€ possibile anche per un risultato “X” sulla Tabella di Azione).

Piazzamento Alternativo
Se preferite, potete organizzare le navi iniziali tedesche in task force come preferite. Tutte iniziano come Stazioni a
Wilhelmshaven. Il tedesco inizia con I'lniziativa, ma ponete il segnalino Conta dell’'Iniziativa a “2”.

Urgenza (opportunita Sl britanniche)
Quando il britannico ha I'opportunita di effettuare un tentativo di Sottrarre I'Iniziativa, lo effettua sempre e non sceglie di
ricevere il segnalino di Manovre Evasive.

Per la Reazione Norvegese, vedere
p. 30

P
- Karlsruhe
1] Gueisenan (7=

n Ko-n ié shry

&
B Scharnhorst

Inizia con Raeder

| Convogli tedeschi sono distrutti se
subiscono 4  Colpi. Non possono
disperdersi.

SIS Ty e
L LR T ey e

Convogli britannici

Non possono disperdersi. Sono \ ’
distrutti quando subiscono 3 Colpi. '5.

—  Valiant
-
Repulse

Rodney

Il britannico usa i benefici
del comandante Forbes solo
durante un’azione
Ingaggiare.
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha I'lniziativa, usate la Tabella di Azione Britannica per determinare le sue azioni.
Tabella di Azione Britannica

1d6
1 o meno 2 3 4 5 6+
S 0 R4 Conv Mine Mine Mine Mine

Numero di azioni szﬁlgfggggéedesche che hanno 1 Ra X Conv Mine M!ne C

2 R4 X X SA Mine C

3+ X X X SA C C
Modificatori
+2 ogni nave britannica Danneggiata in gioco (contano solo quelle correntemente in gioco)
+1 ogni nave britannica affondata | -1 ogni Reazione Aggressiva Norvegese

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

C

Conv

mine

SA

AZIONE COMPLETAMENTO A...?

Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio. Se non ve ne sono, scegliete quella una nave
Danneggiata. Se non ve ne sono, effettuate invece un’azione Attacco Aereo (se Condizioni Meteo Sfavorevoli o
nessuna TF tedesca entro il raggio, scegliete la TF britannica con la Traiettoria piu lunga).

Azione: la TF scelta effettua un’azione Completamento. Pud dover effettuare prima un’azione Traiettoria
evitando cause di Informazioni (se possibile), usando la rotta piu diretta.

Completamento Dove? Il porto dove la TF scelta tenta il completamento dipende dalla natura della TF, come
segue: se la TF contiene un Convoglio, completa a Methil; tutte le altre TF tentano il completamento a Scapa
Flow.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i seﬁ&enti pit lontani dal porto dove sta tentando di completare.

Dopo I'azione di Completamento:

CONVOGLIO

Scelta: Scegliete la TF britannica con un Convoglio. Se é gia stato ottenuto il risultato R4 precedentemente,
trattate anche questo risultato come R4. Se non vi sono TF con Convoglio, create una nuova TF (Stazione) in
Bergen (ponete un Convoglio in essa).

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento a Methil. Puo dover effettuare prima un’azione
Traiettoria evitando cause di Informazioni (se possibile), usando la rotta piu diretta. Se impedita da Informazioni
o dalla lunghezza della Traiettoria, Passa invece (effettua lo Scorrere del Tempo).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i s?ﬂenti pit lontani da Methil.

Dopo I'azione di Completamento:

POSA DI MINE O CREAZIONE DI BASE AEREA
Scelta: Scegliete un esagono sulla mappa tirando un dado:
1d6 > 1 2-3 4-6
Bergen Trondheim Narvik
Azione: Se I'esagono scelto non contiene una forza furtiva britannica Mine, ponetene una (assegnate segnalini
Informazioni ai segmenti TF nell’esagono). Poi € scie gia una forza Mine nell'esagono, quella forza
effettua un Attacco Furtivo contro una TF tedesca nel suo esagono. Se non vi € una TF tedesca nel suo
esagono, o se non in grado di effettuare I'azione, ponete un segnalino base aerea nell’esagono, poi €D se i
€ gia nell’esagono un segnalino di base aerea (britannico o tedesco), ponete un segnalino Contatto sul
bersaglio (cioé, assegnatelo ad una Stazione o segmento tedesco nell’esagono scelto o piu vicino a
quell’esagono; se piu di una TF tedesca & “piu vicina”, assegnate il segnalino Contatto al tutte le TF
tedesche “piu vicine”. Poi L 1c J
Segnalino Base Aerea. Rimuovete il segnalino quando un Convoglio o Squadrone DD tedesco
completa con successo nell’esagono.

ATTACCO FURTIVO

Primo risultato SA: Il britannico effettua una Ricognizione Furtiva — ponete un Sottomarino nell’esagono di
Bergen (assegnate segnalini Informazioni a tutti i segmenti Traiettoria tedeschi nell’esagono).

Secondo risultato SA e successivi:

Scelta: Scegliete la forza furtiva britannica Sottomarino. Se non in gioco, scegliete la base aerea britannica (o
TF con CV) piu vicina ad una TF tedesca.

Azione: |l sottomarino effettua un attacco Furtivo (se il britannico mantiene I'Iniziativa in seguito, effettua
un’azione Segnalazione contro il segnalino Informazioni tedesco piu vicino a Bergen). Se non vi sono bersagli, il
britannico effettua un’azione Tutti Passano. Se non vi sono forze sottomarine in gioco, la base aerea effettua un
Attacco Aereo. Se Condizioni Meteo Sfavorevoli o nessun bersaglio possibile, il britannico effettua un’azione
Tutti Passano.
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R4

OPERAZIONE R4
Il britannico lancia un’operazione intesa alla cattura della Norvegia. L’effetto del risultato dipende se R4 ¢ stato
gia ottenuto prima.

Primo risultato R4...

Scelta: Create due TF:

TF 4 — a Clyde/Liverpool (Convoglio ed 1 CA)

TF 5 — a Scapa Flow (Furious CV, CL francese ed un CA britannico)

Se uno Squadrone DD tedesco non ha ancora Completato a Trondheim, create una terza nuova TF britannica a
Methil (TF 6 — Convoglio).

Azioni: Le TF 4 e 5 effettuazioni azioni Traiettoria a Narvik. La TF 6 (se in gioco) effettua un’azione Traiettoria a
Trondheim. Prendono la rotta piu diretta evitando cause di Informazioni se possibile.

Poi: La TF 6 effettua un’azione Completamento a Trondheim, poi €D scnonin gioco, o se non puo farlo per
la lunghezza della Traiettoria o assegnazione di Informazioni, la TF 4 effettua un’azione Completamento a
Narvik (se non possibile, il britannico Passa invece e la TF 4 effettua lo Scorrere del Tempo rimuovendo
segmenti piu lontani da Narvik). Poil .

Secondo risultato R4...e successivi

Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio. Se ve ne sono piu d’'una, scegliete una TF a Narvik. Se
non vi sono Convogli in gioco, scegliete una TF con una CV. Se nessuna, trattate questo come risultato “X”
sulla Tabella di Azione.

Azioni: Se un Convoglio, la TF scelta effettua un’azione Completamento a Narvik. Se una TF britannica ha gia
Completato con successo a Narvik, tentera di Completare invece a Scapa Flow. Se la TF scelta ha una CV,
effettua un’azione Attacco Aereo (se Condizioni Meteo Sfavorevoli, effettua un’azione Completamento a Scapa
Flow). La TF scelta prendera la rotta piu diretta, indipendentemente dalle Cause di Informazioni.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Scapa Flow.

PORTARE IN BATTAGLIA

Se il risultato R4 é stato gia ottenuto prima, tirate un dado: se PARI, trattatelo come risultato R4; se DISPARI,
trattatelo come risultato X.

Scelta: Scegliete la TF britannica con Forbes. Se Forbes € morto o ha usato i suoi benefici di comandante, o
non e in gioco, scegliete la TF del Renown, o la TF con i Valori di Cannoni combinati maggiori). Se non vi sono
TF in gioco, create una nuova TF a Scapa Flow con 2 BB lente (viene scelta).

Azione: Prima, rimuovete tutte le navi britanniche Danneggiate dalle TF (se questo svuota una TF, rimuovetela
dal gioco). Poi, la TF scelta effettua azioni atte a portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina a Narvik (se il
bersaglio & una Traiettoria, attacca il segmento piu vicino, non necessariamente quello piu vicino a Narvik). Se
non vi sono bersagli, lo scenario termina.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dall’esagono bersaglio (cio€, 'esagono dove il britannico
sta tentando di portare la battaglia).

Reazione Norvegese: Azioni Completamento Tedesche
Quando un Convoglio o DD tedesco effettua un’azione Completamento con successo in un esagono con Bergen,
Trondheim, o Narvik, verificate la reazione tirando un dado e consultando la tabella di Reazione Norvegese, qui sotto.

Legenda dei Risultati ... Reazione Norvegese
- Nessuna reazione (nessun effetto) 1d6~> L® 2 3-4 5-6 7-8
meno

Il Convoglio o DD subisce un Colpo.
Questa € una Reazione Aggressiva. TF britannica Sl ! ! . . . -

Il Convoglio o DD subisce 2 Colpi. Potete
spostare un Colpo ad un’altra nave
tedesca nell’esagono (la sua TF deve
essere una Stazione). Questa & una
Reazione Aggressiva.

L]
nell’esagono?
vo| @ | @ | - | D
Modificatori:
+1 Se un Convoglio o DD tedesco ha gia Completato in Norvegia
+1 Se uno o piu BC, CA o CL tedeschi sono nell’'esagono
-1 Se vi & un segnalino Base Aerea in Norvegia (-2 se € nell’esagono di

Completamento)
-1 Se vi € una o piu Stazione TF britannica nell’'esagono

L’azione Completamento viene annullata. I A meno che non ve ne sia una gia in Norvegia, ponete un
Convoglio o DD tedesco subisce 2 Colpi e segnalino Base Aerea tedesco nell’esagono. Rimuovete tutti i
deve Completare a Kiel. Questa & una @ segnalini base Aerea britannici dalla Norvegia (se vi sono). D’ora
Reazione Aggressiva. |l britannico ha in poi, non si pud porre alcun segnalino Base Aerea britannico in
I'Iniziativa. Norvegia. Questa non & una Reazione Aggressiva.
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Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito
N4 per determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ...
Convoglio ha VP DD ha Completato VP DD ha Completato a VP Ogni segalino Base VP
Completato a Bergen? a Trondheim? Bergen? Aerea in Norvegia?
Sl 4 Sl 5 Sl 5 Tedesco 2
NO -1 NO -2 NO -3 Britannico -3
Kriegsmarine...
Ogni Colpo contro un VP Ogni CAo CL VP Ogni BC tedesco... VP
(tedesco) tedesco...
Convoglio -3 Affondato -4 Affondato -5
DD -4 danneggiato -1 danneggiato -3
Perdite britanniche ...
Ogni CA, CL_ britannico ha VP | Convogli brit_an.nici VP Totale .Ogni- BB, BC, QV VP
subito ... hanno subito: Colpi britannico ha subito ...
Danneggiato 0 Nessun Colpo 0 contro i Danneggiato 1
Affondato 1 1-3 Colpi 3 Convogli Affondato 2
4+ Colpi 5 <

N4 Tabella dell’Esito

15+

L’Operazione Weser ha Successo. Mentre la Wehrmacht lancia il suo attacco contro il Belgio, i Paesi Bassi e
la Francia, la Gran Bretagna € in stato di shock. Chamberlain non & piu Primo Ministro e vi sono voci che
Winston Churchill lo rimpiazzera, ma é stata l'inettitudine di Churchill a provocare la caduta della Norvegia. Ne
consegue una dura e frenetica battaglia politica in Parlamento. Nel frattempo, il governamento francese
richiede urgentemente al suo alleato di inviare rinforzi attraverso la Manica.

11-14

L’Operazione Weser ha Successo. Se vi € una base aerea britannica in Norvegia, diminuite questo risultato
di una riga (a “La Battaglia per la Norvegia € Indecisa”). Se un Convoglio o Squadrone DD ha completato a
Bergen o Trodnheim, il tedesco comanda ora i cieli sulla Norvegia. Le truppe tedesche possono non aver
conquistato alcun porto importante, ma € solo una questione di tempo. Se un BC tedesco € stato danneggiato
o0 affondato, la Kriegsmarine non sara in grado di lanciare nuove operazioni aggressive per qualche tempo.

6-10

La Battaglia per la Norvegia € Indecisa. Se Convogli e Squadrone DD tedeschi hanno completato in
Norvegia, il tedesco ha la meglio. L’invasione della Francia e dei Paesi Bassi pud essere ritardata, per
consentire alla Luftwaffe di proseguire il suo supporto alla battaglia in Scandinavia. Se hanno completato solo
due Convogli, Trondheim si & dimostrato un duro caposaldo, ma il suo destino & chiaro. Se un Convoglio
tedesco non ha completato a Narvik, il britannico potrebbe essere in grado di tenere ma solo se vi € li una
base aerea britannica.

0-5

Cos’é andato storto? Se sono danneggiate o affondate piu navi tedesche che britanniche, il lavoro
dellammiraglio Raeder pud essere in pericolo. Se entrambi i Convogli tedeschi non sono riusciti a Completare
in Norvegia, Raeder viene sostituito. Se un Convoglio britannico ha completato a Narvik o Trondheim,
l'invasione della Francia viene ritardata. Se sono danneggiate o affondate tre o piu navi tedesche, E solo un
Convoglio o Squadrone DD ha completato in Norvegia, I'invasione della Francia viene annullata sino a quando
le forze tedesche a terra non sono recuperate via aerea.

-1lo0
meno

Disastro! Se un Convoglio e lo Squadrone DD hanno completato in Norvegia, la battaglia pud ancora essere
vinta. Se il britannico non ha ancora una base aerea in Norvegia E sono state affondate piu navi britanniche
che tedesche, E nessun BC tedesco e stato affondato, la Norvegia infine viene conquistata dal tedesco.
L’Ammiraglio Raeder viene ben presto sostituito, comunque, e I'invasione della Francia viene posticipata sino a
luglio o0 agosto, o sino alla primavera del 1941.
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N5 Meg“O Tard| Che Ma| Giocatore britannico g_

Mentre aprile lascia il posto a maggio nel 1940, i britannici comprendono che i tedeschi

invaderanno la Norvegia. Colto impreparato, ’Ammiragliato ordina una risposa aggressiva. Churchill desidera colpire la
flotta tedesca che trasporta le truppe in Norvegia, e desidera anche creare una solida testa di ponte a Narvik. Questa
servira quale base per i futuri attacchi in Norvegia e per ostacolare i progetti tedeschi sullo scacchiere scandinavo.
Potrebbe anche essere una distrazione dal fronte principale che vi sara sicuramente in Belgio e Francia. E tuttavia,
I’Ammiragliato deve evitare che la Kriegsmarine eviti il blocco andando nell’Atlantico. Le linee di comunicazione
britanniche devono essere protette.

Obiettivo
Completare Convogli a Narvik e Trondheim. Non perdere vitali unitd navali. Non consentire ai razziatori tedeschi di
forzare il blocco verso I'Atlantico, dallo Stretto di Danimarca.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli

Iniziativa: britannico (il giocatore)

Mappa: Mappa Aggiuntiva Mare di Norvegia

Il nemico
Nessuna TF tedesca & in gioco all'inizio dello scenario. Quando ha la possibilita di Sottrarre I'Iniziativa o di ricevere un
segnalino Manovre Evasive, il tedesco sceglie sempre di Sottrarre I'Iniziativa.

La Fine
Lo scenario termina quando il britannico non ha Task Force in gioco.

Task Force: Organizzate le navi sottostanti
in due o piu task force (tutte le TF iniziano a
Scapa Flow). Un Convoglio pud condividere o
una TF con una sola altra nave, un CA o Qﬂ g
L

Murmansk

L

¢ Adiacente a porti norvegesi
= - In questo scenario, il britannico pud effettuare
- _ =2 un’azione Completamento in un esagono adiacente a
\ e Narvik o Trondheim (comunque, I'esagono di “sbarco”
deve contenere terra e non essere tutto di mare).
Questo rappresenta lo sbarco di truppe in terreno

meno letale di questi porti, e rendera piu facili gli
sbarchi a Trondheim o Narvik in seguito.

Inizia con Pound

Rinforzi:  Organizzate le  navi
sottostanti in uno o piu  Gruppi
Rinforzi e ponete i loro segnalini nella
casella porto di Scapa Flow. Quando
fate entrare un Gruppo Rinforzi (con
azione Riorganizzazione), registrate i
Punti Rinforzi (RP) delle navi nel
Gruppo Rinforzi. Gli RP

Per la Reazione Norvegese, vedere
p. 34

T T

Convogli
Un Convoglio britannico non puo essere distrutto, ma
se subisce 4 Colpi o pit puo Completare solo a Scapa

. . Flow. Se un Convoglio tedesco subisce 3 o piu Colpi,
influenzeranno I'Esito (vedere p. 35). . e s

s - o : ! viene distrutto.
Pit navi portate in gioco con rinforzi,
pill mettete sotto pressione la Royal ﬁ
Navy in altri fronti. Ogni nave = 1 RP. Scara
only

Forbes & assegnato a _ _ .
qualsiasi nave di rinforzo | Convogli non possono disperdersi.
e non costa RP

—)
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Azioni Tedesche

Quando il tedesco ha I'lniziativa, usate la Tabella di Azione Tedesca per determinare le sue azioni.
Tabella di Azione Tedesca

1d6
10 meno 2 3 4 5 6+
Numero di azioni Completamento britanniche che hanno 0 Conv Conv A A (9 (9
avuto successo in Norvegia 1 X Conv A A C C
2+ X X A A Conv C

Modificatori
+2 ogni nave tedesca Danneggiata in gioco [
-1 ogni base aerea tedesca sulla mappa |

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Ponete un segnalino Base Aerea tedesco a Trondheim. Se ve ne € gia uno,
ponetelo a Narvik. Se vi € gia una base aerea tedesca a Narvik, ponete un segnalino Contatto su una TF
britannica a raggio di Attacco Aereo. Poi, L ic ) Comungue, se vi &€ un segnalino Base Aerea britannico
nell’esagono di piazzamento, rimuovete il segnalino britannico e non ponete i un segnalino tedesco.
Condizioni Meteo Buone: Se vi & almeno un segnalino base aerea tedesco sulla mappa, passate a “Bersaglio”,
sotto. Se non vié alcun segnalino base aerea sulla mappa, ponete un segnalino Base Aerea tedesco a
Trondheim. Poi, .
Bersaglio: Scegliete una TF britannica entro il raggio da una base aerea tedesca (se vi & piu di un bersaglio,
scegliete quella con la traiettoria piu breve). Se non ve ne €& alcuna entro il raggio, trattatelo invece come un
risultato “X”.
Azione: Effettuate un Attacco Aereo contro la TF britannica scelta. Se il tedesco ha in seguito ancora I'lIniziativa,
tirate ancora sulla Tabella di Azione Britannica.

C AZIONE COMPLETAMENTO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con un Convoglio. Se non ve ne sono, scegliete quella una nave
Danneggiata. Se non ve ne sono, scegliete quella con la Traiettoria piu lunga. Se piu di una scelta, scegliete
quella con la Traiettoria piu lunga. Se non vi sono TF tedesche in gioco, trattate questo come risultato
“Convoglio”.
Convoglio: Se la TF scelta ha un Convoglio, tenta di completare a Narvik (se ha successo, rimuovete la TF e le
sue navi). Comunque, se un Convoglio britannico ha gia effettuato un’azione Completamento con successo a
Narvik, il Convoglio tedesco tenta di completare invece a Trondheim. La TF pud dover effettuare prima
un’azione Traiettoria, e lo fara usando la rotta piu diretta ed evitando cause di Informazioni se possibile. Se
un’azione Completamento € impedita dalla lunghezza della Traiettoria o da segnalini Informazioni, invece
Passa.
Altre navi: Se la TF scelta non ha un Convoglio, tenta di Completare a Kiel. la TF puo dover effettuare prima
un’azione Traiettoria, e lo fara usando la rotta piu diretta ed evitando cause di Informazioni se possibile.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i s%enti piu lontani dal porto dove sta tentando di completare.

Dopo I'azione di Completamento:

Conv CONVOGLIO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con un Convoglio. Se non vi sono TF con Convoglio, create una nuova TF in
Kiel con un Convoglio ed uno Squadrone DD (3 Colpi distruggono il Convoglio ed 1 Colpo distrugge lo
Squadrone DD). Se € gia in gioco uno Squadrone DD, ponete il Convoglio nella TF.
Azione: La TF scelta tentera di effettuare un’azione Completamento in un porto norvegese. Per determinare
quale porto, tirate un dado:

1d6 > 0-3 4-6
Trondheim Narvik
Modificatore: -1 se il britannico ha effettuato un’azione Completamento con successo in o adiacente a Trondheim.
La TF puo dover effettuare prima un’azione Traiettoria, e lo fara usando la rotta piu diretta ed evitando cause di
Informazioni se possibile. Se un’azione Completamento & impedita dalla lunghezza della Traiettoria o da
segnalini Informazioni, invece Passa.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i seimenti pit lontani dal porto dove sta tentando di completare.

Dopo I'azione di Completamento:

+1 ogni nave tedesca affondata o Convoglio o DD distrutto

X PORTARE IN BATTAGLIA
Scelta: Prima, rimuovete le navi Danneggiate da tutte le TF tedesche (se una TF si svuota, rimuovetela dal
gioco). Poi, scegliete una TF tedesca che non contiene un Convoglio. Se non ve ne sono, create una nuova TF
non identificata a Kiel.
Azione: Se la TF scelta contiene un BC o PB, tirate un dado: se PARI, effettua un’azione Traiettoria all’esagono
di porto nello Stretto della Danimarca piu vicino (rotta piu diretta). Poi, azione Completamento. Se DISPARI o
nessun BC o PB, la TF scelta effettua azioni atte a portare in Battaglia la TF britannica piu vicina con un
Convoglio. Se non ve ne sono in gioco, attacca la TF piu vicina. Se I'unico bersaglio & una Stazione TF a
Scapa Flow (0 ha un solo segmento ed & a Scapa Flow), questa azione viene annullata e lo scenario termina.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu vicini a Kiel.
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Identificazione della TF Tedesca
modificatori

1d6 > 1 2 3 4 5 6

T BC PB . . .

Numero di azioni 0 BC CA CA Convoglio | Convoglio | Convoglio
Completamento

. . BC BC PB CL .
brétgggé(;ksuca) <i:r<])n 1 BC BC cL cL CA Convoglio

. BC BC BC CL . .
Norvegia 2+ BC BC BC cL Convoglio | Convoglio
Se sono gia in gioco due BC, o lo sono stati, trattate “BC” come risultato “CL”". Se si ha un risultato Convoglio durante un risultato della

Tabella di Azione “X”, trattatelo come “CA” invece..

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti
Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito N5 per determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ... implementatelo per ogni Convoglio britannico
Convoglio ha VP Convoglio ha completato a VP
completato a Narvik? Trondheim?
SI 5 SI 3
NO -1 NO -2
Convoglio ha completato VP Convoglio ha completato VP
adiacente a Narvik? adiacente a Trondheim?
Sl 1 Sl 2
NO 0 NO 0
Risorse dell’Ammiragliato...
Ogni BB, BCoCVe...? VP Ogni CAoCL e...? VP
Affondato -3 Affondato -2
Danneggiato -1 Danneggiato -1
Disposizione del nemico...
TF tedesca ha completato . .
nello Stretto di Danirr)narca? VP Ogni Convoglio tedesco? VP
Ogni TF -4 Distrutto 3
Completato -1

Reazione Norvegese: Azioni Completamento Britanniche

Quando un Convoglio britannico effettua un’azione Completamento con successo in un esagono con Trondheim, o
Narvik, o in un esagono adiacente a questi porti, verificate la reazione tirando un dado e consultando la tabella di
Reazione Norvegese, qui sotto.

Legenda dei Risultati ... Reazione Norvegese
- Nessun effetto 1d6-> 1o 2-3 4 5 6+
meno
. Il Convoglio subisce un Colpo. Sl ! - - ? . I6G9 =

Il Convoglio subisce 2 Colpi. Potete TF,bntannlca})
.- spostare un Colpo ad un‘altra nave | Nell’esagono: NO | . @ i @

britannica nellesagono (la sua TF deve ] G B
essere una Stazione).

Modificatori:

+1 se uno o pitt BB o BC britannici sono nell'esagono del Convoglio

+1 precedente azione di Completamento britannica con successo in 0
adiacente all’esagono del Convoglio

L’azione Completamento viene annullata (il
Convoglio effettua la Scorrere del Tempo).
Il convoglio brltannl_co subisce 2 Colpi e +1 precedente azione di Completamento britannica con successo a
deve Completare in un altro esagono Trondheim

I("I\lnci);\i/aet?\;g 0 Scapa Flow). Il tedesco ha -1 se vi & un segnalino Base Aerea tedesca in Norvegia (-2 se invece e

nell’esagono di Completamento)
-1 se due o piu Convogli tedeschi hanno Completato con successo a Narvik
Se vi & un segnalino Base Aerea britannica in Norvegia, rimuovetelo
Ponete un seqnalino Base Aerea (se ve ne é piu di uno, rimuovete quello piu vicino all’esagono di
nell'esagono Cgomunque sevieun Completamento). Se non vi sono segnalini Base Aerea britannici in
2 : ' . Norvegia, ponete un segnalino Base Aerea tedesco a Trondheim.
@ Norvzeg]a:lilr?lzc?/aestg ﬁﬁfgteg:f (s:g Igalino @ Se vi é gia li, ponetelo a Narvik; se vi e gia i, effettuate un
B (se vegne’é 0 di uno rimuo(\q/ete u%llo i G immediato Attacco Aereo contro la TF britannica piu vicina entro il
vicino aII’epsa ono d’i Com Ietar?\ento)p raggio (se Condizioni Meteo Sfavorevoli, assegnate segnalini
9 P ' Contatto a tutte le TF britanniche entro il raggio di tutte le Basi
Aeree tedesche).
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N5 Tabella dell’Esito

In questo scenario, contate i VP per trovare la riga sulla Tabella dell’Esito. Poi, entro quella riga, contate gli RP spesi per rinforzi, per
trovare I'Esito specifico entro quella riga. Se non sono stati portati in gioco rinforzi, gli RP spesi sono zero. In generale, migliore I'Esito
(piu in alto la riga), piu successo avete avuto.

VP

__RP___

0-2

ESITO

Narvik e al sicuro. Se non vi sono basi aeree tedesche in Norvegia, anche Trondheim sara presto

in mani britanniche e I'invasione tedesca dei Paesi Bassi potrebbe essere posticipata. Se vi & una
base aerea in Norvegia, Narvilk avra bisogno di rinforzi. Presto il governo francese richiedera il
supporto aereo britannico, ma la RAF puo concentrarsi anche |li mentre difende Narvik?

15+

3+

Narvik € in mani britanniche. La testa di ponte in Norvegia € solida, e il ferro della Svezia dovra
trovare altre vie per la Germania. Presto, la Luftwaffe attacchera Narvik, o Trondheim prima se
non gia sotto controllo tedesco, ed il nuovo Primo Ministro dovra prendere una decisione: inviare
truppe ed aerei sul fronte scandinavo e lasciare la Francia a difendersi da sola, o abbandonare
Trondheim e dare supporto alla Francia in Francia. Se sono stati spesi pit di 5 RP, si dovranno
dirottare risorse navali su altri fronti, lasciando Narvik vulnerabile.

0-3

Narvik € campo di battaglia. Se un Convoglio britannico ha completato in o adiacente a Narvik,
la battaglia nel nord € in corso. Se uno ha completato in o adiacente a Trondheim, le forze
britanniche potrebbero avere la meglio. Se non vi sono basi aeree tedesche in Norvegia, la
situazione volge a favore del britannico. In ogni caso, la Home Fleet dovra infine rinforzare il fronte
norvegese.

8-14

4-6

La battaglia per la Norvegia € in corso. Se un Convoglio britannico ha completato in o adiacente
a Narvik, ed un Convoglio tedesco non ha completato li, Narvik & in mani britanniche. Se un
Convoglio britannico ha completato in a Trondheim, il centro della Norvegia sta diventando un
calderone mentre la Luftwaffe fa affluire rinforzi. Se un Convoglio tedesco ha completato ovunque
in Norvegia, o se vi € una base aerea tedesca in Norvegia, l'invasione della Francia non avverra
sino a giugno.

T+

La Gran Bretagna € in vantaggio. Se un Convoglio britannico o pit d’'uno hanno completato in
Narvik o Trondheim, I'invasione tedesca della Norvegia € in stallo. Se il tedesco procede con le
operazioni di blitzkrieg in Francia e nei Paesi Bassi, Churchill deve prendere una difficile
decisione: inviare la Home Fleet e altre forze dalla Norvegia alla Francia, o scommettere che il suo
alleato francese possa sostenere I'assalto nazista. Se un Convoglio tedesco ha completato a
Narvik, la decisione & facile. Churchill ordina I'evacuazione delle truppe britanniche, per inviarle in
Francia (si spera vi sia tempo di bloccare il tedesco nelle Fiandre).

La battaglia per la Norvegia € una sconfitta. Sebbene la Home Fleet rimanga forte, non e
riuscita a sfidare la Kriegsmarine. Il nuovo Primo Ministro, Winston Churchill, € esasperato mentre
medita la prossima mossa. Se vi &€ una base aerea tedesca in Norvegia, non ha scelta e deve
rischiare la Home Fleet in una operazione di recupero. Se non vi sono basi aeree tedesche in
Norvegia, I'invasione della Francia € iniziata e necessita di tutte le truppe che puo racimolare. La
Home Fleet € necessaria vicina alla patria, nel Mare del Nord, in modo che i mercantili e gli
incrociatori possano proseguire col loro lavoro.

1-4

La Norvegia e persa. Se hanno Completato pitt Convogli britannici che tedeschi, Churchill ordina
con riluttanza alla Home Fleet di dirigersi nel Mare di Norvegia in modo da riportare le truppe
britanniche in patria. Questa sara una importante azione di recupero ed il huovo Primo Ministro
fara del suo meglio per presentarla come vittoria morale. Se hanno completato in Norvegia piu
Convogli tedeschi che britannici, allora Churchill potrebbe essere obbligato ad abbandonare subito
la Norvegia. Se vi &€ una base aerea tedesca in Norvegia, I'invasione della Francia ha inizio e
Churchill non ha scelta se non di spostare la Home Fleet in posizione difensiva. Le truppe
britanniche ancora in Norvegia devono fare del loro meglio per difendersi.

5+

Portateli a Casa. Churchill deve ammettere che I'operazione & fallita. La Germania ha infine
invaso la Francia e la battaglia li sta andando male. La Home Fleet ha ordine di trasferire tutte le
unita di terra e di aria in Francia. Se viene affondato uno o piu BC, BB o se viene affondata la CV,
Forbes viene sostituito dal’ammiraglio John Tovey.

Oo
meno

qualsiasi

Disastro! Winston Churchill potrebbe non diventare il nuovo Primo Ministro. Se é stato affondato
uno o pitu BB o BC britannici, e nessuna nave tedesca € stata danneggiata o affondata, Churchill
viene considerato troppo audace. La memoria di Gallipoli torna alla mente in questa avventura
britannica in Norvegia, e non andra al 10 di Downins Street sino alla caduta della Francia, e forse
mai.

—
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N6: Il Dilemma delle Operazioni Glocatore britannico qf |

Aprile 1940. Sebbene debbano ancora crearsi i presupposti per uno scontro decisivo con la

Kriegsmarine, la Home Fleet agogna la sua Jutland. Il vero lavoro & banale e forse anche monotono: scortare i convogli
che trasportano rifornimenti alla Gran Bretagna. Deve anche interferire con i trasporti di ferro che partono dalla Norvegia.
Sinora, il governo norvegese mantiene la neutralitd, la sua pazienza viene messa alla prova dalla posa di mine del
britannico e dall'insistenza della Germania per acquisire porti lungo la sua corsa. Sebbene tutti gli occhi siano puntati
verso il confine belga dove sicuramente vi sara la guerra di terra, 'Ammiragliato attende invece un attacco tedesco a
nord. A differenza di precedenti scenari, N6 non suppone che la Germania abbia invaso la Norvegia o che lo fara.

Obiettivo

Completare Convogli impedendo ai razziatori tedeschi di accedere all’Atlantico ed intercettare i convogli britannici. E
anche fondamentale che impediate alla Germania di invadere la Norvegia. Consentire alla Kriegsmarine I'accesso ai
porti della Norvegia risulterebbe devastante per le future operazioni.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Sfavorevoli
Iniziativa: Germania (il nemico)
Mappa: Mappa Operazionale

Convogli

Nessun Convoglio puo disperdersi. Un Convoglio tedesco viene distrutto se subisce 4 Colpi. Se terminate i Convogli
tedeschi, sostituiteli con uno Squadrone DD oppure una Petroliera AO (i riferimenti a “Convoglio” valgono anche per
questi). | Convogli britannici non possono essere distrutti, e non possono stare in una TF con un’altra nave. Se subisce
3 o piu Colpi, non pud Completare in Norvegia.

La Fine

Lo scenario termina quando due
Convogli britannici completano con
successo. Comunque, sSe viene
invasa la Norvegia (pagina 38), lo

. . Vatiant
scenario termina solo dopo che tre B
Convogli hanno Completato (il terzo s
& un rinforzo, e pud Completare solo Sy
in Norvegia o a Scapa Flow). Pud -
anche terminare quale risultato della Repulse
Tabella di Azione tedesca. ]
—  Hood
Questa Stazione TF Forbes inizia

si piazza adiacente a
qualsiasi Porto
britannico.

assegnato a qualsiasi
nave britannica

A i -

R\-_nh’ﬂ\m'"‘

Da Halifax a
Clyde/Liverpool
11 segmenti

Inizia con Pound

P L

Dall’Africa a L 7 .
Portsmouth -
- ¥

8 segmenti
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Rinforzi
La Furious inizia nel Gruppo Rinforzi A (Scapa Flow), ma potete ricevere un rinforzo aggiuntivo nel
progredire dello scenario. Vedere “Invasione della Norvegia”, a pagina 38.

Azioni Tedesche

Quando il tedesco ha I'lniziativa, usate la Tabella di Azione Tedesca per determinare le sue azioni.
Tabella di Azione Tedesca

Il tedesco non inizia con una Task Force in gioco. quando ha
I'Iniziativa, usate la Tabella di Azione tedesca per determinare 1d6
la sue azioni.
1 o meno 2 3 4 5 6+
. . . Sl X X T A A C
Un Convoglio tedesco ha Completato in Norvegia? NO X T T A C C
Modificatori
+1 ogni nave tedesca Danneggiata in gioco [ -1 ogni segnalino Base Aerea tedesca in Norvegia

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Trattatelo come risultato “X”.
Condizioni Meteo Buone: Scegliete una Base Aerea tedesca entro il raggio (2 esagoni) da un bersaglio
britannico (una Stazione o segmento). Se vi & piu di un bersaglio, scegliete quello piu vicino a Bergen. Se non
ve ne sono entro il raggio, ponete un segnalino Base Aerea tedesca a Bergen (se vi € gia, ponete un altro a
Trondheim; se anche li vi € gia, trattatelo come risultato “X”).

Dopo aver posto il segnalino base aerea:

C AZIONE COMPLETAMENTO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con un Convoglio. Se non ve ne sono, scegliete quella con la Traiettoria piu
lunga. Se non vi sono TF tedesche in gioco, trattate questo come risultato “A” (se Condizioni Meteo Sfavorevoli,
create una nuova TF a Wilhelmshaven e ponete un Convoglio tedesco ed un’altra nave in esso — tirate un dado:
1-2 = CA, 3-4 = CL, 5-6 = due CL; questa TF € la TF scelta per questa azione Completamento).

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento. Pud dover effettuare prima un’azione Traiettoria, e lo
fara usando la rotta piu diretta ed evitando cause di Informazioni se possibile. Se un’azione Completamento &
impedita dalla lunghezza della Traiettoria o da segnalini Informazioni, invece Passa.

Completamento Dove?: Il porto dove la TF scelta tenta di completare dipende dalla natura della TF, come
segue: se la TF & non identificata, tenta il Completamento in Sud America o Murmansk, il pit vicino tra questi.
Tutti gli altri tentativi a Wilhelmshaven. Comunque, se la TF contiene un Convoglio, tirate un dado e determinate
il suo porto di destinazione sulla tabella sottostante.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dal porto dove sta tentando di completare.

Dopo I'azione di Completamento: Rimuovete la TF dal gioco. se il porto di Completamento € in Norvegia, tirate
un dado: se PARI ponete un segnalino Base Aerea tedesco nell’esagono (se ne ha gia uno, implementate

immediatamente un risultato “A” sulla Tabella di Azione). Se DISPARI, nessun effetto aggiuntivo. Poi, .

Tabella della Traiettoria Tedesca
1d6 > 1 | 2 3 | 4 5 6
Lunghezza 0-7 . TF britannica
corrente della segm. Narvik Jan Mayen Azzorre pidl vicina
Traletton;;\ della 8+ AzzOME Sud America Convogllo_b_rltannlco pit
TF~ segm. vicino
1d6 > 1 | 2 3 4 | 5 6
Porto
Convoglio Bergen norvegese Trondheim Narvik
piu vicino
Se la TF scelta contiene un Convoglio, usate la riga sottostante, con indicazione “Convoglio”, indipendentemente dalla
lunghezza della traiettoria.

T AZIONE TRAIETTORIA
Se 2 Convogli tedeschi hanno Completato in Norvegia, lo scenario termina.
Scelta: Prima, rimuovete tutte le navi tedesche Danneggiate (non ottenete VP per queste) (se questo svuota
una TF, rimuovetela dal gioco). Poi, scegliete una Traiettoria tedesca (se piu di una, scegliete quella piu vicina
a Narvik). Se non ve ne sono in gioco, scegliete una Stazione tedesca (se piu di una, scegliete quella piu vicina
a Wilhelmshaven). Se non vi sono TF in gioco, create e scegliete una nuova TF tedesca non identificata.
Ponete la nuova TF in Wilhelmshaven.
Azione: La TF scelta effettua Traiettoria. Estendete o create una nuova Traiettoria. Tirate un dado e trovate
I'esagono dove estenderla nella colonna appropriata nella Tabella della Traiettoria tedesca (se Convoglio, usate
la riga Convoglio).

—
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La TF scelta prende la rotta piu diretta evitando porti e basi aeree britanniche. Se evitarli € impossibile, trattatelo
invece come risultato “C” sulla Tabella di Azione Tedesca usando la TF gia scelta.

Gia 15 Segmenti? Se la TF scelta ha gia 15 segmenti nella sua Traiettoria, il tedesco invece Passa (scegliete
questa TF per lo Scorrere del Tempo e rimuovete segmenti pit lontani da Wilhelmshaven).

Dopo l'azione Traiettoria: Tirate un dado ed implementate il risultato della tabella “T-Seconda Azione”, qui sotto.

T-Seconda Azione

1d6 > 1 2 3 4 5 6

Convoglio nella TF a a a a b c
No Convoglio nella TF d d e e e f

Legenda dei risultati...

a La TF effettua un’azione Completamento nel porto norvegese piu vicino. Se impedita da
segnalini Informazioni o dalla lunghezza della Traiettoria, invece Passa.
b Se il Convoglio ha uno o piu Colpi, effettua un’azione Completamento a Kiel. Se non ha
Colpi, effettua un’azione Completamento a Narvik. La TF potrebbe dover fare prima
un’azione Traiettoria. Se il Completamento € impossibile per segnalini Informazioni o per
lunghezza della Traiettoria, invece passa.
C Come “b” eccetto che effettua il Completamento a Kiel solo se il Convoglio ha 2 o piu
Colpi.
d Se in un esagono con una TF britannica, la Tf scelta tenta di portarla in battaglia. Se vi &
piu di un bersaglio, scegliete quella piu vicina a Narvik. Se non in un esagono con una
TF britannica, ritirate sulla Tabella di Azione Tedesca.
e Se la lunghezza della Traiettoria della TF scelta € 5 o meno, ponete un Convoglio
tedesco e CL nella TF, ed implementate il risultato “C” della Tabella di Azione Tedesca
con questa TF come TF scelta. Se la lunghezza ¢ 6 o piu, trattate questo come risultato
“X” sulla Tabella di Azione Tedesca (questa &€ automaticamente la TF scelta).

f Se la TF scelta € non identificata, ponete un Convoglio in essa, poi . Se
identificata, trattate questo come risultato “X” sulla Tabella di Azione Tedesca (questa &
automaticamente la TF scelta).

X INTERCETTAZIONE
Se sono state affondate o distrutte 3 o piu navi tedesche, inclusi Convogli, o scenario termina.
Scelta: Scegliete una TF tedesca. Non puo contenere un Convoglio né una nave Danneggiata (se I'unica TF ha
un Convoglio o navi danneggiate, create una TF non identificata a Kiel). Se vi & piu di una TF da scegliere,
scegliete quella piu vicina a Narvik. Se non ve ne sono in gioco (0 non se ne puo scegliere nessuna), create
create una TF non identificata a Kiel (€ la TF scelta).
Azione: La TF scelta effettua azioni intese a portare in battaglia una TF britannica.
TF bersaglio: La TF scelta tentera di ingaggiare il Convoglio britannico piu vicino (se piu di uno, scegliete quello
con la Traiettoria piu lunga). La TF tedesca scelta evitera le cause di Informazioni. Se non vi sono Convogli
britannici in gioco o se & impossibile attaccare il Convoglio senza causare Informazioni, la TF tedesca scelta
attacca la TF britannica piu vicina a Narvik (con o senza Convoglio) (comunque, la TF tedesca scelta non porra
un segmento in un esagono con un porto o base aerea britannica). Se tutte le TF britanniche in gioco sono in
Caselle di Porto, oppure se nessuna puo essere attaccata, trattatelo invece come risultato “A” sulla Tabella di
Azione Tedesca.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dall'esagono bersaglio.

Identificazione della TF Tedesca

Condizioni Meteo BC PB
Buone BC CA PB CA Conv. | Conv.
Condizioni Meteo BC BC PB PB
Sfavorevoli BC | BC CL cL CA | Conv.

Se sono gia in gioco due BC, trattate un risultato “BC” come “CL”. Se si ha un
Convoglio con un risultato “X” sulla Tabella di Azione, trattatelo come “CA”.

Invasione della Norvegia

Se viene posto un segnalino Base Aerea tedesco in Norvegia, il tedesco sta invadendo quel BN -2/n
paese. Questo vi da un nuovo rinforzo: un Convoglio. Ponete il suo segnalino Gruppo Rinforzi OONVOY
(B) a Methil. Pud completare solamente a Narvik. Se I'azione Completamento ha successo, 1{(~inlor('('m°‘“

effettuate la Verifica della Reazione (pagina 39). Se subisce 3 o piu Colpi, pud Completare solo
a Methil.
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Reazione Norvegese: Azioni Completamento Britanniche in Norvegia

Quando un Convoglio britannico effettua un’azione Completamento con successo in un esagono con Trondheim, o
Narvik, o in un esagono adiacente a questi porti, verificate la reazione tirando un dado e consultando la tabella di
Reazione Norvegese, qui sotto.

Legenda dei Risultati ... Reazione Norvegese
- Nessun effetto 1d6~> 1o 2 3 4 5+
meno

I

Il Convoglio subisce un Colpo.

Il Convoglio subisce 2 Colpi. Potete

spostare un Colpo ad un’altra nave .. ?. @ -
britannica nell’esagono (la sua TF deve G
essere una Stazione).

L’azione Completamento viene annullata (il | Modificatori:

Convoglio effettua la Scorrere del Tempo). | +1 se uno o pitu BB o BC britannici sono nell’esagono del Convoglio

Il convoglio britannico subisce 2 Colpi e | -1 se vi € un segnalino Base Aerea tedesca in Norvegia (-2 se invece e
deve Completare a Scapa Flow. Il tedesco | nell’esagono di Completamento)

ha I'lniziativa.

Ponete un segnalino Base Aerea tedesco a Trondheim. Se vi € gia li, ponetelo a Narvik; se vi & gia li, effettuate un
immediato Attacco Aereo contro la TF britannica piu vicina entro il raggio (se Condizioni Meteo Sfavorevoli, implementate
invece un risultato “X” sulla Tabella di Azione Tedesca).

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria
(VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito N6 per determinare I'esito.
Ammiragliato ...
Ogni Convoglio britannico VP Ogni Colpo contro un VP
che ha Completato Convoglio
Clyde/Portsmouth 3 Britannico -2
Narvik 5 Ogni nave britannica affondata -2
Scapa Flow 1
| tedeschi ...
Base Aerea tedesca in Ogni Convoglio o nave
: VP VP
Norvegia? tedesca?
Si -1 Affondato (nave) 2
No 2 Danneggiata (nave) 1
Distrutto (Convoglio) 3

N6 Tabella dell’Esito

O+

Comando dei Mari. La Home Fleet & in grado di proteggere i convogli mentre trasportano rifornimenti e
materiali in Gran Bretagna. Se il Convoglio di rinforzo britannico completa in Norvegia, I'invasione tedesca &
stata contesa (e se il punteggio VP € 12 o piu, e probabile che vada male per il tedesco. La sua invasione della
Francia viene posticipata).

Vittoria in Mare. Se hanno completato due Convogli britannici, i tedeschi rimangono inattivi o inefficaci. Se
hanno completato tre Convogli, il tedesco hanno la meglio sia in mare che in Norvegia. Se non é stata
affondata alcuna nave tedesca o se vi € una Base Aerea tedesca in Norvegia, Forbes presto verra sostituito
€On un successore piu capace (una vittoria tedesca in mare).

4-5

Mari Contesi. Se un Convoglio britannico € stato Colpito, il tedesco comprende che le linee di rifornimento
britanniche sono vulnerabili. Se & stata affondata una nave tedesca, comunque, 'ammiraglio Raeder &
riluttante nel rischiare altre unita in una tale avventura. Se il britannico ha Completato con tre Convogli, ma
nessuno a Narvik, il tedesco riesce a conquistare la Norvegia.

30
meno

Sconfitta in Mare. Il Primo Ministro Chamberlain deve informare la popolazione che sono stati persi altri
mercantili sui mari. Sta diventando chiaro che la flotta di superficie tedesca € in grado di eludere la Home Fleet
e di colpire dove la Gran Bretagna € piu vulnerabile. Chamberlain deve anche informare i suoi alleati francesi
che la priorita della Gran Bretagna deve essere la difesa nazionale. Se hanno completato tre Convogli,
'avventura norvegese di Winston Churchill porta alla mente al pubblico la sua sconfitta di Gallipoli nella
precedente guerra. E difficile che si spostera al 10 di Downing Street nel breve periodo.

—
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Scenari “B”: Forzare il Blocco

Questi scenari esplorano le operazioni successive alla caduta della Norvegia e Francia, ed alla Battaglia d’Inghilterra. La
Gran Bretagna lotta per mantenere unito il suo vasto impero mentre la Kriegsmarine rischia le sue preziose risorse per
ostacolare la catena di rifornimento della Gran Bretagna. Combatte da sola, ma presto la Germania si impegnera in una
guerra con il suo alleato ad est. Sebbene nessuno potesse saperlo allora, alla Germania rimane poco tempo prezioso
per portare in ginocchio la Gran Bretagna.

Storicamente, I'arma principale della Germania contro i convogli britannici era I'U-Boat. Durante questo periodo, causo
devastazioni, sfuggendo ai tentativi del’Ammiragliato di contenere la minaccia. Winston Churchill, allora Primo Ministro,
era vessato da questi branchi di lupi sottomarini. Era anche frustrato dal “Folkewolf,” | bombardieri a lungo raggio Condor
che erano gli occhi della Kriegsmarine e che riuscirono letteralmente a volare in cerchio attorno alle Isole Britanniche
durante i suoi attacchi contro i mercantili. Questi erano due pericoli letali, ma ve ne era un terzo. Churchill temeva che la
moderna flotta di superficie tedesca sarebbe stata coinvolta nell’attacco ai convogli. Se i razziatori di superficie della
Kriegsmarine, i suoi incrociatori da battaglia e le nuove corazzate, con supporto degli incrociatori, si fossero
materializzati in forza nel 1941, Churchill temeva che questo avrebbe fatto pendere la bilancia a sfavore della Gran
Bretagna. Tutti e tre gli elementi dell’attacco tedesco non avrebbero avuto opposizione. Fortunatamente per la Gran
Bretagna, la Krigesmarine attacco in modo scoordinato, quindi riusci a contenere ogni sortita con risultati variabili,
combattendo una battaglia di attrito nella quale la Germania non aveva speranze di sostenere a lungo.

Norvegia e Francia

La Norvegia € controllata dalla Germania. | suoi porti sono tedeschi, ostili alla Gran Bretagna (sono cause di Informazioni
per le TF britanniche). Anche la Francia € stata sconfitta dalla Germania, e i suoi porti e basi aeree sono tedeschi (sono
cause di Informazioni per le TF britanniche). | porti norvegesi e francesi sono tutti amici per la Germania, e collegati alle
caselle porto per le Task Force tedesche. In questi scenari, un segnalino Base Aerea tedesco inizia a Trondheim.

Mappa Operazionale
Questi scenari usano la Mappa Operazionale.

@ Base Aereatedesca a Trondheim
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B1: Operazione Berlino Giocatore tedesco

Marzo 1941. Il Grossadmiral Erich Raeder ha infine dato ordini ai due moderni incrociatori da battaglia della
Kriegsmarine di fare una sortita nel Nord Atlantico. Questa & la possibilita per la Germania di mettere in ginocchio la
Gran Bretagna.

Obiettivo
Colpire duro i Convogli britannici, ma non perdere un BC in battaglia. Riportare in porti francesi gli incrociatori da
battaglia.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: Germania (il giocatore)

Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Le TF britanniche iniziano come illustrato.

Segnalini RV: Ponete 3 segnalini Punto di Incontro come illustrato.

Segnalini Punto di Incontro (Rendezvous)

Questi segnalini non hanno effetti nel gioco, eccetto quando una Stazione TF tedesca si trova in un esagono con uno di
essi. Quando avete l'Iniziativa, ed una TF tedesca si trova in un esagono col segnalino, effettuate una Verifica del
Rifornimento (tirate un dado ed implementate il risultato della Tabella del Rifornimento, p. 42).

La Fine
Lo scenario termina quando rimangono due segnalini RV o meno ed il tedesco non ha Task Force in gioco. Pud anche
terminare quale risultato della Tabella di Azione Britannica.

Rinforzi
Il Hipper inizia nel Gruppo Rinforzi A a Brest. Se portate il Hipper in gioco, perderete VP.

Iniziate con Lutjens assegnato
al Gneisenau.

Convogli britannici

Quando effettuate azioni Ingaggiare
contro un Convoglio britannico, e
questo risulta in una Battaglia,
effettuate una Verifica della Scorta (p.
44). 1 Convogli non possono essere

distrutti, e di disperdono quando
subiscono 3+ Colpi. RV R
uno per esagono
" A

7.

Iniziate con Raeder

MO A AMARALL A DA\ A Vs

Segnalini RV

Lo Scheer stava
tornando in
Germania, e deve
Completare a Kiel

Ogni TF

LaTFiniziainun
esagono adiacente |
a qualsiasi &J
segnalino RV

Da Clyde/Liverpool
a Gibilterra
10 segmenti

Da Halifax a
Clydel/Liverpool
11 segmenti

' Segnalino RV

——)
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Verifica del Rifornimento

Quando avete I'lniziativa, se una TF tedesca si trova nello stesso esagono con un segnalino di Incontro ed & una
Stazione TF, dovete tirare un dado ed implementare il risultato della Tabella del Rifornimento (qui sotto). A meno che
non sia indicato diversamente dal risultato, mantenete I'lniziativa dopo la verifica.

Chiarimento: una Verifica del Rifornimento non pud aversi durante lo Scorrere del Tempo di un’azione Passare.

Tabella del Rifornimento

Condizioni 1d6
Meteo 1 2 3 4 5 6
Buone a. b. €. d. d. e.
Stfavorevoli a. c. e. f. f. g.

Una Verifica del Rifornimento rappresenta la TF che incontra un’altra nave o U-Boat in
una localita ed in un momento prestabiliti. L'Operazione Berlino era un percorso di sei
settimane facilitato da questi incontri.

Legenda dei Risultati della Tabella del Rifornimento:

- K

o

g.

). |
e
B

B

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete (riparate) un Colpo da una nave tedesca nella TF (se ne
ha).

Nuovo Obiettivo: Procedete verso la Norvegia. D’'ora in poi in questo scenario, I'unico porto
tedesco in cui questa TF pud Completare & Narvik. La TF non puo effettuare azioni
Riorganizzazione (Dividersi o Unirsi), e non puo effettuare un’altra Verifica del Rifornimento.

TF britannica nellesagono? Se una TF britannica e neII esagono, viene avvistato un aereo.

Assegnate un segnalino Contatto alla TF tedesca. Poi, L 1c }

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF tedesca
(se ne ha uno).

Novita: Il Hipper pud entrare in gioco senza penalita in VP (cioe, se effettuate un’azione

Riorganizzazione e portate il Hipper in una nuova TF a Brest, non sarete penalizzati).
TF britannica nellesagono? Se vi € una TF britannica nell’esagono, ed € una Stazione,
assegnate un segnalino Contatto alla TF tedesca.

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete (riparate) un Colpo da una nave tedesca nella TF.

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF

tedesca (se ne ha uno).

Nuovo Obiettivo: Le uniche azioni che questa TF puo fare sono Traiettoria, Completamento

e Passare. La TF pud Completare solo a Wilhelmshaven, Kiel o Brest. Non potete assegnare
un segnalino Manovre Evasive a questa TF.

TF britannica nell’esagono? Se vi € una TF britannica nell’esagono,

(Condizioni Meteo Buone) Rimuovete il segnalino RV. Se Condizioni Meteo Buone,
Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF tedesca (se ne ha).

TF britannica nellesagono? Se Condizioni Meteo Buone e vi € una TF britannica
nellesagono o adiacente, assegnate un segnalino Contatto alla TF tedesca.

Rimuovete il segnalino RV. Nessun altro effetto.

Spostate il segnalino RV in un esagono adiacente (a vostra scelta).

TF britannica nel’esagono? Se TF britannica nell’esagono con la vostra TF,

—
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha l'Iniziativa, usate la Tabella di Azione Britannica per determinare le sue azioni. Tirate un dado e
trovate il risultato nella riga corrispondente al numero di azioni Completamento britanniche che hanno avuto successo e
che coinvolgono Convogli. Se vi € una TF tedesca in un esagono con una Base Aerea britannica, non tirate un dado.
Invece, il britannico effettua un’azione Attacco Aereo contro quella TF, e se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli,
implementate invece un risultato “X”.

Tabella di Azione Britannica
1d6
1 2 3 4 5 6-7
Numero di azioni Completamento britanniche con Convoglio 0 A A X X (o] C
che hanno avuto successo 1 A A X Conv C C
2+ E E A X Conv C
Modificatori | +1 Se una BB, BC o CV in gioco & Danneggiata

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Rimuovete le navi britanniche Danneggiate (se questo svuota una TF,
rimuovetela). Poi tirate un dado. Se PARI, trattatelo come risultato “X”. Se DISPARI, trattatelo come risultato
“Convoglio”.
Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
tedesca che sia entro il raggio da una base aerea britannica o da una TF con una CV (scegliete il bersaglio che
dara al britannico il modificatore piu favorevole al Supporto Aereo).
Nessun Bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone ma non vi & un bersaglio per un Attacco Aereo,
scegliete una TF che contiene una CV. Se non ve ne sono in gioco, tirate un dado: con PARI scegliete la TF piu
vicina che contiene un CA (piu vicina ad una TF tedesca) (se non ve ne sono in gioco, create una TF a Scapa
Flow e ponete 4 CA in essa); se DISPARI, create una nuova TF a Gibilterra (ponete una BB lenta, 2 CA ed una
CV in essa). La TF scelta effettua azioni atte a portare in battaglia la TF tedesca piu vicina. La TF britannica non
entrera in un esagono entro il raggio del supporto aereo tedesco, né in un porto tedesco (se non vi sono
alternative, trattatelo come risultato “Convoglio” sulla Tabella di Azione Britannica).

C AZIONE COMPLETAMENTO
Rimuovete le navi britanniche Danneggiate (se questo svuota una TF, rimuovetela).
Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio (se ve ne € piu di una, scegliete quella con la Traiettoria
pit breve). Se non vi sono Convogli in gioco, tirate un dado: se PARI, trattatelo come risultato “Convoglio” sulla
Tabella di Azione Britannica, se DISPARI come risultato “A”.

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento a Clyde/Liverpool o Gibilterra, a seconda della sua
destinazione. La TF puo dover effettuare prima un’azione Traiettoria (rotta diretta evitando cause di
Informazioni, se possibile; non entrera in un esagono entro il raggio del supporto aereo tedesco). Se non puo
effettuare il Completamento per segnalini Informazioni o per la lunghezza della Traiettoria, il britannico invece
Passa (la TF scelta effettua lo Scorrere del Tempo; rimuovete segnalini Informazioni se possibile).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo: &1

Conv CONVOGLIO
Completamento: Se vi € in gioco una TF britannica con un Convoglio, trattate questo risultato come “C”. Se non
vi sono Convogli in gioco, tirate un dado: se PARI, create una nuova TF a New York (contiene un Convoglio);
se DISPARI, create una nuova TF in Africa (contiene un Convoglio).
Azione: La TF scelta effettua un’azione Traiettoria a Clyde/Liverpool (il suo porto di destinazione) (rotta piu
diretta evitando cause di Informazioni).
Dopo 'azione Traiettoria: Tirate ancora sulla Tabella di Azione Britannica.

E FINE?
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, rimuovete un segnalino RV dalla
Mappa Operazionale. Se non ve ne sono in gioco, lo scenario termina.
Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, tirate un dado: con 1, rimuovete un segnalino RV
dalla Mappa Operazionale; con 2-4, trattatelo come risultato “X” sulla Tabella di Azione Britannica; se 5-6,
trattatelo come risultato “A”.

X INTERCETTAZIONE
Fine?: Se tre Convogli britannici hanno Completato con successo, lo scenario termina.
TF Scelta: Rimuovete le navi britanniche Danneggiate (se questo svuota una TF, rimuovetela). Poi, scegliete
una TF britannica con una BB o BC in essa (se piu di una, scegliete quella piu vicina alla TF tedesca; la TF non
puo contenere un Convoglio). Se non ve ne sono in gioco, create e scegliete una nuova TF non identificata a
Scapa Flow.
Azione: La TF scelta effettua azioni atte a Portare in Battaglia la TF tedesca piu vicina, evitando porti e basi
aeree tedeschi, ed a meno che le Condizioni Meteo non siano Sfavorevoli, il raggio di supporto aereo tedesco.
Se non vi € alcun bersaglio possibile, trattatelo invece come risultato “Convoglio” sulla Tabella di Azione
Britannica.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dall’'esagono bersaglio.

—
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Navi Britanniche non ldentificate
Quando si devono trasferire sulla Mappa di Battaglia le navi di una TF britannica non
identificata, tirate un dado per identificare le sue navi. Fatelo anche se un Attacco Aereo
ottiene un Colpo contro la TF britannica (-- B (o] ﬂ). Se viene scelta una BB, deve
essere lenta.

1d6 > 1 2 3 4 5-6
BB BC BC Cv CL
BC CA CA CA CL
CA CA CL CA CL

Se il risultato &€ BB, scegliete la Nelson o Rodney, se non gia in gioco.

Verifica della Scorta

Ogni volta che un Convoglio britannico viene spostato sulla Mappa di Battaglia quale risultato di un’azione Ingaggiare,
tirate un dado ed implementate il risultato di questa tabella. Dopo la Battaglia, la scorta rimane nella TF, a meno che non
venga rimossa in seguito come indicato da questa tabella.

1d6 > 1 2 3-4 5 6
Aggiungete un DD alla TF Rimuovete una
Aggiungere una Aggiungere NR?rizléT/?etzct?thtg (necessita di 3 Colpi per essere BB dalla TF del
BB lenta alla TF un CAallaTF ; ; affondato). Rimuovetelo alla fine Convoglio (se vi
tranne il Convoglio - \
della Battaglia. e)

Madificatori: -1 se sono gia stati ottenuti 3-4 Colpi contro il Convoglio; -2 se sono gia stati ottenuti 5+ Colpi contro il Convoglio

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella
dell’Esito B1 per determinare ['esito.

Obiettivi della Missione ...

Convogllgutz)rilttgnnlco i VP Hipper in gioco? VP ?3;;512\{; VP
Nessun Colpo 0 Si -3 Affondata -5
1-4 Colpi 3 No 0 Danneggiata -3
5-9 Colpi 6 Se una Verifica del Rifornimento ha dato risultato
10+ Colpi 10 b., i VP per questo sono zero.
Wiliglagzealvc;n? VP Ogni BC in un porto francese? VP
Si 1 \ / Si 1 ciasc
No -3 No -1 ciasc
Se una Verifica del Rifornimento ha dato risultato a., si considera invece Narvik per entrambi
Ogni nave britannica? VP
BB/BC CV CA/CL Convoglio
Nessun Colpo 0 0 0 0
Danneggiata (include le navi rimosse) 1 0 0 =
Affondata 2 1 0 -
Completato 0 0 0 -2
Completato (disperso) - - - -1

B1 Tabella dell’Esito

Eccellente! Il Grossadmiral Raeder & felice di fare il rapporto di una operazione riuscita perfettamente. Alla

o radio, il Fuhrer annuncia una grande vittoria, insistendo che Churchill sta perdendo la guerra.
Successo dell’Operazione. Se le BC sono in un porto francese, non danneggiate, Raeder fa il rapporto di una
6-8 operazione riuscita. Una volta che la Bismarck diventera operazionale, vi sara una sortita combinata.se una o
pit BC vengono danneggiate, 0 hon sono in un porto francese, quella sortita verra posticipata.
Attrito. Il Grossadmiral Raeder non € incoraggiato dai rapporti, se sono stati messi a segno 5 Colpi 0 meno
1.5 contro i Convogli, & chiaro che la strategia non & sostenibile. Se entrambe le BC sono non danneggiate,
suppone che siano necessarie piu forze per completare il compito. Se una € stata Danneggiata o affondata, il
Fuhrer rifiuta di rilasciare la Bismarck.
da 0 | Cos’é Andato Storto? Non saranno rilasciate altre navi tedesche per raid nell’Atlantico. Se é stato affondato
a-5 | un BC tedesco, Raeder consegna la sua lettera di dimissioni, sperando che il Fuhrer non lo renda un esempio.
-6 0 | Catastrofe! Il Fuhrer € furioso di sentire Churchill alla radio “La grande contesa nei mari sta per essere vinta
meno | dalla Royal Navy...”

—
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B2: La Battaglia dell’Atlantico Glocatore britannico %

Primavera 1941. La Gran Bretagna € da sola e sta combattendo una guerra sui mari che sta assottigliando le sue risorse
navali. La Krigesmarine ha ora accesso ai porti norvegesi e francesi, dai quali sara presto in grado di fare sortite con
razziatori contro i vulnerabili convogli. La Battaglia dell’Atlantico sta arrivando ad una fase critica.

Obiettivo
Il vostro obiettivo principale & di portare i Convogli in porto, illesi. Se si presenta I'opportunita, affondare navi nemiche,

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: Britannico (il giocatore)
Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Nessuna TF tedesca all'inizio.

Restrizioni ai Convogli
I Convogli non possono essere distrutti ma possono disperdersi. Un Convoglio pud condividere la sua TF con una sola
altra nave, e quella nave non pud essere un altro Convoglio.

La Fine
Lo scenario termina quando tre Convogli hanno Completato con successo nei loro porti di destinazione. Puo anche
terminare quale risultato della Tabella di Azione Tedesca.

Razionamento

Quando il tedesco effettua una Verifica delle Condizioni Meteo, se il numero totali di segmenti Traiettoria di TF con
Convogli in esse € 3 0 meno, il britannico perde 1 VP.

Esempio: Due TF hanno Convogli ed assieme hanno un totale di due segmenti Traiettoria. Il britannico perde 1 VP. Altro
esempio: una sola TF ha Convoglio ed € una Stazione. Il britannico perde 1 VP.

Gibraltar A

-3 VP se portate
questo Gruppo
Rinforzi in gioco

Trondheim

55

—" 1
——— \— ‘_J/
Da Halifax a

Clydel/Liverpool
11 segmenti

Da ClydelLiverpool
a Gibilterra
10 segmenti

BiEEE .
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Azioni Tedesche
Quando il tedesco ha l'Iniziativa, usate la Tabella di Azione Tedesca per determinare le sue azioni. Tirate un dado e

trovate il risultato sulla riga corrispondente al numero di Task Force tedesche correntemente sulla Mappa Operazionale.
Tabella di Azione Tedesca

1d6
1 2 3 4 5 6+
Numero di Task Force tedesche correntemente in 0 A A XCA XPB XU XU
gioco (Stazioni e/o Traiettorie) 1 XCA A XPB XBC XBC XU
2+ C XCA XPB XBC XBC XBC
Modificatore: +1 se nessun Convoglio ha Completato

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, tirate un dado ed implementate il

risultato:
1d6 Risultato Condizioni Meteo Sfavorevoli

Il tedesco effettua un’azione Segnalazione contro un segnalino Informazioni assegnato ad un

1-2 Convc_Jino; se non ve ne sono, assegnate un se_gna_lino Informaz_i_oni ad una TF con un Conyoglio
(scegliete un segmento nel mezzo della Traiettoria piu lunga), poi il tedesco Passa; se non vi sono
Convogli in gioco o se sono tutte Stazioni, il tedesco Passa.
Se vi € un segnalino Base Aerea tedesco in qualsiasi degli esagoni sotto illustrati con un dado,
rimuovetelo ed il tedesco Passa; altrimenti, tirate un altro dado e ponete una Base Aerea tedesca
nell’esagono corrispondente al numero ottenuto:

B
Esempio: se tirate un “1”, ponete
3-5 @ un segnalino Base Aerea qui
—
9 2R w
3
an e
Dopo aver posto la Base Aerea, il tedesco Passa.
6 Implementate invece un risultato “C” sulla Tabella di Azione Tedesca. Se non vi sono TF tedesche

in gioco, il tedesco Passa.

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
britannica entro il raggio da una Base Aerea tedesca (scegliete il bersaglio che dara al tedesco il modificato
Supporto Aereo piu favorevole).

Nessun bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone, ma non vi sono bersagli per un’azione di Attacco
Aereo, tirate un dado ed implementate il risultato come se le Condizioni Meteo fossero Sfavorevoli. Inoltre, se vi
e un TF non identificata in gioco, tirate un dado per identificarla (implementate il risultato consultando la Tabella
di Identificazione TF Tedesche a pagina 48).

X INTERCETTAZIONE
Una TF tedesca effettua azioni intese a portare in Battaglia la TF britannica con un Convoglio in essa (il
Convoglio piu vicino; se pari distanza scegliete quella piu lunga). Evitera cause di Informazioni da porti e basi
aeree (se € impossibile o se non vi sono Convogli in gioco, trattatelo come risultato “C” sulla Tabella di Azione
Tedesca). Se possibile, evitera anche cause di Informazioni da Stazioni. Se possibile, evitera anche il raggio di
supporto aereo nemico. Vedere sotto per quale TF effettua le azioni. Se la TF scelta ha una nave Danneggiata,
annullate I'azione ed implementate un risultato “C” sulla Tabella di Azione Tedesca, usando la TF scelta.
XBC — Scegliete una TF con un BC o BB in essa. Se non ve ne sono, scegliete una TF non identificata (se non
ve ne sono, createne una a Kiel e sceglietela).
Coordinamento? Se vi & un’'altra TF tedesca gia in gioco e non ha navi Danneggiate, effettua un’azione
Traiettoria all’esagono bersaglio per dare il modificatore del Coordinamento (rotta diretta evitando cause di
Informazioni, se non si possono evitare cause di Informazioni, non effettua un’azione Traiettoria).
Xca — Tirate un dado: se PARI, implementate il risultato “A” sulla Tabella di Azione Tedesca; se DISPARI,
scegliete una TF che contiene un CA. Se non vi sono CA in gioco, create una nuova TF a Narvik e ponete un
CA in essa. Comunque, se vi sono gia tre TF tedesche in gioco, implementate invece un risultato “C” sulla
Tabella di Azione Tedesca.
XpB — Se vi sono gia tre TF tedesche in gioco, implementate invece un risultato “C” sulla Tabella di Azione
Tedesca. Se due o meno, scegliete una TF che contiene un PB. Se il PB non € ancora in gioco, tirate un dado e
create una nuova TF (con PB) nell’esagono sotto indicato:

IL “]‘twn*ﬁ lz' =
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Se un PB ha Completato o & stato affondato, scegliete invece una TF con un AC o CL. Se nessuna, trattatelo
come risultato XBc.
Xu — Scegliete una TF non identificata. Se non ve ne sono, createne una nuova non identificata a Kiel.

AZIONE COMPLETAMENTO

Scelta: Scegliete una TF tedesca con un PB. Se ve ne sono in gioco, scegliete quella con una nave
Danneggiata. Se non ve ne sono, una TF tedesca con un CA (il CA deve essere da solo nella TF). Se nessuna
TF risponde ai requisiti, scegliete la TF tedesca piu lontana da un Convoglio.

Azione: La TF scelta effettua un’azione Completamento in un porto. La TF puo dover effettuare prima un’azione
Traiettoria (rotta diretta evitando cause di Informazioni, se possibile; evitare anche il raggio del supporto aereo
nemico, se possibile). Se non puod effettuare il Completamento per segnalini Informazioni o per la lunghezza
della Traiettoria, il tedesco Passa (la TF scelta effettua invece lo Scorrere del Tempo; rimuovete segnalini
Informazioni se possibile).
Quale Porto? Se la TF scelta ha un PB, tirate un dado ed implementate il risultato di questa tabella:

Porto di Completamento con PB

1d6 > 1-2 3 4-6
(qui se Danneggiato) >  porto piu vicino controllato dal Narvik Kiel
tedesco

Se la TF ha una nave Danneggiata, tenta il Completamento nel porto piu vicino controllato dal tedesco. Se non
vi € una nave Danneggiata e non vi € un PB, tenta di Completare a Brest. Se TF non identificata, tirate un dado
ed implementate il risultato di questa tabella:
Porto di Completamento TF non identificata
1d6 > 1-2 3 4-5 6

St. Nazaire Trondheim Sud America Xu

Azione di completamento annullata: implementate il risultato Xu eccetto che attaccate la TF britannica piu vicina che non sia un Convoglio
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo:

Identificazione della TF Tedesca

1d6 > 1-3 4 5 6
- . BC BC* BC* AC
No modificatori BC CA

Ogni classe di nave ha un limite che non si pud eccedere. Una nave in gioco (in una TF) e le navi che erano in gioco (affondate o
che hanno Completato) contano tutte per il limite. Se il tiro di dado richiede una nave di una classe della quale si e gia raggiunto il
limite, sostituitelo con un CL.

Limiti Massimi di Classe: 2 BC, 1 BB, 2 CA, 4 CL, 1 AC.

* Invece di sostituirlo con un CL, sostituitelo con una BB.

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella del’Esito B2 per
determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ...
CEMEE[ND [ ENIES (i S i VP Il Gruppo Rinforzi B e entrato in gioco? VP (éonvogllo i VP
ompletato?
Nessun Colpo 0 Si -3 Si (ciascuno) 4
1-2 Colpi -2 No 0 No 0
3-5 Colpi -5 Se disperso, un Convoglio
6-9 Colpi -9 Razionamento che ha Completato da solo 2
10+ Colpi -15 -1 VP ogni volta (vd. p. 45) VP
Un BC/BB tedesco ha Completato in Francia? VP
Si -1 ciascuno
No 0
Perdite ...
Ogni nave ha subito: VP navi britanniche VP navi tedesche
BB/BC CV CA/CL BB/BC Altre
Nessun Colpo 0 0 0 0 0
Danneggiata -1 -2 -1 1 0
Affondata -3 -4 -2 4 2
ancora in mare a fine partita (e non Danneggiata) > -4 -1

B2 Tabella dell’Esito

Tiene Duro! Churchill & compiaciuto del risultato. Se & stato affondato un BC tedesco, cita la battaglia nella sua lettera al presidente

o americano.
Successo Costoso. Se e stato affondato un BC tedesco, Churchill € incoraggiato. Se sono stati ottenuti 5+ Colpi contro Convogli,
6-8 questa sembra una vittoria di Pirro, a meno che entrambi i BC non siano stati affondati (nel qual caso migliorate il risultato di una
colonna a Tiene Duro!).
Attrito. Se sono stati ottenuti 7+ Colpi contro Convogli, o € stato affondato un BC o BB inglese, Churchill € stupito dal rapporto. Se &
1-5 stato affondato un BC, scrive un messaggio radio indicandola come vittoria. Se nessuno viene affondato o Danneggiato ed entrambi i
BC sono a Brest 0 ancora in mare, spostate questo estio di una riga avanti a “Sconfitta”.
daOa | Sconfitta Churchill ora teme che preso la Bismarck faccia la sua apparizione nel Mare del Nord o in Norvegia. Altre unita sono
-5 dirottate dall’Asia e dal Pacifico per rendere sicuro il Nord Atlantico.
60 Un’altra Sconfitta. Aggiunto alle notizie dal Nord Africa, questo é terribile. Se la Bismarck entra nella mischia, come fara la Gran
meno Bretagna a tenere?

—
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B3: Opera2|0ne Reno Giocatore tedesco

Maggio 1941. Il Grossadmiral Erich Raeder ottiene luce verde per far seguire I'Operazione Berlino, che ha avuto
successo, con nuove unita. Ma i suoi incrociatori da battaglia sono in uno stato pietoso, sottoposti a raid aerei britannici
nei porti francesi. Probabilmente, dovra contare esclusivamente sulle sue piu nuove corazzate.

Obiettivo
Colpire senza sosta i Convogli britannici, ma non perdere una BB in battaglia. Riportare in porti francesi tutte le navi.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: Germania (il giocatore)

Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Le TF britanniche iniziano come illustrato.

Segnalini RV: Ponete 4 segnalini Punto di Incontro come illustrato.

Segnalini Punto di Incontro (Rendezvous)

Questi segnalini non hanno effetti nel gioco, eccetto quando una Stazione TF tedesca si trova in un esagono con uno di
essi. Quando avete I'Iniziativa, ed una TF tedesca si trova in un esagono col segnalino, effettuate una Verifica del
Rifornimento (tirate un dado ed implementate il risultato della Tabella del Rifornimento).

Rinforzi )

Due BC nel Gruppo Rinforzi A a LaFine _

Brest. Non li potete portare in gioco Lo scenario termina quando
a meno che non si ottenga |l rimangono tre segnalini RV o
risultato  b. sulla Tabella del meno ed il tedesco non ha Task
Rifornimento (e subite una riduzione Force in gioco. Puo anche
dei VP se li portate in gioco). terminare quale risultato della

Tabella di Azione Britannica.

Iniziate con Raeder

Pr Eugen

Segnalini RV 8¢5marvk
(2

=i

T

b AbAamh h b v
et ———

N kv | RV | RV = - i, :

Iniziate con Lutjens

uno per esagono assegnato alla Bismarck

Da Clyde/Liverpool
a Gibilterra
10 segmenti

Da Halifax a &M 7’

Clydel/Liverpool _",
. ‘e

. LA
11 segmenti 1 \

b vt ~ Segnalino RV
L oI RV

E ﬁ E uno qui
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Convogli
I Convogli non possono essere distrutti, e di disperdono durante la fase di Manovra di un Round di Battaglia, se si avvera
una o piu di queste condizioni:

e subiscono 3+ Colpi;

e sono da soli sulla Mappa di Battaglia (nessun’altra nave britannica presente);

e Vi e una nave Danneggiata nella loro Task Force.

Atlantic hnse
British Task Force Display
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Verifica del Rifornimento

Quando avete l'Iniziativa, se una TF tedesca si trova nello stesso esagono con un segnalino di Incontro
ed e una Stazione TF, dovete tirare un dado ed implementare il risultato della Tabella del Rifornimento
(qui sotto). A meno che non sia indicato diversamente dal risultato, mantenete I'Iniziativa dopo la verifica.
Chiarimento: una Verifica del Rifornimento non puo aversi durante lo Scorrere del Tempo di un’azione
Passare.

Tabella del Rifornimento

L 1d6
Condizioni Meteo 1 > 3 2 5 3
Buone a. b. C. d. e. f.
Sfavorevoli a. d. e. f. g. h.

L’Operazione Reno non duro abbastanza perché la Bismarck si rifornisse, ma il Prinz Eugen si
riforni due volte prima che problemi meccanici non lo costringessero a tornare in Francia.

Legenda dei Risultati della Tabella del Rifornimento:

Rimuovete il segnalino RV. Se non gia Danneggiata, rimuovete (riparate) un Colpo da una
nave tedesca nella TF.
Nuovo Pericolo: Ponete una nuova TF britannica non identificata nell’esagono. Poi assegnate

un segnalino Contatto alla TF tedesca. Poi,

b. Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF tedesca
(se ne ha uno).
Novita: | due BC a Brest possono entrare in gioco (cioé potete fare un’azione
Riorganizzazione per tentare di portarli in una nuova TF a Brest; vi € una penalita in VP per
farlo).
3 esagoni da una Base Aerea britannica? Se vi & una Base Aerea britannica a 3 esagoni o
meno, o se una TF britannica con una CV e a 2 esagoni di distanza o meno, assegnate un
segnalino Contatto alla TF tedesca. Poi,
C. Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete (riparate) un Colpo da una nave tedesca nella TF.
TF britannica nell’esagono? Se vi € una TF britannica nel’esagono, assegnate un
segnalino Contatto alla TF tedesca. Se la TF ha gia un segnalino Contatto, @D
d. Rimuovete il segnalino RV. Poi, scegliete: o assegnate un segnalino Informazioni ad un l
segmento Traiettoria britannico, o fate implementare al britannico un’azione ;
“Convoglio” sulla Tabella delle Azioni britannica. Se non scegliete alcuna opzione, -53‘
implementate invece un risultato “h” (non rimuovete il segnalino RV). E
e. Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF
. tedesca (se ne ha).
Nuovo Obiettivo: Scegliete una nave nella Task Force. Questa ha problemi meccanici e deve
tornare in porto. Se vi sono altre navi nella TF, almeno una deve fare da scorta. Le uniche
azioni che questa TF puo fare sono Traiettoria, Completamento e Passare. La TF pud
Completare solamente a Wilhelmshaven, Kiel o Brest. Non potete assegnare segnalini di
Manovre Evasive a questa TF. Durante I'Esito, ignorate i VP. “Vincete” se la nave torna a Kiel,
e vincete in modo marginale se torna a Brest o Wilhelmshaven.
TF britannica nell’esagono? Se vi & una TF britannica nell’esagono o adiacente, (Vi1
= Rimuovete il segnalino RV. Se le Condizioni Meteo sono Buone, rimuovete anche un
‘ segnalino Manovre Evasive dalla TF tedesca (se ne ha uno).
TF Britannica nell'esagono? Se le Condizioni Meteo sono Buone ed una TF britannica e
nellesagono con la vostra TF, .
g. Rimuovete il segnalino RV. Nessun altro effetto.

h. Spostate il segnalino RV in un esagono adiacente (a vostra scelta).
RV TF britannica nel’esagono? Se TF britannica nell’esagono con la vostra TF,

—
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha I'Iniziativa, usate la Tabella di Azione Britannica per determinare le sue azioni. Tirate un dado e
trovate il risultato nella riga corrispondente al numero di azioni Completamento britanniche che hanno avuto successo e
che coinvolgono Convogli.

1d6
1 2 3 4 5 6+
Numero di azioni Completamento britanniche con 0 A A X Conv C C
Convoglio che hanno avuto successo 1 A X X Conv C C
2+ A A X X Conv C
Modificatori | +1 Se almeno un Convoglio in gioco & disperso

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A

Conv

ATTACCO AEREO

Rimuovete le navi britanniche Danneggiate. Se questo svuota una o pitu TF, rimuovetele.

Condizioni Meteo Sfavorevoli: Tirate un dado. Se PARI, trattatelo come risultato “X”. Se DISPARI, trattatelo
come risultato “Convoglio”.

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
tedesca che sia entro il raggio da una base aerea britannica o da una TF con una CV (scegliete il bersaglio che
dara al britannico il modificatore piu favorevole al Supporto Aereo).

Nessun Bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone ma non vi & un bersaglio per un Attacco Aereo,
trattatelo come risultato “X” sulla Tabella di Azione Britannica. Non usate la X — Tabella di Scelta. Invece, tirate
un dado ed implementate il risultato indicato qui:

1-2 = scegliete una TF piu vicina ad una TF tedesca; questa TF deve contenere un CA e nessuna altra classe
di navi;

3-4 = scegliete una TF piu vicina ad una TF tedesca; questa TF deve contenere una CV;

5-6 = scegliete una TF non identificata (se non ve ne sono in gioco, createne una a St. John’s e sceglietela.

AZIONE COMPLETAMENTO

Scelta: Scegliete una TF britannica con un Convoglio (se ve ne € piu di una, scegliete quella con la Traiettoria
pit breve). Se non vi sono Convogli in gioco, scegliete una TF con una nave Danneggiata. Se non ve ne sono
in gioco, trattatelo come risultato “Convoglio” sulla Tabella di Azione Britannica.

Azione: La TF scelta tenta un'azione Completamento in un porto. Se la TF scelta € un Convoglio, tenta di
Completare a Clyde/Liverpool o Gibilterra, a seconda della sua destinazione. La TF pud dover effettuare prima
un’azione Traiettoria (rotta diretta evitando cause di Informazioni, se possibile; non entrera in un esagono entro
il raggio del supporto aereo tedesco). Se non puo effettuare il Completamento per segnalini Informazioni o per
la lunghezza della Traiettoria, il britannico invece Passa (la TF scelta effettua lo Scorrere del Tempo).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo:

CONVOGLIO

Convoglio in gioco?: Se vi & in gioco una TF britannica con un Convoglio, tirate un dado: se PARI, trattatelo
come risultato “X” sulla Tabella di Azione Britannica; se DISPARI, trattatelo come risultato “C” sulla Tabella di
Azione Britannica.

Nessun Convoglio? Se non vi & alcun Convoglio in gioco, create una nuova TF a New York (contiene un
Convoglio).

Azione: La TF scelta effettua un’azione Traiettoria a Clyde/Liverpool (rotta piu diretta evitando cause di
Informazioni; non entrera in un esagono entro il raggio del supporto aereo tedesco). Clyde/Liverpool € il porto di
destinazione di questo Convoglio.

Dopo 'azione Traiettoria: Tirate ancora sulla Tabella di Azione Britannica.

Identificazione delle Navi Britanniche
Quando una TF britannica non identificata € coinvolta in una Battaglia e le sue navi devono essere
trasferite sulla Mappa di Battaglia, tirate un dado per identificare le sue navi. Se la TF & bersaglio di un
Attacco Aereo tedesco ed il risultato € Colpo o Danneggiato, fate lo stesso (cioé usate questa tabella).
Se il risultato € BB, scegliete una BB lenta.

1d6 > 1 2 3 4 5 6
BB BC Cv CA CA CA
CA CA CA CA CA
CA CA CA CA

Ogni classe di nave ha un limite che non puo essere ecceduto. Una nave in gioco (in una TF) e le navi che erano in
gioco (affondate o Completato) contano tutte per questo limite. Se il tiro di dado richiede una nave il cui limite di
classe € gia stato raggiunto, sostituitela con un CL.
Limiti di Classe Massimi: 3 BC, 7 BB, 10 CA, 6 CL, 3 CV.
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INTERCETTAZIONE

Fine? Se la Bismarck é stata affondata o ha Completato, o hanno Completato con successo tre Convogli, lo
scenario termina. Se non termina, rimuovete tutte le navi britanniche Danneggiate (se questo svuota una o piu
TF, rimuovetele).

Scegliere la TF: Se lo scenario non termina, scegliete una TF britannica. NON scegliete una con un Convoglio.
Per scegliete, tirate un dado e consultate la X — Tabella di Scelta (in questa tabella, “piu vicino” significa piu
vicino ad una TF tedesca). Se la TF indicata non € in gioco (in quanto nessuna TF ha una nave della classe
necessaria), scegliete la TF piu vicina indipendentemente dalla classe della nave (no Convogli).

Azione: La TF scelta svolge azioni intese a Portare in Battaglia una TF tedesca (non entrera in un esagono con
un porto o base aerea controllati dal tedesco).

Quale bersaglio tedesco? Se vi € piu di una TF tedesca che puo essere attaccata, tirate un dado:

1-4 = scegliete la TF con una BB;

5-6 = scegliete la TF tedesca piu vicina

Coordinamento? Se vi & un Convoglio nell’esagono bersaglio, funziona da Task Force Coordinatrice (CTF). Se
non vi &€ alcun Convoglio nell’esagono e si ottiene un risultato con stella (*), si deve designare un’altra TF come
Coordinatrice (scegliete quella piu vicina al’esagono bersaglio; questa CTF non puo contenere un Convoglio).
Prendera la rotta piu diretta evitando cause di Informazioni (se non lo pud evitare, non effettua I'azione
Traiettoria e non vi &€ CTF).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dall’esagono bersaglio.

X — Tabella di Scelta

1d6 > 1 2 3 4 5

Olo

a a.x b. % b. C.

a. | Task Force piu vicina con un BC;
b. | Task Force piu vicina con un BB;
c. | Task Force piu vicina con una CV; se la CV é entro il raggio di Attacco Aereo e le Condizioni
Meteo sono Buone, tirate un dado; se PARI, effettua invece un’azione Attacco Aereo; se
DISPARI, tenta di Portare in Battaglia la TF tedesca;
Task Force piu vicina con un CA e nessuna BB, BC o CV;
Indica che, se non vi € gia un Convoglio nellesagono bersaglio, dovete anche scegliere una
seconda Task Force come CTF. Per determinare quale TF, tirate un dado:
1-3 TF piu vicina all’esagono bersaglio
4-5 TF con un CA, piu vicina all’esagono bersaglio

6 TF con una BB, piu vicina all’esagono bersaglio

* 2

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito
B3 per determinare I'esito.

Obiettivi della Missione ...

Conv%g‘a:lgut;)::c:nnlco VP Ogni nave tedesca? VP
Nessun Colpo 0 Affondata -5
1-4 Colpi 5 Danneggiata -3

5-6 Colpi 6

7+ Colpi 10
BB in porto francese? VP BC € entrata in gioco? VP
Si 1 Si -2
No -1 No 0

Ogni nave britannica? VP
BB/BC CV CA/CL Convoglio

Nessun Colpo 0 0 0 0
Danneggiata 1 0 0 0
Affondata 2 1 0 0
Completato 0 0 0 -3
Completato (disperso) - - - -1

B3 Tabella dell’Esito

10+ Eccellente! La voce del Fuhrer alla radio € squillante “Ho dato alla Gran Bretagna molte possibilita negoziare. Cosi tante...”
7.9 Successo dell’Operazione. Se la Bismarck non & danneggiata né affondata, I'operazione ha successo. Se Danneggiata,
Raeder € cauto e richiede alla Lutfwaffe di stabilizzare la situazione nei cieli soprastanti i porti francesi.
4-6 Attrito. Se la Bismarck e in un porto francese, non danneggiata, questo € il tipo di guerra di attrito che Raeder teme. Se
nessun BC ¢ stato Danneggiato o affondato, 0 non € mai entrato in gioco, pensa all’operazione successiva.
da3 Cos’é Andato Storto? Se la Bismarck o uno dei BC e stato affondato, questa & una sconfitta shoccante per il Fuhrer. Se e
a-2 stata affondata una BB o BC britannica, comungue, vi &€ qualche compensazione.
-30 Catastrofe! Il Fuhrer & sconvolto. Informa Raeder che il Tirpitz rimarra nel Baltico.
meno
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B4 DeCISIone SU| Ma” Giocatore britannico qr i '

Maggio 1941. Il servizio informazioni indica che la Bismarck & in mare e pud tentare una sortita nel Nord Atlantico. E
accompagnata da un’altra nave, forze la Tirpitz o un incrociatore. In ogni caso, il pericolo per i convogli € elevato. Vi
sono anche incrociatori da battaglia tedeschi a Brest, e la RAF sta attaccando quel porto e facendo del proprio meglio
per tenerli li, ma se escono dal porto in un’operazione concertata con la Bismarck, '’Ammiragliato potrebbe avere la sua
Jutland.

Obiettivo
Il vostro obiettivo principale € di portare i Convogli nel loro porto di destinazione, senza danni. Se si presenta
I'opportunita, affondare navi nemiche. Se la Bismarck entra nella mischia, affondarla.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: Britannico (il giocatore)
Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Nessuna TF tedesca all'inizio.

Restrizioni ai Convogli
I Convogli non possono essere distrutti ma possono disperdersi. Un Convoglio pud condividere la sua TF con una sola
altra nave, e quella nave non puod essere un altro Convoglio.

La Fine
Lo scenario termina quando tre Convogli hanno Completato con successo nei loro porti di destinazione. Pud anche
terminare quale risultato della Tabella di Azione Tedesca.

Razionamento

Quando il tedesco effettua una Verifica delle Condizioni Meteo, se il numero totali di segmenti Traiettoria di TF con
Convogli in esse € 3 0 meno, il britannico perde 1 VP.

Esempio: Due TF hanno Convogli ed assieme hanno un totale di due segmenti Traiettoria. Il britannico perde 1 VP. Altro
esempio: una sola TF ha Convoglio ed & una Stazione. Il britannico perde 1 VP.

Scapa Flow

Gibraltar

-3 VP se portate
questo Gruppo
Rinforzi in gioco

Da Clyde/Liverpool
a Gibilterra
10 segmenti

Da Halifax a
Clyde/Liverpool
11 segmenti
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Tovey inizia assegnato a qualsiasi
nave britannica in questa TF
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Azioni Tedesche
Quando il tedesco ha l'lniziativa, usate la Tabella di Azione Tedesca per determinare le sue azioni. Tirate un dado e

trovate il risultato sulla riga corrispondente al numero di Task Force tedesche correntemente sulla Mappa Operazionale.
Tabella di Azione Tedesca

1d6
1 2 3 4 S 6+
Numero di Task Force tedesche correntemente in 0 A A XBC Xu XBB XBB
gioco (Stazioni e/o Traiettorie) 1 XBC A A Xa Xu XBB
2+ C A Xa Xa XBB XBB
Modificatore: +1 se nessun Convoglio ha Completato

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, tirate un dado ed implementate

risultato:
1d6 Risultato Condizioni Meteo Sfavorevoli

Il tedesco effettua un’azione Segnalazione contro un segnalino Informazioni assegnato ad un

1-2 Convoglio; se non ve ne sono, assegnate un segnalino Informazioni ad una TF con un Convoglio
(scegliete un segmento nel mezzo della Traiettoria piu lunga), poi il tedesco Passa; se non vi sono
Convogli in gioco o se sono tutte Stazioni, il tedesco Passa.
Se vi € un segnalino Base Aerea tedesco in qualsiasi degli esagoni sotto illustrati con un dado,
rimuovetelo ed il tedesco Passa; altrimenti, tirate un altro dado e ponete una Base Aerea tedesca
nell’esagono corrispondente al numero ottenuto:

B
Esempio: se tirate un “1”, ponete
3-4 @ un segnalino Base Aerea qui
—
. r
5
an e
(=ee)

Dopo aver posto la Base Aerea, il tedesco Passa.

5.6 Implementate invece un risultato “C” sulla Tabella di Azione Tedesca. Se non vi sono TF tedesche
in gioco, il tedesco Passa.

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
britannica entro il raggio da una Base Aerea tedesca (scegliete il bersaglio che dara al tedesco il modificato
Supporto Aereo piu favorevole).

Nessun bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone, ma non vi sono bersagli per un’azione di Attacco
Aereo, tirate un dado ed implementate il risultato come se le Condizioni Meteo fossero Sfavorevoli. Inoltre, se vi
e un TF non identificata in gioco, tirate un dado per identificarla (implementate il risultato consultando la Tabella
di Identificazione TF Tedesche a pagina 57).

X INTERCETTAZIONE
Una TF tedesca effettua azioni intese a portare in Battaglia la TF britannica con un Convoglio in essa (il
Convoglio piu vicino; se pari distanza scegliete quella piu lunga). Evitera cause di Informazioni da porti e basi
aeree (se e impossibile o se non vi sono Convogli in gioco, trattatelo come risultato “C” sulla Tabella di Azione
Tedesca). Se possibile, evitera anche cause di Informazioni da Stazioni. Se possibile, evitera anche il raggio di
supporto aereo nemico. Vedere sotto per quale TF effettua le azioni. Se la TF scelta ha una nave Danneggiata,
annullate I'azione ed implementate un risultato “C” sulla Tabella di Azione Tedesca, usando la TF scelta.
Coordinamento? Se vi & un’'altra TF tedesca gia in gioco e non ha navi Danneggiate, effettua un’azione
Traiettoria all’esagono bersaglio per dare il modificatore del Coordinamento (rotta diretta evitando cause di
Informazioni, se non si possono evitare cause di Informazioni, non effettua un’azione Traiettoria).
Xa — Se vi sono gia tre TF tedesche in gioco, implementate invece un risultato “C” sulla Tabella di Azione
Tedesca. Se due o meno, scegliete la TF tedesca piu vicina ad una TF britannica.
XBB — Scegliete una TF con una BB in essa. Se non ve ne sono, trattatelo invece come un risultato “Xu” sulla
Tabella di Azione Tedesca.
XBC — Scegliete una TF con un BC in essa. Se non ve ne sono, create e scegliete una nuova TF tedesca a
Brest e tirate un dado: PARI ponete 2 BC in essa; DISPARI ponete 1 BC ed 1 CA in essa.
Xu — Scegliete una TF non identificata. Se non ve ne sono, createne una nuova non identificata. Dove? Tirate
un dado:
1-2 = Narvik
3-5 = Trondheim
6 = Kiel

—
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AZIONE COMPLETAMENTO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con una nave Danneggiata. Se ve ne sono in gioco, scegliete quella con un
PB. Se non ve ne sono, scegliete la TF tedesca piu vicina ad un porto controllato dal tedesco.

Azione: La TF scelta tenta un’azione Completamento in un porto. La TF pud dover effettuare prima un’azione
Traiettoria (rotta diretta evitando cause di Informazioni, se possibile; evitare anche il raggio del supporto aereo
nemico, se possibile). Se non puod effettuare il Completamento per segnalini Informazioni o per la lunghezza
della Traiettoria, il tedesco Passa o dopo I'azione Traiettoria (la TF scelta effettua invece lo Scorrere del Tempo;
rimuovete segnalini Informazioni se possibile).

Quale Porto? Se la TF ha una nave Danneggiata, tenta il Completamento nel porto piu vicino controllato dal
tedesco. Se non vi € una nave Danneggiata, tenta di Completare a Brest.

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti piu lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo: &1

Identificazione della TF Tedesca

1d6 > 1-3 4-5 6
BB non ancora in gioco BB BB F.R.
2 CA
BB & o era in gioco 1 2-3 4 5.6
- BB CA PB FR.

F.R.: Falso Rapporto, rimuovete la Task Force.

LIMITE: In questo scenario, non vi possono essere piu navi di una classe del limite sotto indicato. Questo include le
navi in gioco e quelle che erano in gioco. Se il risultato eccederebbe il limite, sostituite la nave eccedente con un
CL.

Limiti Massimi di Classe: 2 BC, 2 BB, 2 CA, 2 PB.

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito B4 per
determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ...
Convoglio britannico ha subito ; - N Convoglio ha
VP Il Gruppo Rinforzi B & entrato in gioco? VP Compl%tato? VP
Nessun Colpo 0 Si -3 Si (ciascuno) 4
1-2 Colpi -2 No 0 No 0
3-5 Colpi -5 Se disperso, un Convoglio
6-9 Colpi -9 Razionamento che ha Completato da solo 2
10+ Colpi -15 -1 VP ogni volta (vd. p. 54) VP
Un BC/BB tedesco ha Completato in Francia? VP
Si -1 ciascuno
No 0
Perdite ...
Ogni nave ha subito: VP navi britanniche VP navi tedesche
BB/BC CVv CA/CL BB/BC Altre
Nessun Colpo 0 0 0 0 0
Danneggiata -1 -2 -1 1 0
Affondata -3 -4 -2 4 2
ancora in mare a fine partita (e non Danneggiata) 2> -4 -1

B4 Tabella dell’Esito

12+ Vittoria in Mare! Se viene affondata una BB tedesca, Churchill & in estasi.
8-11 La Marea & Cambiata_. Churchill sente che le fortune della guerra volgono a favore del britannico. Se viene affondata una
BB tedesca, lo annuncia nel suo discorso alla radio.
La Marea sta Cambiando. Se sono stati ottenuti meno di 4 Colpi contro Convogli, Churchill € incoraggiato. Se & stata
4-7 affondata una BB o BC inglese, questa e una pillola indigesta per Churchill. Se e stata affondata la Bismarck, ne e valsa la
pena.
Attrito. Se sono stati ottenuti 4 Colpi o piu contro Convogli, Churchill legge i rapporti con calma. Se é stato affondato un BC
1-3 tedesco, o Danneggiata una BB, il suo discorso alla radio lo presenta come una vittoria. Se non e stata affondata alcuna
nave tedesca, peggiorate questo risultato di una riga, sotto.
da0Oa | Opportunita Mancata. Se non € stata affondata alcuna nave britannica, Churchill & furioso con la Royal Navy per
-3 I'eccessiva mancanza di iniziativa. Consulta Pound per trovare un altro lavoro a Tovey.
-40 Grave Sconfitta. Se il numero di navi britanniche affondate e Danneggiate € pari o superiore al numero di Colpi causati ai
meno | Convogli, i giorni di Churchill al 10 di Downing Street sono oramai contati.

—
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Scenari ‘A’: Convogli Artici

Questi scenari esplorano le operazioni successive all’invasione tedesca dell’Unione Sovietica. La Gran Bretagna e gli
Stati Uniti inviano autocarri, carri armati, aerei, fucili, munizioni e provviste al loro alleato ad est, mentre quanto rimane
della Kriegsmarine fa del suo meglio per interferire con questo traffico.

Storicamente, la Germania stava combattendo una battaglia persa su piu fronti. La sua flotta di U-Boat si impegnava, ma
il suo “momento felice” era oramai terminato, mentre i quadrimotori a lungo raggio Fw 200 erano ostacolati dalla RAF e
dal Comando Costiero. | razziatori di superficie erano stati distrutti dalla Royal Navy, ed anche il singolo viaggio della
possente Bismarck era terminato con la sconfitta. | porti francesi ad occidente, quei punti letali di partenza, si erano
rivelati vulnerabili agli attacchi aerei ed anche dal mare, causando il trasferimento di unita alla relativa sicurezza della
Normandia e della Germania. Di li, |a ridotta flotta di superficie della Kriegsmarine poteva essere usata contro i convogli
artici che trasportavano rifornimenti ai porti settentrionali dell’Unione Sovietica. Per l'estate del 1942, tutti i teatri di guerra
della Germania impallidivano in confronto al fronte orientale. Con la gran parte della flotta di superficie in Norvegia, il
principale compito della Kriegsmarine divenne ostacolare i convogli artici e se possibile chiudere questa rotta.

Norvegia e Francia

La Norvegia € controllata dalla Germania. | suoi porti sono tedeschi, ostili alla Gran Bretagna (sono cause di
Informazioni). Anche la Francia e stata sconfitta dalla Germania, ed i suoi porti e basi aeree sono tedesche (sono cause
di Informazioni). | porti norvegesi e francesi sono tutti amici alla Germania, e collegati alle Caselle Porto per le Task
Force tedesche. In questi scenari, un segnalino Base Aerea tedesco inizia a Trondheim o Narvik.

Mappa Operazionale
Questi scenari usano la Mappa Operazionale.

Basi Aeree: Siamo nel 1942, quindi tutte le basi aeree sono in gioco.

) Base Aerea tedesca a Trondheim
o Narvik.

—
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Al Convog“ PQ Giocatore britannico q_

Inizio estate 1942. E fondamentale che i rifornimenti raggiungano Murmansk. La Luftwaffe e la Kriegsmarine hanno il
vantaggio della posizione lungo la rotta artica, avendo spostato risorse dalla Francia e dalla Norvegia, ma ’Ammiragliato
ha il vantaggio numerico. La posta in gioco € alta.

Obiettivo
Il vostro obiettivo & di portare i Convogli nel loro porto di destinazione, senza danni. E vitale che i Convogli raggiungano
I'Unione Sovietica, ma anche gli altri Convogli non possono essere trascurati.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: Britannico (il giocatore)

Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Nessuna TF tedesca all’inizio, ma inizia una forza di U-Boat come illustrato.

Convogli
I Convogli non possono essere distrutti ma possono disperdersi. Un Convoglio pud condividere la sua TF con una sola
altra nave, e quella nave non puo essere un altro Convoglio.

La Fine
Lo scenario termina quando tre Convogli hanno Completato con successo nei loro porti di destinazione. Pud anche
terminare quale risultato della Tabella di Azione Tedesca.

Convogli di Rinforzo

Il Gruppo Rinforzi A é disponibile senza penalita (a differenza del Gruppo Rinforzi B). Comunque, quando effettuate
I'azione Riorganizzazione e portate con successo in gioco il Gruppo Rinforzi A, dovete determinare casualmente i suoi
porti di partenza e destinazione tirando un dado.

1-2 = da Clyde/Liverpool a Murmansk

3-5 = da Hvalfiord a Murmansk

6 = da Hvalfiord ad Archangel

Da Hvalfiord a
Murmanks
10 segmenti

-3 VP se portate
questo Gruppo
Rinforzi in gioco

Halifax a
Clyde/Liverpool
11 segmenti

Bletchley Park
Quando il britannico ha [lniziativa, potete assegnare un
segnalino Informazioni ad un segmento Traiettoria tedesco. Lo a5
~ potete fare una sola volta durante lo scenario. 4

—
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Gruppo Rinforzi A Gruppo
Questo gruppo deve ricevere I'assegnazione del porto di partenza e di Rinforzi B
destinazione quando entra come rinforzo (azione Riorganizzazione).

Tirate un dado e consultate la p. 59 per I'assegnazione.
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Azioni Tedesche
Quando il tedesco ha I'Iniziativa, usate la Tabella di Azione Tedesca per determinare le sue azioni. Tirate un dado e
trovate il risultato sulla riga corrispondente al numero azioni Completamento di Convogli che hanno avuto successo.

Tabella di Azione Tedesca

1d6
1 2 3 4 5 6+
Numero di azioni Completamento di Convogli che 0 A A A X X ©
hanno avuto successo. 1 A A X X X C
2+ A A A X X C

Modificatore: +1 per ogni nave tedesca Danneggiata in gioco.

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A ATTACCO AEREO
Condizioni Meteo Sfavorevoli: Se le Condizioni Meteo sono Sfavorevoli, tirate un dado ed implementate il
risultato:
1d6 Risultato Condizioni Meteo Sfavorevoli
Il tedesco effettua un’azione Segnalazione contro un segnalino Informazioni assegnato ad un
1-2 Convoglio; se non ve ne sono, effettuate invece Ricognizione Furtiva (ponete una forza U-Boat
a Murmansk).

Il tedesco effettua un’azione Ricognizione Furtiva nell’esagono indicato dal tiro di dado (tirate un
secondo dado per determinare in quale esagono). Ponete li una nuova forza U-Boat, 0 se ve ne
sono gia due in gioco, spostate la forza U-Boat piu vicina.

o | R A
E] Esempio: se tirate un “5”,

la forza U-Boat effettua la
Ricognizione Furtiva qui.

5

a i
aq
{ < 4

- b o0

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro un
Convoglio britannico entro il raggio da una Base Aerea tedesca (scegliete il bersaglio che dara al tedesco |l
modificato Supporto Aereo piu favorevole). Se non vi sono Convogli entro il raggio, attaccate la TF britannica
piu vicina.

Nessun bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone, ma non vi sono bersagli per un’azione di Attacco
Aereo, trattatelo come risultato “X” sulla Tabella di Azione Tedesca.

C AZIONE COMPLETAMENTO
Scelta: Scegliete una TF tedesca con una nave Danneggiata. Se ve ne sono in gioco, scegliete una TF non
identificata. Se non ve ne sono, scegliete qualsiasi TF tedesca. La TF scelta decide di effettuare un’azione
Completamento (vedere “Azione Completamento”, sotto).
No TF tedesca? Se il tedesco non ha Task Force in gioco, effettua invece un’azione Attacco Furtivo. Scegliete
un segnalino U-Boat sulla Mappa Operazionale; effettua I'azione. Se non & in gioco alcun segnalino U-Boat o se
non ha un bersaglio, trattatelo invece come risultato “A” sulla Tabella di Azione Tedesca.
Azione Completamento: La TF scelta tenta un’azione Completamento in un porto. La TF pud dover effettuare
prima un’azione Traiettoria (rotta diretta evitando cause di Informazioni, se possibile; evitare anche il raggio del
supporto aereo nemico, se possibile). Se non puo effettuare il Completamento per segnalini Informazioni o per
la lunghezza della Traiettoria, il tedesco Passa o dopo l'azione Traiettoria (la TF scelta effettua invece lo
Scorrere del Tempo; rimuovete segnalini Informazioni se possibile, altrimenti rimuovete segmenti piu lontani dal
porto).
Bergen: Gli esagoni in ed adiacenti a Bergen sono entro il raggio di supporto aereo britannico. Non possono
essere evitati, quindi i segmenti TF tedeschi possono essere posti in questi esagoni.
Quale Porto? Se la TF ha una nave Danneggiata, tenta il Completamento nel porto piu vicino controllato dal
tedesco. Le altre a Narvik o St. Nazaire, il piu vicino tra questi.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo:

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



Caccia nell’Atlantico (Atlantic Chase) — Scenari per 2 Giocatori © 2020 GMT GAMES LLC

X INTERCETTAZIONE
Fine? Se una BB tedesca ha Completato o € stata affondata, lo scenario termina. passate all'Esito.
Scelta della TF: Scegliete la TF tedesca piu vicina ad un Convoglio. Se non vi sono TF tedesche in gioco,
create una TF non identificata. Tirate un dado per determinare il porto di partenza: 1-3 Narvik, 4-5 Trondheim,
6 St. Nazaire.
Azione: La TF scelta effettua azioni intese a portare in Battaglia la TF britannica con un Convoglio (comunque,
se la TF scelta ha una nave Danneggiata, trattatelo invece come risultato “C”). Se piu di una TF ha un
Convoglio, attacca il Convoglio piu vicino. Se possibile, la TF scelta evitera il raggio di Attacco Aereo delle basi
aeree britanniche (incluse le CV). Se possibile, evitera anche le Stazioni TF britanniche.
Nessun Convoglio? Se non vi & alcun Convoglio in gioco, o se I'unico Convoglio & in una TF che & una Stazione
in una Casella Porto, esagono di porto, o un singolo segmento in un esagono di porto controllato dal britannico,
e quindi non puo essere attaccato, sottraete 1 VP dal vostro punteggio, poi trattatelo come risultato “C”.
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dall’'esagono bersaglio.

Identificazione della TF Tedesca
1d6 > 1 2 3 4 5 6

Nessun modificatore

LIMITE: In questo scenario, non vi possono essere piu navi di una classe del limite sotto indicato. Questo include le
navi in gioco e quelle che erano in gioco. Se il risultato eccederebbe il limite, sostituite la have eccedente con un
CL.

Limiti Massimi di Classe: 1 BC, 1 BB, 1 CA, 1PB,2CL, 1 DD

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella del’Esito Al per
determinare I'esito.
Obiettivi della Missione ...
Convoglio britannico ha subito . I A refl \% Convoglio ha
VP Il Gruppo Rinforzi B & entrato in gioco? p Compl%tato? VP
Nessun Colpo 0 Si -3 Si (ciascuno) 3
1 Colpo -1 No 0 No 0
2-3 Colpi -3 Se disperso, un Convoglio
4-5 Colpi -6 che ha Completato da solo 2
6+ Colpi -10 VP
Ogni BB/BC tedesco? VP
Affondato 5
Danneggiato 2
In mare al termine dello scenario (non una Stazione in un esagono o casella Porto) -2
Perdite britanniche ...
Ogni nave ha subito: VP
BB/BC CVv CA/CL
Nessun Colpo 0 0 0
Danneggiata -1 -2 -1
Affondata -3 -4 -2

Al Tabella dell’Esito

10+ Verso la Vittoria! La Kriegsmarine non € piu una forza navale effettiva.

7-9 Bello Spettacolo. Churchill pud guardare Stalin negli occhi sapendo che la Gran Bretagna sta facendo la sua parte.
4-6 Forza. L’ultimo discorso di Churchill alla radio enfatizza la parola “forza”. Per ogni aereo, ogni carro, ogni convoglio
che arriva in Unione Sovietica la forza schierata contro il nemico nazista diventa piu forte.

Pazienza. Il Ministero degli Esteri britannico ha istruzioni di chiedere ancora una volta a Stalin pazienza, i convogli
1-3 stanno arrivando. Se viene affondata una nave britannica, o sono stati ottenuti 3 Colpi o pit contro Convogli, Churchill
ricorda a Stalin i sacrifici dei britannici.

Dure Battaglie. Se e stata affondata una nave tedesca, almeno Churchill puo assicurare a Stalin che le cose stanno

da_g @ | cambiando a favore degli Alleati. Se non ne viene affondata nessuna, Churchill non ha scelta se non richiedere un
maggiore aiuto agli americani.

40 Sc_onfitta? Se gli unici Qonvogli a com_pletare a Murmansk o Arc_hangel sono Dispersi, Churchill inveisc_e contro gli

meno Dei del Mare. “Quando & capitato”, chiede loro “Quando I'audacia ha lasciato le Isole Britanniche?”. Richiede una

campagna piu aggressiva.

—
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A2: L’Ultima Battaglia Giocatore tedesco 8

Inizio estate 1942. La guerra ad est sta durando piu di quanto previsto, e la guerra all'ovest non & riuscita a mettere in
ginocchio la Gran Bretagna. E ora vitale che i convogli che trasportano rifornimenti e rinforzi alle armate sovietiche siano
intercettati e distrutti, ed anche prioritario che venga assaltata la linea di rifornimento marittima britannica.

Obiettivo
Attaccate i Convogli britannici dove li potete trovare. La Kriegsmarine si € ridotta rispetto al 1939, e non rimane molto.
Non sprecate cio che rimane.

Piazzamento

Condizioni Meteo: Buone

Iniziativa: Tedesco (il giocatore)

Mappa: Mappa Operazionale

Nemico: Le TF e Mine britanniche iniziano come indicato.
Segnalini RV: Opzionali.

La Fine

Lo scenario termina quando il tedesco non ha Task Force in gioco (affondate o hanno Completato). Pud anche terminare
quale risultato della Tabella di Azione Britannica. Lo scenario puo terminare anche se dovete ancora effettuare una
Verifica del Rifornimento.

Navi & Rinforzi Tedeschi
Vedere p. 65 per le forze disponibili in questo scenario. Prima di effettuare la vostra prima azione, spendete VP per
piazzare le vostre forze e pianificare i rinforzi.

Iniziate con Raeder

Ponete una forza U-Boat in un esagono a 3 o meno di
distanza da un porto controllato dal tedesco (ma non in
uno spazio con una Stazione, porto o base aere nemica).
Se la ponete in un esagono con un segmento Traiettoria
britannico, assegnate un segnalino Informazioni a quel
segmento.

Da Hvalfiord a
Murmanks
10 segmenti

Da New York a | / , & _
Clyde/Liverpool o i Trondheim
12 segmenti g | e == o Narvik

Casella
U-Boat
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Convogli

Un Convoglio non puo essere distrutto. Si disperde solo durante
Navi Britanniche la fase di Manovra del Round di Battaglia, e solo se si avvera
Sistemate il Display Task Force britannico come una o pit di queste condizioni:
illustrato. Alcune Task Force possono entrare in gioco e hasubito 4+ Colpi;
quale risultato della Tabella di Azione Britannica o per e & da solo sulla Mappa di Battaglia (no altre navi
una Verifica del Rifornimento. britanniche);

e vi e una nave Danneggiata nella sua Task Force
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Forze Tedesche

Potete usare tutte le navi illustrate in questa pagina. Ognuna pero ha un costo, in VP, da pagare durante I'Esito. Invece
di iniziare con navi nel piazzamento iniziale, potete porle in Gruppi Rinforzi, ma si possono usare massimo due Gruppi
Rinforzi in questo scenario. Se non avete effettivamente fatto entrare un Gruppo Rinforzi con successo durante lo
scenario, non pagate il suo costo in VP durante I'Esito. Iniziate con due segnalini forze U-Boat, Raeder , ed un segnalino
RV, tutti gratis (vedere p. 63).

# = Costo in VP

Inizia come Rinforzo...

Nave Inizia in una TF in... :_\ - _‘Lg B u““g:

Kiel Trondheim Narvik Brest ﬂlj<|lelh glElires“tl

-2 -3 -4 -5 -1 -5

-1 -2 -3 -5 -1 -2

0 -1 -2 -5 0 -5

-1 -1 -1 -5 0 -5

-1 -2 -3 -3 -1 -2

-1 -1 -3 -3 0 -2

0 0 0 0 0 0

3 Colpi disti’uggono lo Squadrone DD e la sua Task Force non puo avere piu di 6 segmenti nella sua Traiettoria.

Segnalini Punto di Incontro

Il primo segnalino RV é gratuito (0 VP). Se ne volete altri, ciascuno costa 1 VP (-1 VP). Potete
porre sino a 4 segnalini RV sulla Mappa Operazionale all'inizio. Possono essere posti in qualsiasi
esagono, un segnalino per esagono, ma nessuno puo essere posto entro 2 esagoni da un porto o
base aerea britannica, né entro 2 esagoni da una TF britannica, né adiacente ad un altro segnalino
-1 ciascuno RV.

Beneficio: | segnalini RV vi consentono di effettuare Verifiche del Rifornimento durante lo scenario,
cosa che avra conseguenze casuali, alcune a beneficio.

Verifica del Rifornimento

Quando avete l'Iniziativa, se una TF tedesca si trova nello stesso esagono con un segnalino di Incontro
ed & una Stazione TF, dovete tirare un dado ed implementare il risultato della Tabella del Rifornimento
(qui sotto). A meno che non sia indicato diversamente dal risultato, mantenete I'Iniziativa dopo la verifica.

Tabella del Rifornimento

L 1d6
Condizioni Meteo 1 > 3 2 5 6
Buone a. b. C. d. e. f.
Sfavorevoli a. b. d. f. g h.

L’Operazione Reno non duro abbastanza perché la Bismarck si rifornisse, ma il Prinz Eugen si
riforni due volte prima che problemi meccanici non lo costringessero a tornare in Francia.

—
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Legenda dei Risultati della Tabella del Rifornimento:

a. v Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete (riparate) un Colpo da una nave tedesca non
' Danneggiata nella TF (se nessuna ha Colpi da riparare, e nessuna € Danneggiata, ottenete 1
VP).

Nuovo Pericolo: Se Condizioni Meteo Buone, ponete una nuova Stazione TF britannica (2 CA
USA). Poi assegnate un segnalino Contatto alla TF tedesca. Poi, .

Rimuovete il segnalino
RV. Notizie: Se vi sono
meno di 3 Convogli sulla
Mappa Operazionale,

ponete questa nuova TF "‘
come llustrato (ponete o
un Convoglio ed un CA in Usate qualsiasi TF

disponibile; se tutte e
dieci le TF sono in |
gioco, non aggiungete
questa TF.

essa)
Da Clyde/Liverpool
a Gibilterra
10 segmenti

Convog
lio e CA

Rimuovete il segnalino RV. Notizie: Se vi sono meno

C. Rimuovete il segnalino RV, ed un altro segnalino RV a vostra scelta (se non ve ne sono da rimuovere,
@D
TF britannica nellesagono? Se vi € una TF britannica nellesagono, ed & una Stazione, assegnate un
segnalino Contatto alla TF tedesca.
d.
di 3 Convogli sulla Mappa Operazionale, ponete
questa nuova TF come illustrato. Usate qualsiasi TF
[l " i disponibile; se tutte e dieci le TF sono in gioco, non
‘ aggiungete questa TF.

e Da New York a Gibilterra
N 11 segmenti \J

navi: Convoglio,
- BB (Washington)
.. eCA

[ = .

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete anche un segnalino Manovre Evasive dalla TF
tedesca (se ne ha).

Nuovo Obiettivo: Le uniche azioni che questa TF puo fare sono Traiettoria, Completamento,
e Passare. La TF puo Completare solo in Wilhelmshaven, Kiel o St. Nazaire. Non potete
assegnare un segnalino Manovre Evasive a questa TF.

TF britannica nell’esagono? Se vi & una TF britannica nell’esagono, &

Rimuovete il segnalino RV. Rimuovete (riparate) un Colpo da una nave tedesca non
Danneggiata nella TF (se nessuna ha Colpi da riparare, e nessuna & Danneggiata, ottenete
1VP).

Nuovo Pericolo: Ponete una nuova Stazione TF britannica (1 BB, 2 CA) nell’esagono. Poi,

assegnate un segnalino Contatto alla TF tedesca. Poi, .

Rimuovete il segnalino RV. Nessun altro effetto
Notizie: Se vi & una BB o un BC nell’esagono di incontro, ottenete 3 VP. Altrimenti, ottenete 1 VP.

Spostate il segnalino RV in un esagono adiacente (a vostra scelta). Poi, .

—
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Azioni Britanniche

Quando il britannico ha l'Iniziativa, usate la Tabella di Azione Britannica per determinare le sue azioni. Tirate un dado e
trovate il risultato nella riga corrispondente al numero di azioni Completamento britanniche che hanno avuto successo e
che coinvolgono Convogli.

1d6
1 2 3 4 S 6+
Numero di azioni Completamento britanniche con 0 A A X € C C
Convoglio che hanno avuto successo 1 A A X X C C
2+ E A X X X (]
Modificatori +1 Se nessuna TF tedesca pud essere intercettata (sono tutte in Caselle Porto, o sono Stazioni in esagoni di
porto o base aerea, o le loro Traiettorie non si estendono fuori dagli esagoni di porto o base aerea).

Legenda dei Risultati della Tabella di Azione:

A

ATTACCO AEREO

Condizioni Meteo Sfavorevoli: Trattatelo come risultato “X”.

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, effettuate un Attacco Aereo contro una TF
tedesca che sia entro il raggio da una base aerea britannica o da una TF con una CV (scegliete il bersaglio che
dara al britannico il modificatore piu favorevole al Supporto Aereo).

Nessun Bersaglio? Se le Condizioni Meteo sono Buone ma non vi & un bersaglio per un Attacco Aereo,
trattatelo come risultato “X” sulla Tabella di Azione Britannica (ed un “c” sulla “X — Tabella di Scelta” a p. 68).
Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dall’esagono bersaglio.

AZIONE COMPLETAMENTO

Scelta: Prima, rimuovete tutte le navi britanniche Danneggiate. Se questo svuota una TF, rimuovetela. Scegliete
poi una TF britannica con un Convoglio (se ve ne € piu di una, scegliete quella con la Traiettoria piu breve).
Nuovo Convoglio? Se vi sono meno di 2 Convogli in gioco, create una nuova TF e ponete un Convoglio ed
un CA in essa. Tirate un dado e trovate il porto di partenza e di destinazione sulla Tabella TF Nuovo Convoglio:

TF Nuovo Convoglio
1d6 > 1-3 4-5 6

da Hvalfiord a Murmansk da St. John’s a Liverpool da Archangel a Hvalfiord

Azione: La TF scelta tenta un’azione Completamento nel suo porto di destinazione. La TF puo dover effettuare
prima un’azione Traiettoria (rotta diretta evitando cause di Informazioni, se possibile; non entrera in un esagono
entro il raggio del supporto aereo tedesco se possibile). Se non puo effettuare il Completamento per segnalini
Informazioni o per la lunghezza della Traiettoria, il britannico invece Passa (la TF scelta effettua lo Scorrere del
Tempo).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dal porto di destinazione.

Dopo I'azione di Completamento con successo:

FINE?

Condizioni Meteo Sfavorevoli: Rimuovete un segnalino RV dal gioco. Se non ve sono, lo scenario termina. Se
non termina, tirate un dado: se PARI, trattatelo come risultato “X” sulla Tabella di Azione Britannica; se
DISPARI, trattatelo come risultato “C” sulla Tabella di Azione Britannica.

Condizioni Meteo Buone: Se le Condizioni Meteo sono Buone, rimuovete un segnalino U-Boat dal gioco. Se
non ve sono, lo scenario termina. Se non termina, tirate un dado: se PARI, trattatelo come risultato “A” sulla
Tabella di Azione Britannica; se DISPARI, trattatelo come risultato “C” sulla Tabella di Azione Britannica.

INTERCETTAZIONE

Fine? Se una BB tedesca ¢ stata affondata, o altre tre navi tedesche sono state affondate, o quattro Convogli
hanno Completato con successo, lo scenario termina. Se non termina, rimuovete tutte le navi britanniche
Danneggiate e passate al Punto 1 (se una TF si svuota, rimuovetela).

Punto 1 — Scelta di un Convoglio: Scegliete una TF britannica che contiene un Convoglio. Se vi sono piu
scelte, scegliete il Convoglio con la Traiettoria piu breve. Estendete la Traiettoria della TF al suo porto di
destinazione (se ha gia un segmento o Stazione nel suo porto di destinazione, scegliete un Convoglio diverso;
se tutti sono nei loro porti di destinazione, passate al Punto 2). La Traiettoria dovrebbe effettuare la rotta piu
diretta evitando cause di Informazioni, se possibile.

Nessun Convoglio? Se non vi & alcun Convoglio in gioco trattatelo come risultato “C” sulla Tabella di Azione
Britannica.

—
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Punto 2: Tirate un dado e scegliete la TF indicata nella X — Tabella di Scelta. Se la TF non e disponibile (ad
esempio, avete tirato un “3” ma non vi sono TF britanniche che contengono un BC), scegliete un’altra TF (la piu
vicina ad una TF tedesca consentita; “consentita” significa che pud essere bersaglio di una intercettazione). La
TF scelta non puo¢ avere un Convoglio.

Azione: La TF scelta effettua azioni intese a portare in Battaglia una TF tedesca (non entrera in un esagono con
un porto o base aerea controllata dal tedesco).

Quale bersaglio tedesco? Se vi € piu di una TF tedesca che puo essere bersaglio, tirate un dado:

1-4 = scegliete la TF che contiene una BB;
5-6 = scegliete la TF tedesca piu vicina ad un Convoglio britannico.

Nessun Bersaglio? Se non vi sono TF tedesche da intercettare, o le uniche TF tedesche sono Stazioni in porti o
in esagoni con basi aeree (o le loro Traiettorie bersaglio non escono da tali esagoni protettivi), trattatelo come
risultato “C” sulla Tabella di Azione Britannica.

Coordinamento? Se vi € un Convoglio nell’esagono bersaglio, serve da Task Force Coordinatrice (CTF). Se non
vi & alcun Convoglio nell’esagono e si ottiene un risultato con stella (%), si deve designare un’altra TF come
Coordinatrice (scegliete quella la piu vicina allesagono bersaglio; questa CTF non pud contenere un
Convoglio). Prendera la rotta piu diretta evitando cause di Informazioni (se non pud evitare Informazioni, non
effettua I'azione Traiettoria e non vi & CTF).

Scorrere del Tempo: Rimuovete i segmenti pit lontani dalla TF tedesca (e piu lontani dall’esagono bersaglio).

X — Tabella di Scelta

1d6 >

1-2 3 4 5 6

n. a a.x b. % c

Legenda:

a.
b.
C.

* 5

‘piu vicina” significa piu vicina ad una TF tedesca che puo essere bersaglio di una azione Ricerca Navale,
Segnalazione o Ingaggiare.
Task Force piu vicina con un BC;
Task Force piu vicina con una BB;
Task Force piu vicina con una CV; se la CV é entro il raggio di Attacco Aereo e le Condizioni Meteo sono
Buone, effettua invece un’azione Attacco Aereo;
Task Force piu vicina con una BB o BC;
Indica che, se non vi € gia un Convoglio nell’esagono bersaglio, dovete anche scegliere una seconda Task
Force come CTF. Per determinare quale TF, tirate un dado:
1-3 TF piu vicina all’esagono bersaglio
4-5 TF con un CA, piu vicina all’'esagono bersaglio
6 TF con una BB, piu vicina all’'esagono bersaglio

Determinazione dei Punti Vittoria
Quando termina lo scenario, usate le tabelle seguenti per determinare i Punti Vittoria (VP). Poi, fate riferimento alla Tabella dell’Esito

A2 per determinare I'esito.

Obiettivi della Missione ...

| Convogli britannici
hanno subito VP Ogni nave tedesca? VP
Nessun Colpo 0 BB/BC Altre
1 Colpo 2 Affondata -4 -2
2-3 Colpi 5 Danneggiata -2 -1
4-5 Colpi 8
6-8 Colpi 12 Navi & segnalini RV VP
9-11 Colpi 15 Costo in VP da p. 64 -?
12+ Colpi 20 VP per Verifica del Rifornimento +?
Ogni nave britannica? VP
BB/BC CV CA/CL Convoglio
Nessun Colpo 0 0 0 0
Danneggiata (rimosso) 1 0 0 0
Affondata 2 1 0 0
Completato 0 0 0 -2

A2 Tabella dell’Esito

10+ Gran Colpo! La Kriegsmarine mette a segno un gran colpo contro la Royal Navy. Raeder ¢ felice di fare un rapporto
completo al Fuhrer. | sacrifici ne sono valsi la pena.

5.9 Sostien_e i_I Co_nf_ronto: La guerra € brutale, ma la marina tedesca lotta per mantenere il suo importante ruolo contro i
convogli britannici. Se si ottengono 7 Colpi o meno contro i Convogli, peggiorate questo esito di una riga a “Consolazione”.
Consolazione. E’ stata una vittoria? Se il tedesco non ha perso una BB o BC (affondata), si. Se la Gran Bretagna ha perso

1-4 una BB o BC, Hitler dira al suo popolo che e stata una grande vittoria, e se e stata affondata una BB tedesca, una vittoria
costosa ma “sorprendente”.

da 0 | Declino. Se si ottengono 7 Colpi o piu contro i Convogli, incrementate I'esito di una riga a “Consolazione”. Se & stata

a-4 affondata una BB tedesca, peggiorate il risultato di una riga a Sconfitta!

50 Sconfitta! Il fuhrer & furioso. Urla a Raeder: “Lo avevo previsto!”

meno
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Esempi Di Terminologia

EVITARE CAUSE DI
INFORMAZIONI

Per la TF tedesca, questa rotta € la piu
diretta a Wilhelmshaven evitando cause
di Informazioni (porti, Stazioni e basi
aeree nemici).

PIU’ LONTANO

Per questa TF
britannica, questo capo
della Traiettoria € il piu
lontano da Scapa Flow.

PORTARE IN BATTAGLIA
Per questa TF britannica, per
portare la TF tedesca in
Battaglia, dovrebbe effettuare
una azione Traiettoria
(aggiungendo due segmenti e
causando assegnazione di
Informazioni nell’esagono della
stazione), poi un’azione

Ingaggiare (dopo I'Interruzione).

Scivolare Via

PIU’ LUNGA Questa TF britannica € la piti lunga.

IN Questa TF britannica & “in/nel” esagono di Scapa
Flow. E anche PIU’ VICINA a Scapa Flow.

NON IDENTIFICATA

Se la TF tedesca € non identificata,
non ha navi nella sua casella sul
Display Task Force. Sino a quando
non viene identificata, € molto
lenta.

PIU’ VICINA
Questa TF britannica € la piu vicina
alla TF tedesca, ed a Clyde.

PIU’ CORTA
Questa TF & la Traiettoria britannica
piu corta.

DIRETTA

Per la TF tedesca, questa rotta
la piu diretta a Wilhelmshaven
(ma include cause di
Informazioni).

WICRIRan saan ror

Quando il giocatore immaginario ottiene un risultato “S” (Scivolare Via) durante I'Interruzione, potete prendere voi la
decisione. Se preferite la casualita, tirate un dado:

1d6 Risposta del non-giocatore

1-4 Azione Segnalazione

5-6 Manovre Evasive

Manovre Evasive

Quando il giocatore immaginario ha la scelta tra tentare di Sottrarre I'lniziativa o ricevere un segnalino Manovre Evasive,
scegliete tirando un dado: se 1-4, tentare di Sottrarre I'Iniziativa, se 5-6 riceve un segnalino Manovre Evasive
(assegnatelo ad una TF con Convoglio, o se non vi sono Convogli in gioco, ad una TF con una nave Danneggiata; e se
non ve ne sono in gioco, a qualsiasi TF). Se tutte le TF hanno gia un segnalino Manovre Evasive, tenta di Sottrarre

I'Iniziativa.

Quando usare il segnalino Manovre Evasive? Il piu presto possibile. Se il giocatore immaginario ha I'opzione di usarlo, lo

usa.
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