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LE TABELLE : GIOCO BASE

MODIFICATORI COMUNI

Si applicano all’Attacco Aereo, Ricerca Navale, Ingaggiare e Attacco Furtivo. Sono tutti cumulativi.

SOLO CONDIZIONI METEO BUONE

Supporto Aereo™® B Supporto Aereo

PUNTO DI LANCIO: Come un Attacco Aereo, quando si

invoca il Supporto Aereo dovete designare una fonte, f}\ del del
detta Punto di Lancio. Il Supporto Aereo puo originare da q, @ giocatore giocatore
una base aerea amica o da una TF che contiene una - attivo bersaglio
. . . . prossimita

portaerei (CV) non danneggiata. Durante un’azione, ciascun giocatore allesagono
pud avere una sola fonte. La fonte dell’Attacco Aereo deve essere la bersaglio @ @
stessa della fonte del Supporto Aereo. Se necessario per chiarezza,
usate il segnalino Lancio per la fonte.

¢ SOLO BEL TEMPO: Questo modificatore & possibile SOLO in . +3 _2

Condizioni Meteo Buone. Se I'esagono Bersaglio o il Punto di Lancio
si trovano nella Linea Artica, allora quellesagono & sempre con
Condizioni Meteo Avverse, e non si applica il Supporto Aereo.

nell’esagono

Comunque, il Supporto Aereo puo attraversare un esagono sulla Linea
Artica (ad esempio, dalla base aerea tedesca a Capo Nord a a +2 _1
Murmansk).

. . . . . diac.
e RAGGIO: Il valore di questo modificatore dipende da quanto distante il esagono adiac

Punto di Lancio di trova rispetto all’esagono Bersaglio, misurato in
esagoni, piu corto il raggio (annotato come “prossimita all'esagono o
bersaglio” nella Tabella del Supporto Aereo), piu efficace il ',’
modificatore. Entrambi i giocatori possono invocare il Supporto Aereo,
un modificatore positivo per il giocatore Attivo e negativo per il
giocatore Inattivo.

+1 0

a 2 esagoni.

e CV: Se il Supporto Aereo origina da una Task Force con una portaerei
non danneggiata, e quella Task Force & una Traiettoria, deve effettuare lo Scorrere del Tempo al termine
dell’Azione. |l segmento Traiettoria del Punto di Lancio non pud essere rimosso a meno che non sia l'ultimo
segmento da rimuovere (nel qual caso la sua Stazione TF deve essere posta nell’esagono Punto di Lancio).

Contatto B8
%“ SEGNALINO CONTATTO: Questo modificatore puo essere invocato solamente dal giocatore Attivo, e solo se
Z»  sta attaccando una Stazione Task Force o un segmento Traiettoria che ha assegnato un segnalino Contatto.
.;0*" VELOCITA’: Il valore di questo modificatore dipende dalla velocita della Task Force, come indicato nelle
tabelle di aiuto al gioco (qui sotto). La velocita di una Task Force viene determinata dalla sua nave piu lenta. Piu lenta

la Task Force Bersaglio, maggiore sara il modificatore.

segnalino Contatto
Un segnalino nello spazio del bersaglio, assegnato
alla TF bersaglio, serve come modificatore. La
dimensione del modificatore viene determinata dalla
velocita della TF bersaglio.
La Task Force bersaglio e ...
molto lenta lenta media o veloce
+4 +3 +2
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Manovre Evasive EE
@ SEGNALINO MANOVRE EVASIVE: Questo modificatore pud essere invocato solamente dal giocatore

@és Inattivo, e solo se la Task Force Bersaglio ha un segnalino Manovre Evasive. Per ottenere il modificatore, il
Qz)é‘ giocatore Inattivo deve spendere il segnalino (cioé lo deve rimuovere dalla Task Force).
CONDIZIONI METEO: Il valore di questo modificatore dipende dalle Condizioni Meteo. Se sono Buone, il
modificatore € -1, se sono Avverse € -2.
INIZIATIVA: Il valore di questo modificatore € invertito quando lo si usa per un tentativo di Sottrarre I'lniziativa o0 quando
si Cerca I'lniziativa. Se le Condizioni Meteo sono Buone, il modificatore & +1, se Avverse € +2.

Coordinamento

ENTRAMBI | GIOCATORI: Uno o entrambi i giocatori possono invocare il beneficio del Coordinamento. Il giocatore
Attivo effettua questa scelta per primo, prima del giocatore Inattivo.

UNO CIASCUNO: In qualsiasi data Azione, ciascun giocatore pud designare una sola Task Force quale Task Force
Coordinatrice (CTF). Puo essere una Stazione o una Traiettoria. Invece di una Task Force, un giocatore puo designare
una forza Furtiva amica (U-Boat, Mine o Sottomarini) come forza Coordinatrice.

Coordinamento
condizioni meteo condizioni
buone meteo avverse
giocatore attivo +2 +1
giocatore bersaglio -1 -1

INTERRUZIONE

Quando un giocatore dichiara un’azione Attacco Aereo, Ingaggiare, Ricerca Navale o Attacco Furtivo, e designa una
Task Force del giocatore attivo che ha assegnato uno o piu segnalini Informazioni, il giocatore Inattivo deve verificare
I'Interruzione. Sospendete 'azione per svolgere la procedura di Interruzione.

Tirate due dadi, sommate i risultati, e trovate il risultato sulla Tabella dell'Interruzione (stampata sulla mappa). Non vi
sono modificatori. Usate la somma per determinare la riga. Per determinare la colonna da usare, contate il numero di
segnalini Informazioni in tutte le Task Force designate del giocatore Attivo. Il risultato dell'lnterruzione si trova
nellintersezione della colonna e riga. Implementate il risultato immediatamente.

Interruzione

Segnalini Informazioni della TF

2d6 1 2 3 4+

2-4 -0 -1 -2 S

5-6 51 7 s | (% |
7 -2 S
8-9 S Vror]
1012 [Veor)
0 Allerta
-, ’_2 Riprendete I’Azione che era stata interrotta, ma modificate la somma del tiro di dadi del giocatore attivo del numero indicato (0

significa nessun modificatore).

Sfuggire
g SFUGGE? Questo risultato viene causato dalla Tabella dell'Interruzione. Quando accade, il giocatore Inattivo ha una scelta: o
effettuare una azione di Segnalazione (il giocatore Inattivo deve scegliere la Task Force Attiva o una Task Force Coordinatrice
del giocatore Attivo come bersaglio di questa azione Segnalazione inaspettata), oppure assegnare un segnalino Manovre
Evasive alla Task Force Bersaglio. Dopo aver effettuato questa scelta, annullata I'’Azione corrente. | giocatori cercano l'iniziativa per
riprendere la sequenza di Azione.

Cercare I'Iniziativa
Ciascun giocatore tira un singolo dado e confronta poi i numeri ottenuti. Il giocatore Inattivo somma due possibili modificatori
al suo numero (il Conto dell'lniziativa e/o il modificatore Manovre Evasive). L'Iniziativa va al giocatore che ha ottenuto il
numero piu alto. In caso di parita, il giocatore Attivo mantiene I'Iniziativa. Se il giocatore Inattivo vince I'Iniziativa, resettate il
Conto dell'Iniziativa a zero (e non scordate di effettuare una Verifica delle Condizioni Meteo). Se I'Iniziativa non cambia di
mano, incrementate il Conto dell’Iniziativa di uno.

Cambio di Iniziativa
Questo risultato pud essere causato dall'lnterruzione. Quando viene causato, I'Azione interrotta viene annullata ed il
giocatore Inattivo ottiene immediatamente I'Iniziativa (ricordate di effettuare una Verifica delle Condizioni Meteo).

—
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TOTALE TRAIETTORIA

1. Traiettoria piu Lunga: Se il giocatore Attivo non ha designato una TF Coordinatrice o ¥
una TF Supporto Aereo, usate la TF Attiva per calcolare il numero base (nel passo 2). X TF
Altrimenti, confrontate le loro lunghezze rispetto alla TF Attiva. Se una € piu lunga, A‘F{-i;"" + Bersaglio
usatela al posto della TF Attiva. Se entrambe sono piu lunghe, usate la Traiettoria piu
lunga.
Nota: La TF Attiva mantiene il suo ruolo di TF Attiva anche se la lunghezza della sua Traiettoria non viene usata per
calcolare il numero base.

A A

Active CTF Launch

2. Numero Base: Sommate la Traiettoria designata piu lunga del giocatore Attivo (dal
Passo 1) alla Traiettoria della TF bersaglio. La somma € il “numero base”. Se una TF € una
Stazione invece di una Traiettoria, ha zero segmenti (il numero base puo essere zero). Scegliete la Traiettoria

piu Lunga

3. Sottrazioni: Se il giocatore Inattivo (o “bersaglio”) ha designato una TF Coordinatrice o
una TF Supporto Aereo, sottraete le loro lunghezze dal numero base. Se il giocatore Inattivo
non ha queste designazioni, la sottrazione € zero. Il risultato della sottrazione é il Totale

e - CIF Laune
Traiettoria (se zero o numero negativo, usate zero). K vonch

Sottraete entrambe

RISULTATI COMUNI

Battaglia
Battle Risolvete la bat%ia. Tutte le navi si piazzano nelle loro rispettive Zone Lontane. E consentito il Fumo durante

il piazzamento.

Ridurre le Distanze
Clos Se la TF attiva & piu veloce del bersaglio, trattatelo come BATTAGLIA. Se non ¢ piu veloce, trattatelo come

CONTATTO.

Contatto

Assegnate un segnalino Contatto alla Task Force Bersaglio nell’esagono bersaglio. @

Danneggiato
Una nave nella TF bersaglio viene Danneggiata (girate la sua pedina). Il giocatore Attivo sceglie la nave. Se gia

b
-

Danneggiata, viene affondata. Se la nave &€ un Convoglio 0 uno Squadrone DD, trattatelo come 2 Colpi.

In Anticipo o In Ritardo
m—=  Rimuovete il segmento Traiettoria del bersaglio dallo spazio. Se questo crea un buco nella Traiettoria del
bersaglio, scegliete la linea di segmenti da un lato o dall’altro del buco, e rimuovete quei segmenti. Il giocatore
attivo sceglie. Comunque, se la TF bersaglio ha un segnalino Manovre Evasive, sceglie il giocatore bersaglio. Se non si
crea un buco (in quanto il segmento rimosso ¢é alla fine della Traiettoria), la Traiettoria bersaglio riceve un segnalino di

Manovre Evasive.

Colpo (bersaglio Molto Lento)
v Se la velocita del berzé]lio € MOLTO LENTA, una nave viene Colpita. Il giocatore Attivo sceglie la nave (deve

essere Molto Lenta).
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Colpo (bersaglio Lento)
&} LENTO o MOLTO LENTO: Come sopra (Colpo: Molto Lento), ma se la velocita della Task Force Bersaglio

LENTA o MOLTO LENTA, una nave viene Colpita. Il giocatore Attivo sceglie la nave.

Colpo

Una nave nella TF bersaglio viene Colpita. Il giocatore Attivo sceglie la nave. @

Perdere il Contatto
#% Rimuovete i segnalini Contatto ed Informazioni della Task Force Bersaglio, ma solo quelli nell’esagono Bersaglio.
Se non ve ne sono, questo risultato non ha effetti.

Mancato
miss Nessun effetto. Se una o piu delle Task Force designate nellAzione ha un segnalino_Informazioni, I'lniziativa

cambia di mano. “Designata” significa: TF Attiva, TF Coordinatrice, TF Supporto Aereo.

Seguire

Rimuovete tutti tranne 3 dei segmenti Traiettoria del Bersaglio. Il giocatore attivo rimuove i segmenti, ma il

segmento dell’esagono bersaglio non pud essere rimosso. Se la Traiettoria ha solo 3 segmenti o meno
inizialmente, non se ne rimuove alcuno e la Task Force Bersaglio riceve un segnalino Manovre Evasive, se gia non lo

possiede (una TF ne pud avere massimo uno).

Avvistato
] Rimuovete tutti i segmenti della Traiettoria bersaglio (ed i segnalini Informazioni assegnati, se vi sono) e ponete

la sua Stazione TF nello spazio.

Schermaglia
e Come CONTATTO, ma se la Task Force Attiva & piu veloce del bersaglio, il giocatore Attivo puo iniziare una
m Battaglia limitata. Le navi dei giocatori iniziano nelle rispettive zone Lontane. Giocate un solo round di battaglia.

splash  Splash

Nessun effetto.

Sorpresa
Si ha una BATTAGLIA. Se la Task Force Attiva & piu veloce della Task Force Bersaglio: le navi del giocatore
Surp Inattivo sono piazzate dal giocatore Attivo, e possono essere posizionate in qualsiasi zona, Vicina e/o Lontana.
Le navi del giocatore Attivo si piazzano nella propria zona Lontana. Inoltre, le navi del giocatore Attivo attaccano
per prime nel Round Uno, implementando i risultati del Fuoco di Cannoni prima che le navi del giocatore Inattivo

abbiano la possibilita di attaccare. Nessun Fumo nel piazzamento iniziale.

Sottrarre I'Iniziativa
TENTATIVO DI SOTTRARRE L'INIZIATIVA: Il giocatore Inattivo pud effettuare un Tentativo di Sottrarre

I'Iniziativa.

——
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Sottrarre I'Iniziativa

| €50 |

2d6 Risultato
8 0 meno Fallimento
9+ Successo

Il giocatore inattivo tira due dadi ed implementa i modificatori
all'lniziativa: se il tentativo fallisce, incrementate la Conta
dell’lniziativa di 1, se ha successo liniziativa cambia di mano e
resettate la conta delliniziativa.

Alternativa Evasione:

Quando il giocatore inattivo ha I'opportunita di effettuare un tentativo
di Sottrarre IIniziativa, pud rinunciare al tentativo ed assegnare

invece un segnalino Manovre Evasive alle proprie TF.
Cercare I'Iniziativa

Ogni giocatore tira un dado (il giocatore inattivo aggiunge i
modificatori per l'iniziativa). | giocatori confrontano i loro risultati: chi
ottiene di piu ha [llniziativa. In caso di parita, il giocatore con
I'Iniziativa la mantiene. Resettate la Conta dell’lniziativa a zero, ma
se cambia di mano, incrementate la conta di 1.

Modificatori per I'lniziativa...

+? Conta dell'Iniziativa

+1 Per segnalino Manovre Evasive (+2 se Condizioni Meteo
Sfavorevoli o linea Artica); spendete il segnalino per avere il

modificatore.

Contatto E ?;&
46

Informazioni

@\)
&

Manovre e
Evasive &Y
-
sl
1 per
TF max
Convoglio 2 -2/m
CONVOY
s

SEGNALINI

Le azioni Ricerca Navale e Attacco Aereo generano segnalini
Contatto. Sono assegnati ad una Stazione o ad un segmento
Traiettoria e servono come Modificatore Comune. Il segnalino
viene rimosso quando la Task Force non € piu presente
nell’esagono.

I segnalini Informazioni sono generati dalle azioni Traiettoria
e Ricognizione Furtiva. Si assegnano ad un segmento
Traiettoria (mai ad una Stazione). Una Traiettoria con un
segnalino Informazioni é vulnerabile all’Interruzione, la sua
TF non pud effettuare il Completamenti, e consente
all’avversario di effettuare un’azione Segnalazione contro di
essa. Inoltre, il suo Scorrere del Tempo é limitato.

Il segnalino Manovre Evasive viene generato da un risultato
della Ricerca Navale, o quando si rifiuta un’opportunita di
Sottrarre I'lniziativa. Quando viene acquisito, il segnalino
viene assegnato alla Task Force in generale (tenetelo sul
Display Task Force). Pud essere speso (rimosso) per
ottenere uno dei due seguenti benefici:

® Sottrarre I'lniziativa o Cercare I’Iniziativa: modificatore +1
(+2 se Condizioni Meteo Sfavorevoli).

Battaglia (fase di Fuga): 1 nave Fugge.

Risultati ANTICIPO o RITARDO e INSEGUIRE: scegliere
quale segmento rimuovere (invece del giocatore attivo).

® Azioni avversarie Ricerca Navale, Attacco Aereo,
Ingaggiare, o Attacco Furtivo: modificatore -1 (-2 se
Condizioni Meteo Sfavorevoli).

Non puo essere Danneggiato. A seconda dello scenario, puod
essere immune alla distruzione. Non puo essere la TF Attiva
durante un’azione di Attacco Aereo, Ingaggiare o Ricerca
Navale. | Convogli britannici possono disperdersi se
consentito dallo scenario.
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Cambio delle Condizioni Meteo

Quando ['Iniziativa cambia di mano, tirate 1d6. Implementate il risultato dato dalla Tabella della Verifica delle Condizioni
Meteo. Il risultato sara cambio delle condizioni meteo (da sfavorevoli a buone, o viceversa), o rimarranno invariate.
SCORRERE DEL TEMPO: Con Condizioni Meteo Sfavorevoli, tirate 1d6 per lo Scorrere del Tempo (si applicano i limiti

di Informazioni).

Verifica delle Condizioni Meteo

Le Condizioni Meteo sono - BUONE SFAVOREVOLI
nessun cambiamento 1-5 1-4
cambiamento 6 5-6

Effettuate la Verifica delle Condizioni Meteo quando I'Iniziativa cambia di mano.

Scorrere del Tempo
Numeri = segmenti Traiettoria da rimuovere

| segmenti possono essere rimossi da uno dei capi della
Traiettoria, o da entrambi. | segnalini Contatto sono rimossi
quando i segmenti cui sono assegnati vengono rimossi. |
segnalini Informazioni impongono una restrizione sullo
Scorrere del Tempo di una Traiettoria: non si puo rimuovere
piu di 1 segnalino Informazioni da una singola Traiettoria, e
se viene rimosso un segnalino Informazioni, non si possono
rimuovere pit segmenti del Limite di Informazioni.

Condizioni Meteo
N . Limite di
Velocita Buone Sfavorevoli || o= i
Molto Lenta 2 dé 1
Lenta 2 dé 1
Media 3 dé 2
Veloce 4 d6 2

# = Se viene rimosso un segnalino Informazioni, non potete rimuovere piu segmenti di questo limite

Dispersione dei Convogli

Britannica (durante una

CONVOY_*

Il giocatore britannico ha [PIniziativa, oppure Manovra

Battaglia).

o na
— B>

Disberso:

1 Colpo massimo ciascuno: attacco di

#

Cannoni/Siluri, Attacco Aereo, attacco Furtivo.

Ricerca Navale

. Totale Traiettoria
Dadi (2d6) 0-4 5.9 10-15 16+

4 0 meno ad» | [mm] | [ [mm] | mancato

5 <> ! | (] | | ] | mancato

6-7 q }! [ [ | | [mm| | | [m] |

8-9 (@) | 4 Pmmm - ]

10-11 < «» 4 Pmmm ]

12 «n (@1 | <« -
13+ 4 Pmmm

Implementate tutti i Modificatori Comuni del caso
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Attacco Furtivo
Totale Traiettoria
%0 2d6 0 1 2-3 4-6 7+
lq” 7 0 meno mancato & M M &
8-9 m mancato | mancato N “
modificatori... 10-11 S| u mancato | mancato &6
+3 !n Zona LJ-B‘oat o 12 E__E mancato mancato
+2 il bersaglio & un Convoglio disperso
...e tutti i Modificatori Comuni implementabili 13 : - _ E E
14 | xewe | e QNI N |

Il bersaglio non puo essere una Traiettoria @ meno che non abbia un segnalino Informazioni o Contatto

Attacco Aereo

solo Condizioni Meteo Buone

2d6 Totale Traiettoria
0 1-4 5-9 10-15 16+
6 0 meno mancato mancato mancato mancato mancato

7 ()E ()E m m mancato
8 P S| e S| OE | i V]
9-10 « > « »=1 « «»=] « >
11-12 <> I Pe S P’ S| <
13-14 o= | a»3c | PSS e S
15+ O3 o3 | o3l < Ol |

Implementate tutti i Modificatori Comuni del caso

Tabella dell’Ingaggio
Il bersaglio deve essere una Stazione TF
2d6 Totale Traiettoria
0 1-4 5-9 10-13 14
6 0 meno 4 » mancato mancato mancato mancato
7 Clos mancato mancato mancato mancato
8 Battaglia 4> mancato mancato mancato
9 Battaglia Clos mancato mancato mancato
10-11 Surp Battaglia 4>» 4> mancato
12 Surp Battaglia Clos 4> 4>
13+ Surp Surp Battaglia <P» 4P
Implementate tutti i Modificatori Comuni del caso

——
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MENU DELLE AZIONI

Attacco Aereo, Ingaggiare, Ricerca Navale, Attacco Furtivo: designate la forza Attiva, la TF Bersaglio, e si puo
designare le forze Supporto Aereo e Coordinatrice.

Attacco Aereo
Tabella Attacco Aereo

Solo Condizioni Meteo
Buone

Fonte: Aeroporto
o TF con CV

Bersaglio: Stazione o
segmento a 2 esagoni di
distanza massima

La TF Attiva ha
Informazioni

assegnate?
Interruzione

Scorrere del Tempo:
tutte le TF designate
eccetto la TF
Bersaglio

Completamento
6 segmenti max
Un segmento deve
essere in esagono di

Un segnalino
Informazioni
assegnato alla TF
Attiva impedisce

Sottrarre I'lniziativa
Il giocatore inattivo tenta di
Sottrarre I'Iniziativa. Se
fallisce, il Completamento ha

Completamento
con SUCCESSO:
rimuovere la TF
Attiva

Completamento
FALLITO: la TF
designata effettua lo
Scorrere del Tempo

Passare
La TF Attiva effettua lo
Scorrere del Tempo o, se
comandante, puo Passare
Tutti

Passare Tutti:

porto guesta azione Successo
- L La TF Attiva ha Scorrere del Tempo:
. gglare : ;tzgétr']\éaé TF Bersaglio: Stazione Informazioni tutte le TF designate
a es € ln_gagglo ceamento nello stesso esagono assegnhate? eccetto la TF
(Battaglia) : Bersagio
- S La TF Attiva ha Scorrere del Tempo:
RcraNale -sr;ﬁ(t)t:éaé TF Bersaglio: Segmento Informazioni tutte le TF designate
EE aN © "’} [Celed ceamento nello stesso esagono assegnate? eccetto la TF
9 Bersagiio

Ciascuna delle TF del giocatore Attivo effettua lo Scorrere del
Tempo. Necessari Pound o Raeder; ciascun comandante lo pud

fare due volte.

Scorrere del Tempo:
TF designata

Riorganizzazione

Combinare o

Si puo anche tentare di
portare in gioco un Gruppo

Tentativo di Rinforzi
2-6 = fallimento (Scorrere del Tempo)

Solo Stazioni Dividere TF Rinforzi (tirate due dadi, no | 7-12 = successo (tenete [lniziativa, i
modificatori) rinforzi entrano in gioco)
Segnalazione Sei . . i | Scorrere del
Convertite una Traiettoria Rimuovete segmenti el SeQmel_n U (r:'mfisﬂ avevano ?S;s'elgna 1 Tempo:
nemica a Stazione TF. Traiettoria della TF Bersaglio segnaiini &-ontatto, rimuovetet. una TF Attiva
Ponete la Stazione - - S segnalini Contatto nell’'esagono ,
, . ed i segnalini Informazioni . i . nell’esagono
nell’'esagono del segnalino Bersaglio NON sono rimossi b i
Informazioni ersaglio

Attacco: Tabella Attacco Furtivo
(poi rimuovete la forza attaccante);

Furtivo
Una forza Furtiva muove o

Ricognizione (movimento)

; . : Ricognizione o
Muovere il segnalino U-Boat nell’esagono

: : L . A :
attacca ('attacco pud No Aeroporti o Porti nemici tutte le TF designate effettuano lo Cté?é:acl?e
essere Interrotto). Mine: Assegnare segnalino Informazioni al Scorrere del Tempo eccetto la TF I Iniziativa

solo attacco segmento Bersaglio

Traiettoria
Porre segmenti Traiettoria
Tenete l'Iniziativa

Segnalino Informazioni
Esagono con U-Boat, Sottomarino,
Mine, Stazione, Porto, Aeroporto
nemici

Estendete una Traiettoria esistente o iniziate una
nuova Traiettoria ... max 15 segmenti
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Tabella del Fuoco di Cannoni

dadi (2d6)

risultato

modificatori...

Cannoni / Siluri

bersaglio molto lento +2/+2
] bersaglio lento +1/+1
fumo -1/-
NN | 2 pil alti valore dei cannoni dell’attaccante +? /-
raggio bruciapelo [ . ] [ . ] [ - ]
| 2 piu bassi

raggio estremo

raggio corto & lungo

raggio Estremo

scegliere i 2 MINORI

Attacco con Siluri

Attaccare dalla zona Ravvicinata.
Bersaglio nella zona Ravvicinata o Vicina.

dadi (2d6)

risultato

raggio Lungo

) | D&
Qﬁ [:I‘lhﬂa U\ﬂ o 00

raggio Corto

raggio Bruciapelo

%@@
9 g S o o
2o VLl Vg

scegliere i 2 MAGGIORI

modificatori...

Cannoni / Siluri

bersaglio molto lento

+2 /42

bersaglio lento

+1/+1
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TABELLE DELLE REGOLE AVANZATE

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

1. fase dell’Attitudine

2. fase di Fuoco di Cann
2. fase di Siluramento

3. fase di Manovra

4. fase di Fuga

Assegnare (o cambiare) I’Attitudine di ciascuna nave

oni le navi attaccano simultaneamente

le navi con capacita silurante nella zona Ravvicinata o Vicina possono attaccare
bersagli nelle zone Ravvicinata o Vicina

le navi possono muovere in una zona adiacente, prima la nave piu lenta, nella
direzione della loro freccia di attitudine, o possono effettuare I'lnseguimento

le singole navi possono tentare di uscire dalla Battaglia

VERIFICA SNAFU

Verificate una volta prima del Round Uno

Condizioni Meteo Buone Condizioni Meteo Sfavorevoli
Dadi (2d6) risultato Dadi (2d6) risultato
2-3 Confusione 2-4 Confusione
4 Problemi Meccanici 5-6 No Radar
5 Sala Caladie 7 Nebbia
6 Rotta Inaspettata 8 Arco Aperto
7-12 Buona Visibilita 9-12 Cattiva Visibilita
2 | Il giocatore che riceve il segnalino Confusione lo tiene vicino a sé e lo pud usare una volta durante la
.““ﬁ“ﬁ‘“ Battaglia. Se usato nella fase del Fuoco di Cannoni, il possessore puo trasferire un Colpo o
i Risultato Speciale da una delle sue navi ad un’altra delle sue navi (non de nemico). Questo deve
essere effettuato nel momento in cui si ottiene il Colpo o Risultato Speciale (non potete attendere per
Confusione vedere quale Risultato Speciale €). Se usato durante la fase di Manovra, il possessore pud

momentaneamente prendere il controllo della nave nemica, nel momento in cui essa ha I'opportunita
di muovere (il possessore del segnalino Confusione decide di muoverla, non muoverla, creare Fumo,
0 no, ecc.). Se usato durante la fase di Attitudine (alla fine della fase), il possessore del segnalino
Confusione puo decidere I'Attitudine di una nave nemica.

Problemi Meccanici

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

No Radar

S
14

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

Sala Caldaie

Nebbia | & |

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

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

Rotta Inaspettata

Ciascuna delle navi del giocatore inattivo o bersaglio possono ricevere qualsiasi Attitudine.

Arco Aperto

Ciascuna delle navi del giocatore attivo possono ricevere qualsiasi Attitudine.

Buona Visibilita

Ponete il segnalino Ultimo Round nella casella Round Quattro.

Cattiva Visibilita

Il modificatore negativo al fuoco di cannoni si applica a tutte le navi sulla Mappa di
Battaglia, eccetto quelle a raggio Bruciapelo. Non influenza gli attacchi con siluri, eccetto
quando l'attaccante si trova nella zona Vicina ed il suo bersaglio € anch’esso nella zona
Vicina (applicate un modificatore -1).
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La BC francese sta
acquisendo

Il CL britannico sta
avvicinando

Il CA tedesco sta
avvicinando

&% Acquisizione

ATTITUDINE

La BB britannica
sta correndo

Acquisizione

La BC tedesca sta
acquisendo

TRE ATTITUDINI

3‘;‘,’ Una nave in attitudine Acquisizione ha alcuni benefici e limitazioni:

colonna Acquisizione

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

Dividere il Fuoco di Cannoni

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

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

—)
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rc’(:i’ Avvicinamento
~7  Unanave in attitudine Avvicinamento ha alcuni benefici e limitazioni:

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

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

Manovra Durante la fase di Manovra, la nave pud muovere nella zona adiacente, nella
direzione della sua freccia (nella zona piu vicino al nemico). Non pu0 emettere
Fumo.

Inseguimento: Se nella zona Vicina o Rawvicinata, invece di muovere, puo
Inseguire.

No Fuga Durante la fase di Fuga, la nave non puo fuggire. Se una o piu delle vostre navi e
nella zona Vicina o Rawvicinata, si ha un modificatore -2 al tentativo di Fuga
dell’avversario (-1 per essere nella zona Vicina ed un altro -1 per [lattitudine
Awvicinamento). Il -1 per lattitudine Avvicinamento si ha solo se la nave che si sta
Awvicinando € nella zona Vicina o Ravvicinata.

Corsa
Una nave in attitudine Corsa ha alcuni benefici e limitazioni:

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

Siluri Durante la fase del Siluramento, la nave non pud attaccare. Se attaccata, I'attacco
nemico viene modificato negativamente di un modificatore -2.
Manovra Durante la fase di Manovra, la nave pud muovere nella zona adiacente, nella

direzione della sua freccia (nella zona piu lontana dal nemico). Pud emettere Fumo,
ma non puo Inseguire.

Fuga Durante la fase di Fuga, la nave puo tentare di Fuggire.

FUOCO DI CANNONI

Fuoco di Cannoni

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

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

TABELLA DEL FUOCO DI CANNONI

Se in Avvicinamento o Corsa, le navi attaccano una volta.
Se in Acquisizione ED il GV & 1 o piu, si puo distribuire il GV
per attaccare due bersagli (colonna Dividere).
n Avvicinamento, .
dadi (2d6) Carsa, Dividere Acquisizione
6 0 meno splash splash
7_8 splash b
9-10 N S.R.
11 S.R. S.R.
12 S.R. C.R.

——
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Risultati Speciali S.R.
Sulla nuova Tabella del Fuoco di Cannoni, cosa significano “S.R.” e “C.R.”?
| risultati Splash e Colpo sono uguali, ma vi sono due nuovi risultati: Risultato Grave (S.R.) e Risultato Catastrofico
(C.R.). Quando si ottiene uno di questi due risultati durante il Fuoco di Cannoni, il giocatore attaccante tira
immediatamente due dadi e consulta la tabella Risultato Grave o Risultato Catastrofico. Non vi sono modificatori, ma
localizzate la somma dei numeri tirati nella colonna raggio appropriata. Una legenda dei risultati si trova nelle tabelle di

aiuto al gioco.

Tabelle dei Risultati Speciali

no modificatori

S.S. Tabella della Sovrastruttura

no modificatori

dadi Risultato Risultato

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

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

Cintura Tabella della Cintura no modificatori

dadi Risultato Risultato

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

10-12 Incendio ferma Torrette

W.L. Tabella della Linea di Galleggiamento no modificatori

dadi Risultato Risultato

(2d6) Grave Catastrofico
2-5 Timone Fuori Uso Incendio molto lenta
6-7 Falla ferma Falla molto lenta
8-12 Falla molto lenta Falla ferma

S.R. C.R.
dadi Estremo o Corto o dadi Estremo o .
(2d6) Lungo Bruciapelo (2d6) Lungo ST FEEEele
2 F.R. F.R. 2 E.R. S.S. S.S.
3-5 S.S. S.S. 3-5 S.S. Cintura Cintura
6-9 S.S. Cintura 6-8 S.S. Cintura W.L.
10-12 Cintura W.L. 9-11 S.S. W.L. W.L.
12 Cintura W.L. W.L.
Cintura | Cintura S.S. Sovrastruttura
Tirate 2d6 e consultate la Tabella della Cintura Valore dei Cannoni (GV) dell’Attaccante:
E.R. Rapporto Esagerato ; .
Sl 0 meno Colpo
F.R. Falso Rapporto 1+ Tirate 2d6 e consultate la Tabella
Nessun effetto. della Sovastruttura
W.L. Linea di Galleggiamento _
Tirate 2d6 e consultate la Tabella della Linea di Galleggiamento
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Attacco con  Siluri TABELLA DEL FUOCO DI CANNONI
E Se in Avvicinamento o Corsa, le navi attaccano una volta. Se in

: — Acquisizione ED il GV e 1 o piu, si puo distribuire il GV per
Deve essere  in attitudine attaccare due bersagli (colonna Dividere).
Awvicinamento. Puo attaccare da Vicino Avvicinamento,

o Ravvicinato; il bersaglio deve essere dadi (2d6) . Acquisizione
Vicino o Ravvicinato. Corsa, Dividere
dadi (2d6) 6 0 meno splash splash
8omeno | 9-10 11+ 7-8 splash
S.R CR 9-10 O S.R.
splash WL, WL 11 S.R. S.R.

pr - 12 S.R. C.R.
Modificatori: ... Raggio Estremo

bersagl?o fermo +3 Tirate 3d6, scegliere i due numeri MINORI
bersaglio molto lento +2 Raggio Bruciapelo
bersaglio lento +1 Tirate 3d6, scegliere i due numeri MAGGIORI
attaccare da Vicino -2 Modificatori
bersaglio Corre -2 bersaglio fermo +3
OPZIONALE bersaglio molto lento +2
Attacco Furtivo Opzionale: bersaglio lento +1
Se si ottiene un risultato o sulla Inffuori da Fumo 1
Tabella di Attacco Furtivo, trattatelo Valore dei cannoni (GV) >
come S.R. o effetto speciale C.R. — - -
Linea di Galleggiamento: Modificatori

. - = s- R. splash Splash

Nessun effetto

e Colpo
’:*‘ -~ C-R. ] Il bersaglio subisce un Colpo

Risultato Grave

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

Risultato Catastrofico

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

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

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

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

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

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

——
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EFFETTI SPECIALI

Spiegazione degli Effetti Speciali.

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

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

Danneggiamento Grave

Come diventa “danneggiata gravemente” una nave?

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

Tipi di Effetti Speciali ...

Batteries Batterie
e Quando questa nave effettua il Fuoco di Cannoni a raggio Corto e Bruciapelo, modificate
la somma dei numeri che si ottengono di -2.

Point Blank & Soﬂ

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

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

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

(\I
O, .
1.?11,,/(,(‘”"
A Uopne

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

un Colpo.

EFFETTI SPECIALI

a Incendio (ferma)
no gunnery La nave non puo effettuare il Fuoco di Cannoni. Inoltre, la velocita della nave é ferma.
SHERPE S Se la nave ha gia l'effetto speciale Incendio (molto lenta), rimuovete tale pedina e
tenete questa. Se ha gia l'effetto speciale Incendio (Ferma), ignorate questo nuovo
effetto e la nave subisce un Colpo.

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

Falla (ferma)

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

Santabarbara
La nave viene Danneggiata (se gia Danneggiata, affonda).
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Rudder
T~ Qut

Timone Fuori Uso

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

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

Affondata
La nave viene distrutta. Rimuovetela dal gioco.

Turret
m -2 gVv.

Torrette

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

Manovra Avanzata.

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

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

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

S
Gneisenau

La BC non puo

Inseguimento.

Cos’e I'lnseguimento?

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

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

Invece di muovere, la

Fumo.

Solo le navi che Corrono lo possono creare BC tedescf’" S
(ma non se Ferme). Solo le navi che Corrono I'Inseguimento,
possono essere raggruppate con una nave spostando la BB
che crea Fumo. Le navi che Acquisiscono e britannica nella zona

che si Awvicinano non sono influenzate la

Vicina.
Fumo nella loro stessa zona.

—)
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EFFETTI DURATURI

Fase degli Effetti Duraturi.

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

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

Effetti Speciali Torrette e Santabarbara.

Eccezioni? T“l_',!'?!?
Una nave con l'effetto speciale Torrette, o una danneggiata da un effetto speciale Santabarbara, s
sono esentate dal tirare sulla Tabella degli Effetti Duraturi (non verificate per questi effetti speciali).

Verificate le Torrette dopo il Disingaggio.

Controllo dei Danni

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

segnalino Controllo Danni su o accanto alla nave per ricordarlo, in quanto durante la Fase del
Fuoco di Cannoni del Round di Battaglia successivo, la nave non pu0 effettuare un attacco con i

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

Risultati sulla Tabella degli Effetti Duraturi

Quali sono i risultati degli Effetti Duraturi?

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

Legenda dei risultati sulla Tabella deqli Effetti Duraturi ...

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

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

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

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

(molto lenta).

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

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

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

Durata della Battaglia Condizioni / Requisiti

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

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

del secondo Round, OPPURE:

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

e Il risultato della Ricerca Navale € stato Schermaglia ™ E e Condizioni
Meteo sono Buone, E la Verifica Snafu ha dato Buona Visibilita, E 1 o
piu navi stanno Correndo alla fine del primo Round.

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

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

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

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

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

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

Fuga (9 o piu con 2d6)

Solo le navi che Corrono possono tentare la Fuga. Ciascuna deve fare il tentativo individualmente (o, se nella stessa
zona e della stessa velocita, possono farlo in gruppo). Quando una nave fugge con successo, rimuovetela dalla Mappa
di Battaglia. Quando la Battaglia termina, effettuate una Verifica del Disignaggio per le navi.

Modificatori alla Fuga ...
“Voi” fa riferimento al giocatore che effettua il tentativo:

+2 tutte le vostre navi sono nella zona Lontana

-1 una o piu delle navi dell'avversario sono nella zona Vicina o Ravvicinata. Se I'avversario ha piu di una nave
nella zona Vicina o Ravvicinata, il modificatore rimane -1.

-1 ...ed Avvicinamento

-1 la nave nemica in avvicinamento € piu veloce

Potete spendere un segnalino Manovre Evasive per Fuggire automaticamente (senza tirare i dadi). Questo si applica ad
una singola nave nella zona Lontana.
Ferme: Le navi Ferme non possono Fuggire.
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DISINGAGGIO

Uscita, e Verifica del Disingaggio.

Cosa accade alla fine di una Battaglia?

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

Tabella del Disingaggio

Alla conclusione della Battaglia, ciascuna nave con uno o piu segnalini di effetti speciali deve effettuare una Verifica del Disingaggio.
Tirate 2d6 e consultate la Tabella del Disingaggio per ciascun effetto.

8-9

- - Rlpireazm Rlpi;aZIO Carburante Carburante Carburante Riparazione
Autoaffondam Riparazio Riparazio Riparazio Autoaffonda | Autoaffonda | Autoaffonda | Autoaffonda
ento ne ne ne mento mento mento mento
Carburante Riparazio Riparazio Riparazio Autoaffonda | Autoaffonda Carburante Riparazione
ne ne ne mento mento
Autoaffondam | Carburant | Carburant | Riparazio ) . ) Riparazione
ento e e ne
Autoaffondam | Autoaffon | Autoaffon | Autoaffon ) B ) Riparazione
ento damento damento damento P

Risultati del Disingaggio...

“-“ nessuna variazione L’effetto speciale (o segnalino No Radar) rimane assegnato alla nave.
Carburante Rimuovete l'effetto speciale dalla nave, poi assegnate un
‘”" segnalino Carburante alla nave. Quel segnalino Carburante
rimane assegnato sino al termine dello scenario o sino a ‘nn - 2
guando la nave non viene affondata o torna in porto. Non ha
effetti sulla nave stessa, ma impedisce alla Task Force di
ricevere un segnalino Manovre Evasive.
Riparazione Rimuovete I'effetto speciale (o segnalino No Radar) dalla nave.
La nave viene distrutta (affondata). Rimuovete la pedina della nave dal gioco. se
Autoaffondamento state giocando un mini-scenario, un risultato Autoaffondamento & equivalente
all’affondamento durante lo scenario.
No Radar

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

REGOLA OPZIONALE

Vulnerabilita tedesca.

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

ECCEZIONE: Il giocatore tedesco puo ignorare questa regola se vale una o entrambe di queste condizioni. Condizione
UNO: la Battaglia si € svolta in uno spazio entro due esagoni da un porto o base aerea amica (le condizioni meteo sono
irrilevanti). Condizione DUE: la Battaglia si € svolta in uno spazio occupato da un segnalino U-Boat o Stazione di un’altra
Task Force tedesca.
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TABELLE DEL GIOCO CAMPAGNA

Gioco Campagna: Sequenza di Gioco

Operazione Uno: 1939 (p. 58)
1. Scelta del Pool di Forze (p. 52)
2. Piazzamento (prima il britannico) (p. 53)
3. Sequenza di Azione (Iniziativa britannica) (p. 55)
4. Risoluzione (p. 56)

Operazione Due: 1940 (p. 58)

Ripetete i Punti 1-4
Invasione della Norvegia? Il giocatore britannico deve

scegliere_una tra due varianti per I'Operazione Due:

Invasione della _Norvegia oppure Gran Bretagna

Assediata. Questa decisione fa partire I'orologio
dell’Operazione o nell’aprile 1940 (Invasione della
Norvegia) o nel luglio 1940 (Gran Bretagna Assediata).
Vedere p. 58 per i dettagli.

Operazione Tre: 1941 (p. 62)
Ripetete i Punti 1-4

Operazione Quattro: 1941 (p. 62) (se necessaria)
Ripetete i Punti 1-4

Operazione Cinque: 1942 (p. 62) (se necessaria)
Ripetete i Punti 1-4

Si vince la Campagna vincendo tre Operazioni.
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Tabella dell’Internamento Sovietico Murmansk
Operazione Uno & Due
Dado (1d6) Risultato
0 0 meno Internato
1 Internato temporaneamente
2 o piu trasferito

Legenda dei risultati. ..

Internato Rimuovete la nave dal gioco. durante la Scelta del
Pool di Forze dell’Operazione Quattro, il britannico
tira un dado: se ottiene “6”, la nave diviene
britannica (é scelta automaticamente durante la
Scelta del Pool di Forze, in aggiunta alla Tabella
del Pool di Forze britannico, ma deve iniziare ad
Archangel). Se si ottiene meno di “6”, la nave
rimane fuori giovo per la Campagna.

Internato Rimuovete la nave dal gioco. Restituitela al Pool

temporaneamente di Forze tedesco alla fine della Sequenza di
Azione dell'Operazione successiva. Inizia a Kiel.

Trasferita Ponete la nave nella Casella Porto di Kiel o
Wilhelmshaven.

Tabella dello Sbarco in Norvegia

Operazione Due (Invasione della Norvegia)

1d6 >

1 0 meno 2 3 4 5+

I O O : ®

e

| | =@ | - : ®

Modificatori: +1 | Avete gia effettuato una o due azioni di Completamento con successo
in Norvegia (solo giocatore tedesco).
+1 | Uno piu BB, BC, o PB amica non danneggiata nell’esagono di
Completamento (la sua TF deve essere una Stazione; la Stazione puo
essere la Stazione del Convoglio o dello Squadrone DD).
-1 Il nemico ha gia effettuato un’azione Completamento con successo in
Norvegia.
-1 L’esagono di Completamento € Trondheim E questa € la vostra prima
azione di Completamento con successo.
-1 Il Convoglio o Squadrone DD ha uno o piu Colpi.
Legenda dei Risultati...

DEBACLE: Sottraete 1 VP dal vostro punteggio, e I'azione di Completamento
viene annullata. Il Convoglio o Squadrone DD pud Completare altrove in
Norvegia, o a Kiel (se tedesco) o Methil (se britannico), ma non in questo
stesso esagono. Inoltre, assegnate 2 Colpi ad una nave nella TF. Se quella
nave viene affondata e rimane un Colpo da assegnare, sottraete un altro VP
dal vostro punteggio.

COLPI: Sottraete 1 VP dal vostro punteggio ed assegnate 2 Colpi ad una nave
nella TF. Se quella nave viene affondata e rimane un Colpo da assegnare,
assegnatelo ad un’altra nave o sottraete un altro VP dal vostro punteggio (a
vostra scelta).

COLPO: si deve assegnare 1 Colpo ad una nave nella TF.

SBARCATO: Nessun effetto deleterio.

.
®

TESTA DI PONTE: Ponete una base aerea nellesagono, e se il vostro
avversario ha gia una base aerea in Norvegia, rimuovetela. Se avete gia una
base aerea in Norvegia, non aggiungetene un’altra (ma potete spostare quella
base aerea in questo esagono). Rimuovete la pedina di base aerea dopo aver
calcolato i BP al termine dell’'Operazione.
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FORCE POOL TEDESCO

Gioco Campagna

B-Dienst: 1 segnalino Informazioni
Nelle Operazioni 1 e 2, il giocatore tedesco puo

Piazzamento

Porto di Completamento. Le Forze U-Boat iniziano nella Casella U-Boat.
Ponete i segnalini Gruppo Rinforzi a Kiel o nel Porto di Completamento della
nave oppure, se contiene il segnalino U-Boat, nella Casella U-Boat (non puo
condividere un Gruppo Rinforzi con una nave). CV* - la CV e consentita come
rinforzo solo se non scegliete o un BC o una BB (la nave che “non scegliete”
non puo essere affondata). Ponete una forza Furtiva Mine in o adiacente ad un
porto controllato dal tedesco.

assegnare un segnalino Informgzmm_a qualsiasi cL CA PB BC BB cv Coman U-
segmento TF britannico. Lo puo fare in qualsiasi dante Boat
momento, una volta per Operazione, e non
necessita di Iniziativa per farlo.
Operazione 1 1939 All’Inizio 1 1 1 0 0 0 1 0
Dienst: 1 segnalino Informazioni | Rinforzi 0 0 0 2 0 0 1 0
Locazione di | Le navi iniziano a Kiel e Wilhelmshaven. Comunque, un CL o CA possono
Piazzamento iniziare in Sud America. Ponete i segnalini Gruppo Rinforzi a Kiel.
cL cA PB BC | BB cy | Coman | U
dante Boat
Operazione 2 1940 All’'Inizio 1 i 2 0 0 0 1 1
Dienst: 1 segnalino Informazioni | Rinforzi 0 0 0 2 0 0 1 0
Locazione di | Le nuove navi iniziano a Kiel o Wilhelmshaven. Le navi vecchie iniziano nel loro
Piazzamento Porto di Completamento. La Forza U-Boat inizia nella Casella U-Boat. Ponete i
segnalini Gruppo Rinforzi a Kiel, o se quei BC sono entrati in gioco
nell’Operazione Uno, poneteli nel loro Porto di Completamento. Inoltre, ponete
una forza Furtiva Mine in o adiacente a Wilhelmshaven.
cL CA PB BC BB cv | Coman | U
dante Boat
Operazione 3 1941 All’Inizio 1 1 2 2 0 0 1 1
Rinforzi 1 1 0 0 1 0 1 1
Locazione di | Le nuove navi iniziano a Kiel o Wilhelmshaven. Le navi vecchie iniziano nel loro
Piazzamento Porto di Completamento. La Forza U-Boat inizia nella Casella U-Boat. Ponete i
segnalini Gruppo Rinforzi a Kiel o nel loro Porto di Completamento oppure, se
contiene il segnalino U-Boat, nella Casella U-Boat (non pud condividere un
Gruppo Rinforzi con una nave). Inoltre, ponete una forza Furtiva Mine in o
adiacente ad un porto controllato dal tedesco.
Coman U-
CL CA PB BC BB (&Y dante Boat
Operazione 4 1941 All’lnizio 1 2 2 2 1 0 2 1
Rinforzi 1 0 1 0 1 1* 1 1
Locazione di | Le nuove navi iniziano a Kiel o Wilhelmshaven. Le navi vecchie iniziano nel loro

Come I'Operazione 4 |
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FORCE POOL BRITANNICO
Gioco Campagna
ULTRA: 1 segnalino Informazioni
Nelle Operazioni 3, 4 e 5, il giocatore britannico puo
assegnare un segnalino Informazioni a qualsiasi Conv Coman .
segmento TF tedesco. Lo puo fare in qualsiasi CL CA oglio BC BB cv dante Mine
momento, una volta per Operazione, e non necessita
di Iniziativa per farlo.
All’Inizio 2 5 2 1 | 3lente | 1 1 0
Rinforzi 0 1 1 0 1 lenta 0 0 0
Francese all’Inizio 2 0 0 2 0 0 0
Rinforzi (in
Gibilterra o Africa) L Y v L 2 L L
Conv Coman .
CL CA oglio BC BB Ccv dante Mine
Allinizio 7 6 | 2 | 1T [4eme | 1T | 1 0
Rinforzi 2 1 1 0 2 lente 0 1 0
Conv Coman .
CL CA oglio BC BB Ccv dante Mine
Allinizio 3 | 7 | 2 | 1T [4eme| T | 1 1
ULTRA: 1 segnalino Rinforzi 1 1 1 1 2 1 1 0
Informazioni
cL ca | conv i e BB cv | Coman | yine
oglio dante
Operazione 4 1941 All’'Inizio 4 8 2 1 5 1 2 1
ULTRA: 1 segnalino Rinforzi 0 2 1 1 2 2 1 0
Informazioni
Operazione 5 Come I'Operazione 4, eccetto aggiungete le navi USA All'lnizio, in qualsiasi
porto controllato dal britannico.
CA BB
2 1

Locazione di Piazzamento

Operazione 1 Le TF ed i Gruppi Rinforzi britannici iniziano in qualsiasi porto controllato dal britannico (eccetto quelli
in Francia), e le navi francesi iniziano in una o piu TF a Brest o St. Nazaire (sono controllate dal
britannico). | Convogli iniziano secondo le tabelle In Arrivo ed In Partenza. Se in partenza, possono
iniziare a Portsmouth o Clyde/Liverpool.

Operazione 2-5 Le TF ed i Gruppi Rinforzi britannici iniziano in qualsiasi porto controllato dal britannico. Uno o piu CA
o CL possono invece iniziare in TF adiacenti ad un porto controllato dal britannico, ma non in un
esagono con un porto o base aerea nemica. Le Mine devono piazzarsi adiacenti ad un porto amico. |
Convogli iniziano secondo le tabelle In Arrivo ed In Partenza. Se in partenza, possono iniziare a
Portsmouth o Clyde/Liverpool.

——
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ERPRRL

Tabella In Arrivo

Operazione \
1d6 1-3 4 5
1-2 Africa Africa Africa
3 | Gibraltar | Gibraltar | Murmansk
4 |New York| St. John's | Gibraltar
5-6 | Halifax | Halifax | New York*

Tabella In Partenza

Operazione
1d6 1 2-4 4-5
1-2 |New York| Gibraltar | Gibraltar
3 | Gibraltar | New York Halifax
4 Narvik |[St.John's | Archangel
\5-6 Africa Africa Murmansk/

Tabella dei Rinforzi - Convogli
Operazione
1d6 1 2-3 4-5
1-2 In In In

3 In In Out
4 In Out Out
5-6 | Out | Out Out

Durante il Punto 1 del piazzamento, assegnate
un Convoglio ad un Gruppo Rinforzi. Tirate un
dado per determinare la direzione del
Convoglio, o “In” (in arrivo) o “Fuori” (in
partenza). Poi, verificate sulla tabella
appropriata per determinare il porto di partenza
ed il porto di destinazione, o sulla tabella Porto
di Arrivo o Porto di Partenza. | Convogli in
Partenza iniziano a Clyde/Liverpool o
Portsmouth (oppure, se la destinazione é
I'Unione Sovietica, Hvalfjord).

* Porto di destinazione = Hvalfjord 4_]/

\

_\

ot

disperdersi.

Solo Invasione della Norvegia:
Distrutti da 4 Colpi, e non possono

S
Tabella di Riparazione Britannica no maodificatori Limiti ai Con\_/ogl! - .
- Un Convoglio puo condividere una TF con quante altre navi?
Dado (1d6) | Risultato Operazione 1 & 2 Nessuna
1 Autoaffondata Operazione 3 Una
2-3 rimane Danneggiata Operazione 4 & 5 Due
4-6 Riparata
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Tabella di Riparazione Tedesca no modificatori

. . Francia e .
Kiel Norvegia Wilhelmshaven Sud America
Risultato Dado (1d6) Dado (1d6) Dado (1d6) Dado (1d6) Risultato
Autoaffondata 1 1-2 1 1-4 Autoaffondata

rimane Danneggiata 2-3 3-4 2-4 5 rimane Danneggiata

Riparata 4-6 5-6 5-6 6 Riparata
| VP sono assegnati come segue:
Britannico Tedesco

2 VP Destinazione (ridotto a 1 VP se Disperso)

Ogni Convoglio inglese che Completa nel Porto di

Ogni Colpo contro un Convoglio (se Disperso, si puo
1 VP | ottenere solo 1 VP in ogni attacco con cannoni o
siluri, anche quando si ottengono 2 Colpi)

Murmansk o Archangel (+0 se Disperso)

+1 VP se il Porto di Destinazione del Convoglio & 1 VP

Ogni BB/BC/CV britannico affondato

1VP Ogni BB/BC/CV tedesco affondato

1VP Razionamento Britannico

1VP

tedesco (solo Invasione della Norvegia)

Ogni Colpo contro un Convoglio o Squadrone DD

Razionamento Britannico

Prima che tre Convogli abbiano Completato,
durante la Sequenza di Azione, assegnate 1 VP
ogni_volta che il giocatore tedesco effettua
un’azione Passare, ma SOLAMENTE SE uno dei
due casi si avvera:

Caso 1: il britannico non ha un Convoglio sulla
Mappa Operazionale (in una Task Force), oppure,
Caso 2: se le uniche Task Force con Convogli
sono Stazioni (o Traiettorie con un singolo
segmento) E queste Stazioni o segmenti sono in
porti controllati dal britannico (in un esagono di
porto o Casella Porto).

Esempio: In questa
Operazione, un Convoglio ha
Completato. Le due Task
Force britanniche illustrate
qui contengono ciascuna un
Convoglio. Non vi sono altre
Task Force britanniche che
contengono Convogli. Se |l
giocatore tedesco effettua
un’azione Passare, il
tedesco ottiene 1 VP per il
Razionamento Britannico.
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