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0.00
Premessa

“Aquile di tela” è una traduzione, NON INTEGRALE,  di “Canvas Eagles”, un ottimo adattamento al tridimensionale del gioco “Blue Max” della GDW, che simula in maniera semplificata ma molto divertente i combattimenti aerei nel corso della Prima Guerra Mondiale. Non abbiamo voluto sottrarre la gloria per il gran lavoro fatto agli amici di “Canvas Eagles”: per giocare è opportuno fare riferimento al regolamento originale (da cui sono tratte le tavole descrittive) ed è comunque necessario scaricare gratuitamente  tutte le tabelle per il gioco e le schede di  tutti gli aerei del periodo all’indirizzo internet http://www.generalissue.com/canvas.html.

Per gli appassionati della guerra nei cieli nella IGM, consiglio anche il sito http://www.theaerodrome.com. 

Buon divertimento !

Giuseppe Cossiga

1.00 Introduzione

1.10 Il gioco

“Aquile di tela” (AdT) è un gioco per più giocatori incentrato sul combattimento aereo all’epoca della Prima Guerra Mondiale nel 1914-18. AdT fornisce i dettagli essenziali del combattimento aereo: come volano gli aerei e come combattono. I giocatori scelgono i loro velivoli e si battono utilizzando modelli in scala (1:72, 1:144 o 1:300) oppure pedine che riproducono i tantissimi modelli di aereo da combattimento del 1914-1918.

1.11 Filosofia generale di gioco

Ciascun giocatore è un pilota delle forze aeree di uno dei contendenti, Alleati (francesi, belgi, inglesi e nazioni del Commonwealth, americani, italiani, russi e giapponesi) o Potenze Centrali (tedeschi, austro-ungheresi, bulgari o turchi). Ogni partita è un singolo combattimento aereo nel corso del quale i giocatori tentano di abbattere il maggior numero possibile di aerei nemici senza essere a loro volta distrutti. Alcune partire possono anche simulare le varie missioni di bombardamento o ricognizione tipiche del periodo. Il completamento della missione in questo caso è altrettanto importante della distruzione di velivoli nemici. Non c’è alcun limite al numero di giocatori che possono prendere parte ad una singola partita. 

1.12 Equipaggiamento per il gioco

I giocatori devono procurarsi un dado a sei facce (1d6), un contenitore opaco, una scacchiera o mappa esagonata di dimensioni adeguate e le miniature o le pedine per giocare. Quando si gioca una “campagna” è necessario anche un dado a dieci facce (1d10).

1.13 Il terreno di gioco

Il terreno di gioco deve essere compatibile con la scala dei modelli utilizzati. Si raccomanda che la mappa esagonata sia almeno di 10 esagoni (hex) per 10 e che siano rappresentate le due linee opposte di trincee, separate da almeno 5-10 hex. Un sistema di trincee può essere largo sino a 3 hex ed è possibile predisporre mappe diverse l’una dall’altra.
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1.20 Giocatori e piloti

Una persona reale che gioca è un “giocatore”; la personalità virtuale che controlla l’aereo è un “pilota”. I giocatori possono controllare anche più piloti nella stessa partita, ma questo è consigliato solo ai giocatori più esperti ed introduce in ogni caso una tendenza ad un coordinamento eccessivo e non realistico, che può mettere a rischio la giocabilità e il divertimento.

1.30 I segnalini

Ci sono 35 segnalini per i danni, 18 per il tallonamento e 40 per la quota (numerati da 1 a 10).

1.301 Segnalini per i danni

Ci sono 35 segnalini per i danni, ognuno con un lato blu ed uno rosso. Questi segnalini sono utilizzati per determinare i danni subiti da un aereo a causa del tiro delle armi nemiche. La maggior parte ha un numero ed una “sezione” (fusoliera, cosa, ali o motore) stampati sopra. 

Il numero indica l’ammontare di quadrati/triangoli di danno da cancellare sulla Scheda Velivolo per quella particolare sezione. Questi segnalini devono essere tenuti in un contenitore non trasparente per impiegarli nel corso del gioco.

1.302 Segnalini informativi

Sono quelli relativi a “Incendio” (Fire), “Fumo” (Smoke), “Vite” (Spin), e “Tallonato” (Being tailed). Quando un aereo è in fiamme, emette fumo, è in vite o viene tallonato, piazzare l’appropriato segnalino sulla base del supporto del modello.

1.303 Segnalini per la quota

Un segnalini di questo tipo viene piazzato sulla base del modello di ciascun aereo per indicare a tutti i giocatori il livello di quota al quale si trova attualmente il velivolo. Se l’aereo cabra o picchia, il giocatore deve rimpiazzare il segnalino precedente con uno che indica correttamente la quota attuale.

1.304 Segnalini per il tallonamento

Ci sono due set di segnalini per il tallonamento: uno ha la parola “Tailing” (“in tallonamento”) stampata su un verso e alternativamente le lettere L (left = sinistra), S (straight = dritto) o R (right = destra) sull’altro. Questi segnalini vengono usati per mostrare segretamente la direzione generale della vostra manovra successiva ad ogni pilota che vi tallona. L’altro set riporta “Changing altitude” (cambio quota) su un verso e D (dive = picchiata), L (level = livellato) o C (climb = cabrata) sull’altro, ed è utilizzato per mostrare ai “tallonatori” il cambio di quota programmato per la mossa seguente.

1.40 Orientamento 

Durante la partita ogni aereo deve sempre trovarsi all’interno di uno degli esagoni della mappa, orientato nel senso del movimento verso uno dei lati dell’esagono stesso.
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1.50 Schede di Manovra

Ogni aereo ha una sua Scheda Velivolo che contiene una sezione, la “Scheda di Manovra”, che mostra tutte le manovra che possono essere eseguite da quell’aereo. La posizione iniziale del velivolo è indicata da una freccia (>) in avanti ed orientata verso il bordo superiore della pagina. La posizione finale è indicata da una silhouette di aereo nera. Alcune manovre non prevedono nessun movimento al di fuori dell’esagono di partenza o solo un cambio di orientamento; queste manovre sono descritte nella Scheda di manovra con piccoli disegni di frecce e silhouette in esagoni non adiacenti. 
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Sotto il grafico di ciascuna manovra sono riportati i “Codici di Tolleranza di Volo”, che includono, il Codice di Manovra ed il Codice di Cambio di Quota.

1.501 Tolleranze di Volo

Le Tolleranze di Volo sono indicate nel codice direttamente sotto ogni diagramma di manovra riportata nella Scheda di Manovra. Le Tolleranze di Volo sono divise in due categorie:

Codici di Manovra : consistono in un numero per identificare la manovra, una lettera per indicare l’orientamento (L per la sinistra/left, S dritto/straight, R destra/right) ed un numero per la velocità. Ogni codice descrive in termini di gioco l’accelerazione ed i tipi di manovra che ciascun aereo può eseguire.

Codici di Cambio di Quota : informano il giocatore su quanto un aereo possa picchiare o cabrare, o se possa mantenere il volo livellato nell’eseguire una particolare manovra nel turno in corso.

1.502 Tabelle per i periodi (Inizio Guerra, Fine Guerra)

I giocatori noteranno che gli aerei sono divisi in “Inizio Guerra” e “Fine Guerra”. Le partite che rappresentano scontri prima del Gennaio 1917 usano le Schede di Manovra “Inizio Guerra”, dal Gennaio 1917 in poi si usano le schede “Fine Guerra”. NOTA: I due tipi di schede non possono essere usati insieme nella stessa partita, perché descrittivi di prestazioni “relative” agli avversari del periodo e non assolute.

2.00 Preparazione per il gioco

2.10 Scelta del periodo

I giocatori scelgono l’anno ed  il mese in cui ambientare la partita, tenendo presente che gli aerei di AdT sono suddivisi in due periodi: “Inizio Guerra” (1914-16) e “Fine Guerra” (1917-18). Il periodo prescelto è importante, perché l’introduzione di nuovi modelli nel corso della guerra influenza non solo il tipo ma anche il numero di aerei disponibili.

2.20 Scelta del contendente

I giocatori devono stabilire quale contendente interpreteranno, Potenze Alleate / Intesa o Potenze Centrali. In generale, è preferibile che i due partiti siano composti da un numero uguale di giocatori, mentre le prestazioni dei velivoli in gioco ed il tipo di  missione loro affidato determinano l’equilibrio della partita.

3.00 Sequenza di gioco

AdT è giocato in turni. Per permettere al gioco di procedere in maniera ordinata, il turno è diviso in una sequenza di fasi. In ogni fase sono possibili solo alcune azioni specifiche. Tutti i giocatori devono terminare una fase prima che si possa iniziare la fase successiva.

1. fase di tallonamento

2. fase di selezione della manovra

3. fase di consumo del carburante

4. fase di movimento

5. fase di combattimento

6. fase dei danni

7. fase di recupero

8. fase dei problemi

9. fase del danno da incendio

10. fase di estinzione di incendi/fumo

3.10 Fase di Tallonamento

I giocatori determinano se sono tallonati o se possono tallonare un altro giocatore. Per ogni coppia di aerei, uno tallona l’altro se si applicano le due condizioni seguenti:

· l’aereo che viene tallonato è nell’arco di tallonamento frontale dell’aereo che lo tallona;

· l’aereo che tallona è nell’arco di tallonamento posteriore dell’aereo che viene tallonato.
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Nota: Nel Diagramma degli Archi di Tallonamento, l’aereo occupa tecnicamente sia l’arco frontale sia l’arco posteriore.Quale arco sia effettivamente occupato dall’aereo è determinato in base ai paragrafi “3.103 Tallonamento nello stesso esagono” e “3.502 Combattimento nello stesso esagono”.

3.101 Restrizioni al Tallonamento

Al tallonamento si applicano le seguenti restrizioni:

· un aero può tallonare solo un aereo nemico alla volta;

· un aereo può tallonare qualunque numero di aerei amici;

· un aereo non può essere tallonato se la distanza in esagoni dal tallonatore è superiore a 3 hex (una “abilità speciale” del pilota può aumentare questa distanza a 4 hex - vedere Appendice D) o se la differenza tra i livelli di quota occupati dai due velivoli è superiore a 1;

· un aereo non può tallonare se è in fiamme o sta emettendo fumo.
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3.102 Diagramma di Tallonamento

Il diagramma nostra quattro esempi di tallonamento: il velivolo A può tallonare il velivolo B; gli aerei A, D e E possono tallonare C (tutti gli aerei sono alla stessa quota o la differenza di quota non è superiore ad 1 livello).

3.103 Tallonamento nello stesso esagono

Un aereo può tallonarne un altro che occupa il suo stesso esagono se si applicano le due condizioni seguenti:

entrambi gli aerei sono orientati nella stessa direzione;

l’aereo tallonatore ha effettuato nel turno precedente una manovra con un fattore di velocità più basso di quella del velivolo tallonato.

3.104 Effetti del tallonamento

Durante la fase di selezione della manovra, i giocatori i cui aerei sono tallonati rivelano a ciascuno dei propri tallonatori sia la direzione sia il cambio di quota della manovra che hanno scelto. Ogni giocatore tallonato seleziona un segnalino per la direzione (quelli che riportano L/R/S per sinistra/destra/dritto) e passa quello appropriato ai suoi tallonatori. Inoltre, seleziona un segnalino per il cambio di quota (che riporta Dive=“picchiata”, Climb=“cabrata” o Level=“livello”) e lo passa ai suoi tallonatori.

3.105 Situazioni speciali di Tallonamento

è possibile avere una catena di aerei che si tallonano l’una l’altro. In questo caso, il primo giocatore nella catena da le informazioni al secondo, che sceglie quindi la sua manovra e passa le informazioni relative al terzo e via di seguito. è anche possibile avere una catena circolare, in cui l’aereo A tallona B, che tallona C, che tallona A. Quando si presentano situazioni di questo tipo, ogni giocatore tira un 1d6 e quello che ottiene il risultato più basso rivela le sue informazioni di manovra per primo.

3.20 Fase di Selezione della Manovra

Ogni giocatore seleziona una manovra dalla “Scheda di Manovra” del suo aereo e la registra sul suo Foglio Dati. è possibile che si applichino alcune restrizioni alla scelta delle manovre da parte di un giocatore.
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3.201 Manovra iniziale

Nel corso del primo turno, un aereo può eseguire qualunque manovra non ristretta che appare sulla sua Scheda.

3.202 Carburante e manovre

L’aereo deve avere carburante a sufficienza per effettuare una certa manovra. Il numero di quadratini di carburante residui indicato sul Foglio Dati deve essere maggiore o uguale al numero di velocità che caratterizza la manovra scelta.

3.203 Manovre ristrette

Alcune manovre (numerate 27-36) possono essere scelte solo se la manovra precedente era un semplice volo dritto in avanti (manovre numerate 2, 3 o 4)

Esempio: se la manovra precedente era una numero 28, l’aereo non può eseguire una manovra del tipo 27-36.
3.204 Manovre non ripetibili

Le manovre i cui codici sono chiusi in parentesi (manovre 1, 28, 32 e 36) sono non ripetibili. Queste manovre non possono essere scelte se la manovra precedente era una manovra non ripetibile.

Esempio: se la manovra precedente era una numero 28, l’aereo non può eseguire una manovra numero 1, 28, 31 o 36.

3.205 Immellmann  ascendente

Le manovre 29S2 o 27S2, nel corso delle quale il velivolo sale di 1 livello di quota, sono chiamate “Immellmann ascendenti” (o, in italiano aeronautico “virate imperiali” _ NdT). Queste manovre sono possibili solo se l’aereo ha effettuato nel turno precedente una picchiata di almeno 1 livello di quota (vedi anche “3.218 Cabrate Sostenute”).

3.206 Accelerazione e Decelerazione

Gli aerei possono accelerare o decelerare solo di 1 punto velocità per turno.

 Esempio: Se il numero di velocità della manovra precedente era 3, il giocatore non può scegliere una manovra a velocità 1, ma solo manovre il cui numero di velocità è 2, 3 o 4.

3.207 Virate

Gli aerei con stabilità A e B non possono eseguire una virata a sinistra in un certo turno ed una a destra il turno immediatamente seguente (o vice versa). Questi aerei devono eseguire una manovra dritta (tipo “S”) prima di cambiare direzione. Gli aerei con stabilità C ignorano queste restrizioni (spareranno anche peggio, ma manovrano molto meglio... _ NdT).

Esempio: Un aereo con stabilità A o B che esegue una manovra 14L2 non può eseguire una 14R2 il turno seguente, mentre un aereo con stabilità C può farlo.

3.208 Segnalini “Mossa Scritta”

Quando i giocatori hanno completato la scelta della manovra, ognuno deve mettere un segnalino “Mossa Scritta” vicino alla basetta dell’aereo. Quando tutti gli aerei sulla mappa hanno un segnalino “Mossa Scritta” la “Fase di selezione della manovra” è terminata. In caso di contestazione per una manovra, è meglio lasciare il segnalino nell’esagono di partenza con l’orientamento iniziale corretto per tutta la fase di manovra. Rimuovete il segnalino alla fine del turno e giratelo dal lato che mostra “?” per indicare che non è stata ancora scritta la manovra successiva.

3.21 Manovre e Quota

Nessuna aereo può cabrare e picchiare nello stesso turno.

3.211 Codici di Tolleranza di Volo

Questi codici si trovano sotto il diagramma di manovra. Indicano al giocatore a prima vista quando il suo aereo possa picchiare o cabrare o se possa mantenere il volo livellato nel corso del turno (alcune manovre possono impedire o limitar il volo livellato, la cabrata o la picchiata oppure necessitano di un certo cambio di quota nella fase di selezione della manovra).

La seguente è la lista di tutti i codici di tolleranza ed il loro significato esatto:

· C (“climb”=cabrata) = nell’eseguire questa manovra, l’aereo può cabrare sino al massimo consentito dalle sue caratteristiche;

· C1 = nell’eseguire questa manovra l’aereo può cabrare di non più di 1 livello;

· D (“dive”=picchiata”) = nell’eseguire questa manovra, l’aereo può picchiare sino al massimo consentito dalle sue caratteristiche o anche più (vedere “3.215 Picchiate a fondo”);

· D1 = nell’eseguire questa manovra l’aereo può picchiare di non più di 1 livello;

· L = nell’eseguire questa manovra l’aereo può mantenere il volo livellato;

· X = nell’eseguire questa manovra l’aereo può mantenere il volo livellato, ma nel turno successivo deve picchiare di almeno 1 livello. Aerei con armamento tipo “R” o “RR” non possono attaccare aerei nemici che volano ad un livello di quota superiore al proprio se hanno appena eseguito una manovra “X”;

· - = non è possibile eseguire questo cambio di quota (C, D o L) mentre si esegue questa manovra.

3.212 Quota Iniziale

Gli aerei iniziano il gioco a qualunque quota consentita dalle loro caratteristiche, a meno che lo scenario non specifica una quota iniziale. Consultate le Schede Dati degli aerei per determinare la quota massima alla quale può volare un determinato aereo nel corso del gioco.

3.213 Picchiate

Gli aerei possono scendere ad un livello di quota inferiore con una picchiata. Le picchiate si eseguono indicando “dive” tra le “note” sul Foglio Dati per il relativo turno. Un aereo che esegue una picchiata consuma un quadratino di carburante in meno di quanto indicato dal codice della manovra scelta. Questo può significare che un aereo può finire per non consumare carburante nell’eseguire una certa manovra; non è invece possibile che il numero di velocità di una manovra diventi negativo. Un aereo che picchia di 1 livello si dice che abbia eseguita una “picchiata morbida”; ogni picchiata di più di 1 livello è definita “picchiata profonda”. Picchiare quando si è in vite non diminuisce il consumo di carburante, che rimane quindi di 1 quadratino per questo tipo di manovra.

Esempio: Un aereo che esegue una picchiata nel corso di una manovra a velocità 2 consuma solo 1 quadratino di carburante.

3.214 Picchiate profonde

Gli aerei che picchiano di più di 1 livello di quota muoveranno di 1 “punto velocità” in più nel turno successivo. Questo significa  che se un aereo esegue un manovra a velocità 2 e picchia di 2 livelli di quota o più nella stessa fase di manovra, alla fine della manovra l’aereo si considera che abbia una velocità di 3. Non è possibile che un aereo eccede la sua massima velocità, indicata sulla Scheda di Manovra; in questo caso si considera che l’aereo sia e rimanga alla sua velocità massima.

3.215 Picchiate oltre i limiti

Un aereo può tentare di picchiare in eccesso del suo limite di picchiata massimo. Il limite di picchiata massima va inteso come limite  di sicurezza. Per ogni livello di quota picchiato in eccesso del limite, il velivolo riceve danni pari ad un segnalino danni BLU al termine della fase di movimento. Tutti i danni subiti sono considerati e assegnati alla sezione ALI a prescindere da quanto indicato nel segnalino. Ignorate tutti i riferimenti a pilota, osservatore, timone, armamento e fumo, ma non ignorate i danni speciali relativi a tela strappata  e montanti danneggiati. Non è consentito picchiare oltre i limiti quando si eseguono manovre con un codice di picchiata massimo di 1 (vale a dire manovre con codice “D1”).

3.216 Cabrate

Gli aerei possono salire ad un livello di quota superiore cabrando. Le cabrate si eseguono specificando “cabra” ( o “climb”) tra le “note” sul Foglio Dati per il turno in corso. Alla FINE della fase di manovra, l’aereo si considera al livello di quota più alto. Un aereo può guadagnare un numero di livelli di quota uguale o inferiore alla sua capacità di cabrata. Un aereo che cabra di 1 livello di quota si dice che abbia eseguito una “cabrata morbida”; una cabrata di più di 1 livello è chiamata “cabrata ripida”. Un aereo che cabra consuma un quadratino di carburante in più rispetto al proprio fattore di velocità.

Esempio: Un aereo che cabra nell’eseguire una manovra a velocità 1 consuma 2 quadratini di carburante.

3.217 Cabrate ripide

Un aereo che cabra di 2 livelli di quota o più in un singolo turno muoverà di 1 punto velocità in meno alla fine della fase di movimento.

Esempio: Un aereo che esegue una manovra a velocità 2 e sale di 2 livelli di quota nella stessa fase di movimento sarà considerato a velocità 1 alla fine della fase.

Gli aerei che terminano la fase di movimento con una velocità pari a “0” devono eseguire un test di “vite” (vedi 3.81 Vite”).

3.218 Cabrata sostenuta

Un aereo che picchia di 2 livelli di quota o più durante una fase di movimento può scegliere di eseguire una “cabrata sostenuta” nella fase di movimento successiva. Una “cabrata sostenuta” permette ad un aereo di salire di quota senza consumi aggiuntivi di carburante. Un “Immellmann ascendente” (manovre 29S2 e 27S2) può essere eseguito SOLO nel corso di una cabrata sostenuta (vedi “3.204 Immellmann ascendente”).

3.219 Quota di tangenza massima

La maggior parte degli aerei non è in grado di riguadagnare la propria quota di tangenza massima durante una partita. Questi aerei possono iniziare il gioco alla loro quota di tangenza massima, ma una volta che sono scesi a livelli più bassi non possono risalire alla quota di tangenza massima. Nel contesto del gioco, il salire a queste quote richiederebbe troppo tempo. Alcuni aerei hanno un “+” a fianco della proprio “quota di tangenza massima” indicata tra i dati del velivolo; questi aerei POSSONO riguadagnare la quota di tangenza massima nel corso del gioco.

Esempio: Il Vickers FB5 ha una quota di tangenza massima di 5+. Può iniziare il gioco ad un livello di quota 5 e può riguadagnare questa quota dopo che è sceso più in basso.

3.2191 Stallo

Un aereo che tenta di salire ad un livello più alto della propria quota di tangenza massima “stalla”. Un aereo può scegliere di stallare volontariamente, se il giocatore crede che sia il caso. Gli aerei che stallano durante il gioco, volontariamente o no, devono eseguire un test per vedere se cadono in vite (vedi “3.81 Vite”).

3.2192 Tipo di raffica e quota

Tirare una raffica breve non ha alcun effetto sulla manovra dell’attaccante nella fase di manovra seguente. Tuttavia, se si spara una raffica media o lunga con un’arma a montaggio rigido (indicata con “R” o “RR” sul Diagramma dell’Arco di Tiro”) contro un bersaglio ad una quota più bassa, l’aereo attaccante è obbligato a picchiare il turno seguente. Se si spara una raffica media o lunga con un’arma a montaggio rigido contro un bersaglio ad una quota più alta, si deve cabrare il turno seguente. Se non è possibile raggiungere una quota più alta, l’aereo è obbligato a scegliere una manovra di “stallo” e ad effettuare un test di vite (vedi “3.81 Vite”).

Nota: quando si tirano raffiche medie o lunghe con armi flessibili, non è necessario cabrare o picchiare il turno seguente.
Un aereo che esegue una manovra in volo livellato con un codice “X” (esempio: -/X/D1), NON PUO’ attaccare un bersaglio ad una quota più alta.

3.2193 Anossia

Questa regola è usate solo per partite ambientate nel periodo “Fine guerra”. Gli aerei che operano ai livelli di quota 9 o 10 devono eseguire un test per vedere se i membri del loro equipaggio svengono per mancanza di ossigeno. Durante la Fase dei problemi tirare 1d6: a quota 9, si sviene con 5 o 6; a quota 10, con 3, 4, 5 o 6. Se il pilota e tutti i membri dell’equipaggio che possono controllare l’aereo svengono, l’aereo va automaticamente in vite (vedi “9.00 Doppi comandi” e “16.92 Ossigeno”).

Nota: anche gli osservatori/mitraglieri devono testare per vedere se svengono. Tuttavia, se un osservatore/mitragliere sviene, l’aereo non cade in vite. I membri dell’equipaggio svenuti non possono sparare, ricaricare o disinceppare un’arma. I membri dell’equipaggio svenuti si riprendono automaticamente a quota 8, ma è necessario in ogni caso far uscire l’aereo dalla vite (vedi “3.81 Vite”).

3.2194 Collisioni (opzionale)

Se due o più aerei terminano la fase di movimento alla stessa quota e nello stesso esagono, esiste la possibilità che siano entrati in collisione. I giocatori tirano 2d6 e se i totali ottenuti da due giocatori sono uguali si considera che i rispettivi aerei siano entrati in collisione. Per determinare i danni subiti, ogni giocatore tira 1d6 e pesca segnalini danni ROSSI in numero apri al risultato ottenuto.

Nota: non si guadagna esperienza per segnalini ROSSI ricevuti per una collisione.

3.30 Fase di consumo del carburante

Ogni giocatore deve barrare un numero di quadratini di carburante uguale al numero di velocità della manovra eseguita. Il consumo di carburante è influenzato dai cambi di quota (vedi “3.213 Picchiate” e “3.216 Cabrate”). Quando è stato consumato l’ultimo quadratino di carburante, l’aereo è “a secco” (vedi “3.301 Planare”).

Nota: aerei a secco sono comunque soggetti a prendere fuoco, emettere fumo o esplodere per un colpo al serbatoio.

3.301 Planare

Un aereo che termina il carburante, o che ha il motore distrutto dai danni, deve planare. Solo gli aerei OBBLIGATI a planare possono farlo (non è consentito spegnere il motore e planare per risparmiare carburante). Gli aerei che planano possono scegliere manovre di tipo 2, 3 o 8 durante la fase di selezione della manovra, Se si è scelta una manovra tipo 2 o 8, l’aereo deve perdere 1 livello di quota ogni 2 turni. Se la manovra scelta è di tipo 3, l’aereo perde 1 livello di quota per turno.

3.40 Fase di movimento

Durante la fase di movimento i giocatori devono muovere i propri aerei come prescritto dalla manovra scelta per il turno in corso. La Scheda di Manovra per uno specifico modello illustra la relazione tra la posizione iniziale di un aereo e quella finale in corrispondenza a ciascuna manovra. La freccia (>) indica la posizione iniziale, la silhoutte nera la posizione finale.

Esempio: Nella manovra 12, l’aereo muove due hex dritto in avanti ed 1 hex verso sinistra.
In molte manovre (1L, 1R, 27 e 28) l’aereo termina la mossa nello stesso esagono da cui partiva, sebbene orientato i una diversa direzione. Con un manovra #1 l’aereo non cambia orientamento né muove.

Tutti i movimenti sono eseguiti contemporaneamente. Tutti i giocatori muovono i loro aerei nello stesso momento (o comunque nella stessa fase). Un esagono può essere occupato da qualsiasi numero di aerei così come essere attraversato da aerei diversi senza obbligo di collisione (vedi “3.2194 “Collisioni” opzionale).

Nota: durante la fase di movimento gli aerei in vite devono perdere 1 livello di quota (vedi “3.81 Vite”).

3.401 Fuoco contraereo

Durante la fase di movimento, un aereo che vola su un esagono che contiene un segnalino di contraerea può essere soggetto al fuoco. Il fuoco conttraereo viene risolto alla fine della fase di movimento e prima di iniziare la fase successiva.

3.50 Fase di combattimento

Nel gioco tutti tipi di armamento a bordo di un velivolo sono definiti “armi”, in maniera generica. In effetti l’armamento di bordo era generalmente costituito da mitragliatrici, ma poteva includere fucili, carabine, cannoni da 37mm o 47mm, mitragliatrici pesanti da 11,5mm, ecc.

Durante la fase di combattimento ogni arma, purché provvista di un mitragliere dedicato, può far fuoco contro un bersaglio nella propria linea di tiro, anche se lo stesso bersaglio è già soggetto al trio di altre armi. Un arma può eseguire un solo attacco per turno. Può far fuoco contro qualunque degli aerei che occupa uno stesso esagono.

All’inizio della fase di combattimento, ogni pilota che vuole far fuoco deve segretamente annotare il bersaglio e la lunghezza della raffica (corta = short, media = medium, lunga = long).

3.501 Linea di tiro e gittata

La linea di tiro include l’esagono in cui si trova l’aereo attaccante e si estende per 3 esagoni (vedi “3.51 Archi di tiro”).

3.502 Combattimento nello stesso esagono

Un aereo può far fuoco contro un bersaglio che occupa il suo stesso esagono se si applicano le due condizioni seguenti:

entrambi gli aerei sono orientati nello stesso modo (anche nel caso che tiri un osservatore/mitragliere);

il numero di velocità della manovra dell’attaccante è inferiore a quello del bersaglio.

Nota: Il bersaglio è considerato nell’arco frontale dell’attaccante e questi nell’arco posteriore del bersaglio. Se il bersaglio sopravvive all’attacco, può essere tallonato (vedi “3.103 Tallonamento nello stesso esagono”).

Durante il combattimento nello stesso esagono, gli osservatori/mitraglieri sedute alle spalle del pilota non possono far fuoco contro bersagli alla stessa quota dell’aereo su cui si trovano, perché si considera che occupino il loro “punto cieco”. Comunque, possono sparare contro bersagli più in alto o più in basso di un livello di quota.

3.504 Risoluzione del combattimento

Tutti i fuochi sono simultanei. I danni non hanno effetto fino alla fine della fase dei danni. La risoluzione effettiva dei singoli combattimenti può quindi avvenire in qualunque ordine.

3.51 Diagramma dell’arco di tiro

Il diagramma dell'arco di tiro mostra gli esagono contro i quali un’arma può far fuoco. Ogni arma o gruppo di armi (alcune erano raggruppate, come una coppia di Spandau o di mitragliatrici Vickers, ecc.) ha il suo arco di tiro.

[image: image7.png]Low Alfitude Band

\\__—Same Altitude Band
A Q3 High Attitude Band

B./ Aircraft Front Facing
(always faces 12 O'clock position)

Weapon ID





Il diagramma mostra l’arco di tiro in un sistema di riferimento a quadrante d’orologio per ogni posizione di un’arma. Le aree nere indicano le direzioni verso le quali una particolare arma può far fuoco. Se un arco di tiro è grigio anziché nero, è possibile far fuoco in quella direzione, ma se si tira una raffica media o lunga sarà necessario cabrare o picchiare di un livello nel turno seguente (vedi “3.2192 Tipo di raffica e quota”).

Nota: Alcuni aerei hanno solo un’arma mentre altri hanno diverse armi, ognuna con il suo arco di tiro. Alcune armi possono essere opzionali, il che significa che il giocatore ha la scelta del tipo di arma o che deve tirare 1d6 prima dell’inizio del gioco per determinare se l’aereo ne è equipaggiato.

3.511 Riferimento a quadrante d’orologio

Un sistema di riferimento a quadrante d’orologio modificato è utilizzato per determinare le direzioni, basate sull’orientamento dell’aereo. Immaginate un orologio disteso sull’asse del velivolo, con le ore 12 esattamente orientate verso il muso e le ore sei verso la coda. Questo sistema può essere usato per determinare esattamente quali esagoni ricadono nelle varie posizioni delle ore sul quadrante dell’orologio in relazione all’aereo.

3.512 Bande di quota ed arco di tiro

Il diagramma dell’arco di tiro mostra tutte le posizioni dei possibili bersagli e le relative bande di quota consentite all’interno di ciascuno arco per ogni arma di cui è equipaggiato un aereo. far fuoco direttamente in su o in giù nello stesso esagono è proibito perché non è mai accaduto nei combattimenti aerei della Prima Guerra Mondiale.

Banda di quota più bassa:  La fascia esterna nel diagramma indica le posizioni “in basso”. Per qualificarsi come bersaglio “basso” un aereo deve essere in un esagono diverso dall’attaccante e 1  livello di quota più in basso.

Banda della stessa quota:  La fascia centrale del diagramma indica le posizioni “alla stessa quota”. L’aereo bersaglio  deve trovarsi alla stessa quota dell’attaccante.

Banda di quota più alta:  La fascia interna del diagramma indica le posizioni “più in alto”. Per essere considerato “in alto”, il bersaglio deve trovarsi in un esagono diverso dall’aereo attaccante e  1  livello di quota più in alto.

3.513 Arco ti tiro

Le posizioni sul quadrante dell’orologio e le relative informazioni sulle quote sono messe insieme per definire “l’arco di tiro” che indica dove le diverse armi possono sparare. Questi archi sono identificati combinando il riferimento a quadrante d’orologio con la quota in espressioni tipo “Ore 6 in alto” o “Ore 12 alto”, ecc.

3.514 Istallazioni delle armi

Esistono due classi di istallazione (Rigida e Flessibile) che influiscono sul Fattore di Combattimento ed un sotto-classe (Installazione Alare) che non influenza il combattimento:

· armi ad istallazione rigida (R): sono armi “fisse” o comunque non mobili e generalmente azionate dal pilota. Per mirare il pilota orienta tutto il velivolo. Se l’istallazione è doppia (due armi) il codice diventa RR;

· armi ad istallazione flessibile (F): queste armi sono montate su uno snodo che permette l’oscillazione su un arco orizzontale (? NdT). Normalmente sono impiegate dall’osservatore/mitragliere. Sebbene dispongano di un arco di tiro più grande, sono tuttavia meno accurate delle armi su istallazione rigida. Se l’arma è doppia, il codice diventa FF;

· istallazioni alari (W , wing=ala): queste armi sono piazzate sulla parte superiore dell’ala dell’aereo e permettono il tiro al di fuori del disco dell’elica. Alcune sono “rigide” ed azionate dal pilota, in questo caso il codice è RW; altre so “flessibili” e impiegate dall’osservatore (codice FWO). L’istallazione sull’ala non ha effetti sul fattore di combattimento.

3.515 Arco di Tiro - diagramma 1

Questo diagramma è relativo ad un’istallazione flessibile anteriore azionata da una osservatore/mitragliere (FO). La posizione ore 12 mostra che tutte le tre fasce di quota sono nere, quindi è possibile far fuoco contro bersagli negli esagoni ad ore 12 alla stessa quota, o un livello più in alto o più in basso. Questi esagoni sono contraddistin[image: image8.png]Fire Arc Diagram 1.0
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ti dalla dicitura “All”=tutti. E’ possibile attaccare anche bersagli ad ore 10 o ad ore 2 che si trovano un livello più in alto (“H” = higher = più in alto).

3.516 Arco di Tiro - diagramma 2

Questo diagramma è relativo ad un'istallazione flessibile posteriore azionata da un osservatore/mitragliere (FO). Per i settori ad ore 4 e ad ore 8 è possibile attaccare bersagli alla stessa quota o un livello più alti o più bassi (“All”). Ad ore 6 è possibile fare fuoco contro bersagli più in alto (sempre di 1 livello) o alla stessa quota, ma non è possibile attaccare bersagli che si trovano più in basso. Il “blind spot” = punto cieco indica che non è possibile attaccare un bersaglio nell’esagono direttamente dietro il proprio aereo ed alla stessa quota, a causa della struttura della coda (vedi “3.522 Punto cieco”).
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3.517 Arco di Tiro - diagramma 3

Questo diagramma è relativo ad un’istallazione rigida anteriore azionata dal pilota (R). L’arma può far fuoco solo contro bersagli direttamente ad ore 12; la fascia di quota annerita indica che è sempre possibile attaccare bersagli alla stessa quota, mentre quelle grigie indicano che per far fuoco contro bersagli più in alto o più in basso di un livello, e se si spara una raffica media o lunga, l’aereo sarà obbligato ad effettuare una cabrata(bersaglio più in alto) o una picchiata (bersaglio più in basso) nel corso del turno seguente (vedi “3.2192 Tipo di raffica e quota”).
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3.518 Arco di Tiro - diagramma 4

Questo diagramma è relativo ad una tipica istallazione flessibile posteriore azionata da un osservatore/mitragliere (FO) su aerei di entrambi i contendenti. Questa arma ha un campo di tiro di 360° con alcune limitazioni.
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3.519 Arco di Tiro - diagramma 5

Questo diagramma è relativo all’istallazione flessibile posteriore azionata dall’osservatore/mitragliere su un Roland C-II (Germania). Il campo di tiro è ancora di 360°, ma con meno limitazioni del caso precedente.
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3.5191 Arco di Tiro - diagramma 6

Questo diagramma è relativo al particolare tipo di istallazione flessibile dell’arma anteriore azionata dall’osservatore su uno Spad A2. Il suo arco di tiro è limitato al settore anteriore.
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3.5192 Codice identificativo dell’arma e munizioni

Pochi aerei erano equipaggiati con armi multiple che richiedono di tenere traccia delle munizioni disponibili (per esempio, due o più Lewis a tamburo). Questo è indicato sulla Scheda Velivolo. Dato che si assume che tutte le armi inizino il gioco cariche, il Codice Identificativo relativo all’arma indicato sul Diagramma dell’Arco di Tiro è presente a fianco di ciascun “tamburo” di munizioni per indicare quale tamburo è caricato su quale arma.

3.52 Osservatori e combattimento

Tutti gli aerei da ricognizione e bombardamento hanno due o più postazioni per l’equipaggio; i membri d’equipaggio diversi dal pilota sono chiamati “osservatori”. Il campo di tiro dell’osservatore è normalmente diverso da quello del pilota.

3.521 Regole di tiro per gli osservatori

Gli osservatori:

· possono far fuoco, disinceppare o ricaricare un’arma solo se il loro aereo ha effettuato un manovra non ristretta in avanti (S) o una virata semplice (manovre #8, 14 o 20);

· non possono far fuoco se l’aereo è in vite;

· possono far fuoco ad un bersaglio diverso da quello del pilota e tirare una raffica di durata diversa da quella impiegata dal pilota;

· non ricevono mai un modificatore per il tallonamento;

· ricevono un modificare se fanno fuoco consecutivamente contro lo stesso bersaglio;

· ricevono un modificatore per la deflessione tranne quando tirano contro un bersaglio orientato direttamente verso o direttamente in allontanamento rispetto al loro aereo (ovvero l’aereo dell’osservatore si trova a ore 12 o a ore 6 del bersaglio);

· possono far fuoco anche se il loro aereo emette fumo o è in fiamme;

· possono far fuoco contro un bersaglio nello stesso esagono con le restrizioni di “3.502 Combattimento nello stesso esagono”.

3.522 Il Punto Cieco

L’esagono direttamente dietro un aereo è “Il punto cieco” (Blind Spot). Gli osservatori normalmente non possono far fuoco contro bersaglio che occupano il punto cieco perché la struttura della coda del velivolo interferisce con il campo di tiro. 
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In ogni caso, l’osservatore può far fuoco se l’aereo su cui si trovano:

· ha eseguito una manovra in volo livellato o in picchiata ed il bersaglio nel punto cieco si trova 1 livello di quota più in alto;

· ha eseguito una cabrata e il bersaglio nel punto cieco si trova alla stessa quota o 1 livello più in alto.

3.53 Tabella dei valori di Combattimento

Per ottenere il valore di combattimento si procede nel modo seguente:

l’attaccante individua la colonna della Tabella dei Valori di Combattimento che corrisponde alla gittata. I giocatori contano il numero di esagoni tra l’aereo che fa fuoco ed il bersaglio. Il numero di esagoni incluso quello in cui si trova l’aereo bersaglio è la “distanza in esagoni”. Il primo numero sulla tabella è il “Valore Base”. Annotatelo;

esaminare la lista di modificatori ed annotare quelli applicabili ed il loro valore. Alcuni valori hanno un segno + e sono quindi aggiunti al valore base, altri un - e sono sottratti al valore base. Utilizzare TUTTI i modificatori applicabili;

il totale cumulativo del valore di base e di tutti i modificatori applicabili è il “Valore di Combattimento”, che viene usato per la Tabella dei Risultati di Combattimento.

Nota: se il totale è zero o meno, l’attacco non ha nessun effetto. Tuttavia, si considera che l’attaccante abbia comunque fatto fuoco, consumando munizioni e con l’eventuale rischio di inceppare l’arma.

3.531 Lunghezza della Raffica

Aggiungere il valore relativo alla lunghezza della raffica tirata. Un raffica media o lunga può aumentare il valore di combattimento. Utilizzare la lunghezza di raffica registrata sulla Scheda Velivolo.

3.532 Stabilità

Utilizzate il livello di stabilità dell’aereo attaccante per determinare il relativo modificatore. Il livello di stabilità A è il maggiore, C il minore.

3.533 Bersaglio in stallo

Se il bersaglio ha eseguito una manovra di stallo (1L, 1R o 1S) nel turno in corso, applicare il relativo modificatore.

3.534 Velocità dell’attaccante 3 o 4

L’alta velocità riduce l’accuratezza del tiro. Applicare questo modificatore se la velocità dell’aereo attacante è 3 o 4.

3.535 Tiro con un’arma flessibile (F)

Se l’attaccante sta impiegando un’arma su istallazione flessibile come indicato sulla sua Scheda Velivolo, applicare questo modificatore.

3.536 Manovra ristretta o vite

Se l’aereo attaccante ha eseguito una manovra ristretta nel turno in corso o è appena uscita da una vite nel turno precedente, applicare questo modificatore.

3.537 Tiro con un’arma doppia

Usare questo modificatore se l’attaccante fa fuoco con un’arma doppia.

3.538 Tiro con un’arma singola

Usare questo modificatore se l’attaccante fa fuoco con un’arma singola.

3.539 Deflessione

Gli attacchi contro un bersaglio non allineato nella stessa direzione o in quella opposta dell’attaccante causano l’applicazione del modificatore di deflessione.
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Esempio: Nel seguente Diagramma di Deflessione l’aereo A è il bersaglio. L’aereo B tira in deflessione (e soffre un modificatore di -2 nel calcolo del valore di combattimento). Gli aerei C e D non soffrono della deflessione.

3.5391 Fuoco consecutivo

Se l’attaccante ha fatto fuoco contro lo stesso bersaglio il turno predente (anche se il valore di combattimento finale era risultato pari a 0), applicare questo modificatore.

3.5392 Tallonamento del bersaglio

Se l’attacante stava tallonando il bersaglio nella fase di tallonamento del turno in corso, applicare questo modificatore.

3.5393 Bersaglio a quota più bassa

Applicare questo modificatore se l’attaccante si trova ad una quota più alta del bersaglio.

3.5394 Bersaglio a quota più alta

Applicare questo modificatore se l’attaccante si trova ad una quota più bassa del bersaglio.

3.5395 Pilota attaccante leggermente ferito

Se l’attaccante ha una ferita leggera, applicare questo modificatore.

3.5395 Pilota attaccante gravemente ferito

Se l’attaccante ha una ferita grave, applicare questo modificatore.

3.54 Tiro di dado per il combattimento

Tirare 1d6 ed individuare sulla Tabella dei Risultati del Combattimento l’intersezione tra il tiro di dado ed il Valore di Combattimento: la tabella indica il numero di colpi a segno BLU o ROSSI. Annotare i risultati del combattimento.

Esempio: se il valore di combattimento, dopo le modifiche è 11 ed il risultato del dado è 5, il risultato di combattimento è B3R: il bersaglio ha ricevuto un colpo BLU e tre ROSSI.

3.541 Determinanzione e Registrazione dei Danni

Ci sono 35 segnalini per i danni nel gioco. Ciascuno di essi ha un lato blu ed uno rosso. Il giocatore bersaglio pesca i segnalini da un contenitore opaco. Attacchi multipli contro bersagli diversi sono risolti in qualunque ordine a piacere dei giocatori. Tutti gli attacchi sono considerati simultanei. Se c’è più di un attaccante a far fuoco contro uno stesso bersaglio nell stesso turno, tutti i segnalini relativi ai danni infltti devono essere pescati nello stesso momento. Se il risltato prevede dei danni ROSSI, tutti i relaivi segnalini devono essere pescati per primi. Quindi si procede a registrare i danni sulla Scheda Velivolo. Poi si pescano i segnalini BLU e si registrano i danni ricevuti, infine si rimettono nel contenitore tutti i segnalini pescati. Si procede quindi con gli altri attacchi contro bersagli diversi.

Nota: quando si gioca uno scenario “Decollo su allarme” o “Incursione di caccia” (vedere Appendice E), gli attaccanti devono registrare il numero di danni ROSSI inflitti agli avversari per acquisire Punti Esperienza aggiuntivi.

3.60 Fase dei Danni

I danni registrati nella fase di combattimento hanno effetto nella fase dei danni. Questo vuol dire che un aereo abbattuto nella fase di combattimento può comunque far fuoco contro un bersaglio nella stessa fase. La maggior parte dei danni è registrata cancellando dei quadratini sulla Scheda Velivolo.

Esempio: un segnalino che indica “4 danni alle ali” fa cancellare 4 quadratiini nella sezione “ali” della Scheda Velivolo del bersaglio.

3.601 Totale dei Danni alle Ali, alla Fusoliera ed alla Coda

Quando TUTTI i quadratini delle sezioni “ali”, “fusoliera” o “coda” sono stati cancellati, l’aereo è distrutto.

3.602 Totale dei Danni al Motore

Quando tutti i quadratini della sezione “motore” o tutti quelli della sezione “carburante” sono stati cancellati, l’aereo non dispone più di potenza ed è costretto a “planare” (vedi “3.301 Planare”).

3.603 Danni ROSSI alla coda o alle ali

Per ciascun danno ROSSO ricevuto da un aereo alle sezioni di coda o ali nel corso della fase di combattimento è necessario eseguire un test di vite (vedi “3.811 Test di Vite”)

3.604 Danni critici (opzionale)

Quando tutti i quadretti di una sezione sono stati cancellati ed almeno uno dei triangoli della stessa sezione è stato cancellato, si considera che il velivolo abbia subito danni tali da risultare “critici” e che richiedono qualche precauzione:

sezione ali, coda e fusoliera: se un aereo ha un danno “critico” ad una di queste sezioni ed esegue una manovra ristretta, tirare 1d6: 1, 2, 3, o 4 nessun effetto, 5 o 6 la sezione si disintegra e l’aereo è distrutto;

sezione motore: un aereo con un danno critico al motore che esegue una manovra ristretta deve tirare 1d6: 1, 2, 3 o 4 nessun effetto, 5 o 6 il motore è distrutto o si arresta senza possibilità di riavvio; tirare 1d6 aggiuntivo: 1, 2, 3 o 4 nessun effetto, 5 il motore inizia a fare fumo, 6 il motore è in fiamme.
Note: tirare un dado per ognuna delle sezioni con danno critico sull’aereo.

3.605 Effetti di Segnalini Multipli

Quando due o più dei segnalini estratti per i danni hanno effetti che si escludono l’un l’altro, applicare sempre quello dagli effetti PIU’ GRAVI, ovvero quello che richiede più tempo prima di riprendersi dai suoi effetti o quello che infligge il maggior numero di danni. Se non ci sono differenze, applicare il risultato di quello estratto per primo. Quando si pescano più segnalini che prevedono un danno tipo “Timone Bloccato” ma in direzioni opposte, considerare solo quello estratto per primo ma applicare TUTTI gli altri danni previsti dai diversi segnalini.

3.606 Danni causati da attacchi frontali o direttamente in coda ed alla stessa quota

Se l’attaccante ed il bersaglio si trovano alla stessa quota:

aerei ad elica traente: tutti gli attacchi frontali che causerebbero colpi alla coda li trasformano in colpi al motore; tutti gli attacchi che provengono direttamente dalla coda trasformano i danni al motore in danni alla coda;

aerei ad elica spingente: tutti gli attacchi frontali che causerebbero colpi al motore li trasformano in colpi alla fusoliera; gli attacchi che provengono direttamente dalla coda possono causare danni di qualunque tipo, motore incluso.

3.607 Danni speciali

Oltre a cancellare quadratini di una sezione, i danni possono avere altri effetti:

· colpi al serbatoio: perdi 6 punti di carburante – cancellare immediatamente 6 quadratini di carburante; se il carburante finisce, l’aereo deve planare (vedi “3.301 Planare”);

· motore danneggiato: niente manovre a velocità 3 o 4 – se l’ultima manovra effettuata era a velocità 3 o 4, il turno seguente bisogna scegliere una manovra a velocità 2;

· timone bloccato: deve eseguire una manovra L/R/S per i due turni seguenti – è obbligatorio selezionare una manovra nella direzione indicata, anche se è possibile scegliere manovre diverse nei due turni, purché rispettino la direzione obbligata; gli aerei plurimotore, che devono eseguire sempre una manovra in linea retta prima di virare, possono o andare dritti per un turno o, al massimo, eseguire una manovra S che prevede un cambio di orientamento nell’esagono finale di movimento nella direzione indicata.

Esempio: se il timone di un aereo plurimotore è bloccato a sinistra, non è possibile eseguire le manovre 7S1, 13S2, 19S3 o 26S4.

· tela lacerata: niente manovre ristrette – non è consentito eseguire manovre ristrette per il resto della partita;

· tela lacerata: niente manovre a velocità 3 o 4 – se l’ultima manovra effettuata era a velocità 3 o 4, il turno seguente bisogna scegliere una manovra a velocità 2;

· montanti danneggiati: niente manovre ristrette - non è consentito eseguire manovre ristrette per il resto della partita;

· un’arma distrutta – se necessario, tirare un dado per determinare casualmente quale arma tra quelle a bordo è stata distrutta;

· pilota ucciso – a meno che l’aero non sia a doppio comando e sia disponibile un secondo pilota o un altro membro dell’equipaggio in grado di pilotarlo, l’aereo cade in vite ed è distrutto quando raggiunge quota “0”;

· colpo al serbatoio: l’aereo esplode – l’aereo è distrutto. Il serbatoio può esplodere anche se non si ha più carburante disponibile;

· pilota potenzialmente ferito: eseguire una manovra più lenta  - effettuare un test per verificare se il pilota è effettivamente ferito. A prescindere dal risultato, nella fase di selezione della manovra seguente è obbligatorio sceglierne una con un fattore di velocità inferiore di 1 a quello della manovra appena eseguita; la manovra più lenta consentita è uno stallo (1L0, 1R0 o 1S0);

· pilota potenzialmente ferito: eseguire una manovra dritto in avanti  - effettuare un test per verificare se il pilota è effettivamente ferito. A prescindere dal risultato, nella fase di selezione della manovra seguente è obbligatorio sceglierne una dritto in avanti (codice –S-);

· osservatore ucciso – l’osservatore, o uno degli osservatori/mitraglieri determinato a caso in un aereo con più membri d’equipaggio, è rimosso dal gioco per il resto della partita;

· osservatore potenzialmente ferito: non spara per 3 turni – effettuare un test per verificare se l’osservatore, o uno degli osservatori/mitraglieri determinato a caso in un aereo con più membri d’equipaggio, è ferito. A prescindere dal risultato, non può impiegare l’arma (le armi) sotto il suo controllo per 3 turni;

· membri dell’equipaggio potenzialmente feriti  - effettuare un test su ciascun membro dell’equipaggio per verificare se è rimasto ferito; se il risultato di 1d6 è 1,2 o 3 nessun effetto; 4 o 5 è una ferita leggera; 6 è una ferita grave.

3.608 Aereo in Vite

Un aereo in vite DEVE scendere di 1 livello di quota durante la fase di manovra. Non può selezionare il tipo di manovra ed il giocatore che lo controlla segna 0S1  sulla Scheda di Manovra per il turno seguente; questa manovra consuma un quadratino di carburante. Gli aerei in vite che raggiungono quota “0” sono distrutti.

Notare che il perdere quota quando si è in vite non riduce il consumo di carburante.
3.70 Fase di recupero

Durante la fase di recupero, un pilota può tentare una sola delle seguenti azioni:

disinceppare un’arma;

far uscire l’aereo da una vite;

ricaricare un’arma.

3.701 Disinceppare un’arma

Per consentire al pilota di tentare di disinceppare un’arma, l’aereo deve aver eseguito una manovra dritto in avanti di tipo #2, 3 o 4; non è permesso salire o scendere di quota. Perché un osservatore/mitragliere possa disinceppare un’arma, l’aereo deve aver eseguita una manovra non ristretta dritto in avanti oppure una di tipo #8, 14 o 20 (una semplice virata a destra o a sinistra); un osservatore può tentare di disinceppare la sua arma anche se l’aereo ha effettuato una cabrata o una picchiata di 1 livello. Un’arma si disinceppa con un risultato di 4, 5 o 6 e può essere usato normalmente nel turno seguente.

3.702 Ripresa da una vite

Per riprendere un aereo caduto in vite, il pilota tira 2d6: l’aereo si riprende con un risultato di 7 o più. Modificare il tiro dei dadi come segue: stabilità A +1, stabilità B +0, stabilità C –1, piloti novellini/osservatore ai comandi –1

Nota: un “novellino” è un pilota con meno di 50 punti esperienza (vedi “13.101 Novellini”).
Quando l’aereo si riprende da una vite, numerare i lati dell’esagono in cui si trova da 1 a 6 e tirare 1d6: l’aereo si troverà orientato verso il lato indicato dal risultato del dado. Nella fase di movimento successiva, l’aereo deve eseguire una manovra con un fattore di velocità pari al massimo consentito al tipo di velivolo.

Eccezione: un aereo che ha un solo tipo di manovra alla velocità massima (dritto in avanti), può scegliere una manovra più lenta di 1 rispetto alla velocità massima.

3.703 Ricaricare un’arma

I piloti possono ricaricare un’arma solo se l’aereo effettua una manovra dritto in vanti (tipo 2S, 3S o 4S); non è consentito né cabrare né picchiare quando si ricarica. Gli osservatori possono ricaricare solo se l’aereo ha eseguito una manovra non ristretta dritto in avanti oppure una di tipo #8, 14 o 20 (una semplice virata a destra o a sinistra); un osservatore può tentare di ricaricare la sua arma anche se l’aereo ha effettuato una cabrata o una picchiata di 1 livello.

3.80 Fase dei problemi

3.801 Inceppamenti delle armi

Quando si tira una raffica lunga è necessario eseguire un test per la possibilità di inceppamento: tirare 1d6, con un risultato di 5 o 6 l’arma si è inceppata (vedi “3.701 Disinceppare un’arma”).

3.81 Cadere in vite

La vite è indicata sulla Scheda di Manovra (nel riquadro “Spin”). Selezionare questo tipo di manovra se l’aereo sta cadendo in vite. È possibile scegliere volontariamente questa manovra purché il pilota abbia questa particolare abilità (vedere Appendice D). Le viti possono essere causate da un stallo, dai danni ROSSI alla coda o alle ali.

3.811 Test per la vite

Durante la fase dei problemi si effettua un solo test per vedere se si cade in vite, a prescindere dal numero di cause che hanno determinato il test. Tirare 2d6 = con un risultato di 2,3,4 o 5 l’aereo cade in vite.

Modificatori: 

stabilità A +1; stabilità C –1; Novellini (meno di 50 punti esperienza  - vedi “13.101 Novellini”) –1.

Tutti gli aerei in vite perdono un livello di quota durante la Fase di Movimento. La manovra corrispondente ad una vite è la 0S1. Un aereo cade in vite immediatamente se il suo pilota è ucciso o sviene per mananza di ossigeno.

3.812 Effetti della vite

Pilota e osservatore non possono sparare mentre il loro aereo cade in vite.

3.90 Fase dei danni da incendio

3.901Danni causati dagli incendi

Per ogni aereo con un incendio a bordo si pesca un segnalino danni BLU e si applica immediatamente il danno.

3.100 Fase di spegnimento incendi/fumo

In questa fase i giocatori tentano di spegnere gli incendi o di arrestare l’emissione di fumo sui propri aerei.

3.101 Spegnere un incendio

Tirare 1d6: con un risultato di 5 o 6 il fuoco si spegne e si trasforma in “fumo”. Se l’aereo ha appena eseguito una scivolata d’ala (manovre #8, 16 o 17), aggiungere +1 al tiro del dado.

3.102 Arrestare l’emissione di fumo

Tirare 1d6: con un risultato di 6 l’aereo smette di emettere fumo, con un risultato di 1il fumo si trasforma in “incendio”. Nota: le scivolate d’ala non hanno effetto sul fumo. I danni causati dal fuoco sono applicati solo nella fase successiva di “danni da incendio”.

4.00 Segretezza

Per mantenere lo sprito della simulzaione, i giocatori:

· non devono annunciare in anticipo o comunicare in alcun modo ad altri giocatori (compresi quello dello stesso partito) la manovra che intendono compiere; solo i giocatori che “tallonano” un avversario possono conoscere in anticipo direzione della manovra e cambio di quota di un avverario o di una amico;

· non devono annunciare in anticipo a quale bersaglio intendano sparare e con quale tipo di raffica: queste informazioni sono scritte quando previsto sulla scheda di manovra e comunicate a tutti prima di tirare il dado per il combattimento;

· non devono svelare se il pilota del loro aereo  o l’osservatore/mitragliere è morto o svenuto, anche se questo provoca una caduta in vite;

· non devono fornire informazioni sui danni suiti dal proprio aereo, tranne che nel caso di fiamme, fumo, cadute in vite o della distruzione/disintegrazione del velivolo, tutto cose che sarebbereo evidenti anche nella realtà;

· non devono annunciare che una dello loro armi si è inceppata o che ha finito le munizioni;

· non devono svelare che il loro aero sta planando per mancanza di carburante o danni al motore;

· non possono concordare le manovre da effettuare con altri giocatori: all’epoca non c’erano radio a bordo ed ognuno doveva pensare per sé.

5.00 Terminare una partita

5.01 Rottura del contatto / Fuga

Un pilota può decidere che è arrivato il momento di rompere il contatto e di abbandonare il combattimento. Questo può essere dovtuo ai danni subiti, al carburante che sta terminando, ecc. 

Per rompere il contatto basta abbandonare il campo di gioco uscendo da uno dei bordi della mappa. Se questo avviene uscendo dal proprio bordo di partenza, si presuppone che il pilota abbia raggiunto il proprio aerodromo o sia comunque atterrato senza danno entro le proprie linee. Se si atterra sul terreno di gioco o dietro le line nemiche, il pilota deve eseguire un test di atterraggio ed eventualmente un test di fuga per verificare se riesce a rientrare alla base (vedi 11.0 Atterraggi e 11.03 Fughe).

5.03 Aerei distrutti

Un aereo è distrutto quendo tutti i quadratini e i triangolini di una qualunque sezione sono stati cancellati o quando il pilota muore.

6.00 Armi

Molti tipi di armi furono impiegati nei combattimenti aerei della IGM, per gli scopi di questo regolamento ci limitiamo a descriverne solo alcuni (vedi tabella).

6.01 Pistole e Carabine (omissis)

6.02 Mitragliatrici Lewis

La Lewis era la mitraglitrice leggera standard sulla gran parte dei velivoli biposto alleati e su molti dei monoposto della prima fase della guerra. Quest’arma impiegava un caricatore a tamburo che doveva essere sotituito spesso nel corso del combattimento. Di conseguenza, i giocatori devono tenere conto delle munizioni consumate dalle Lewis dei loro aerei. Normalmente una Lewis ha cinque quadratini di munizioni; cancellarne 1 per una raffica breve, 2 per una media e 3 per una raffica lunga. Opzione :  se si vuole, è possibile tener conto dell’evoluzione del caricatore della Lewis nel corso della guerra. Sino alla fine del giugno 1916 il caricatore standard conteneva 47 proiettili, che corrispondono a 3 quadratini; dopo questa data la capacità fu poratta a 97 colpi, che corrispondono a 5 quadratini.

6.03 Combinazione Lewis & Vickers

Per gli aerei con questo tipo di armamento (es. alcuni Ni 17 e HD 1,  SE5a) è obbligatorio sparare contro lo stesso bersaglio con entrambe le armi ed impiegare lo stesso tipo di raffica; tuttavia, se i colpi rimasti nel caricatore della Lewis permettono di sparare solo una raffica breve, è possibile combinarla con una raffica lunga della Vickers e valutare gli effetti come si si fosse sparata una raffica media con entrambe le armi. In ogni caso, inceppamenti e disinceppamenti sono considerati indipendentemente per ciascuna arma e quindi se solo un’arma è inceppata l’altra può ancora sparare.  

6.04 Mitragliatrici leggere impiegate dagli Imperi Centrali.

Le Potenze Centrali utilizzarono molti modelli di mitragliatrice leggere nel corso della guerra (incluse le Lewis catturate). Per semplicità di gioco, si considera un solo modello di mitragliatrice leggera, con un serbatoio da 200 colpi che corrispondono a 10 quadratini. Come per le Lewis, se ne consumano 1 per una raffica breve, 2 per una media e 3 per una raffica lunga.

6.05 Mitragliatrici Hotchkiss

Le Hotchkiss furono impiegate sia dai Francesi sia dagli Inglesi in piccolo numero sino alla metà del 1916. All’inizio disponevano di un caricatore ad astuccio con solo 25 colpi (2 quadratini), che non consente di sparare raffiche lunghe; verso la fine del 1915 fu introdotto un caricatore a tamburo da 50 colpi (4 quadratini) che risolve questo problema ma che può essere sostituito solo da un osservatore, non da un pilota.  E’ possibile imbarcare sino a 8 caricatori da 25 colpi o sino a 4 tamburi da 50 colpi.

6.06 Mitragliatrici alimentate a nastro

Si tratta di armi generalmente di tipo Maxim ed alimentate da nastri di tela o ad anelli metallici, come le Vickers britanniche, le Spandau tedesche e le Schwarlose austriache. Opzione :  se si vuole, è possibile limitare a 20 i quadratini corrispondenti alle munizioni disponibili per questo tipo di mitragliatrici, altrimenti si considera che abbiano munizioni a sufficienza per l’intera partita.

6.07 Cannoni a bordo (opzionale - omissis)

6.08 Mitragliatrici pesanti (opzionale - omissis)

6.09 Razzi anti-pallone Le Prieur (opzionale - omissis)

7.00 Antiaerea (opzionale – omissis)

8.00 Leaders (opzionale – omissis)

9.00 Doppi comandi (omissis)

10.0 Ferite

10.01
Ferite a piloti ed osservatori 

Nel corso del gioco i piloti o gli osservatori possono essere feriti dal fuoco nemico. Quando viene pescato un segnalino per i danni che indica la possibilità che un membro dell’equipaggio sia stato ferito (“Crew Wound ?”), tirare 1d6 per il pilolta e  1d6 per l’osservatore, se il segnbalino indica invece la possiblità che solo uno de membri dell’equipaggio sia stato ferito (“Pilot wound ?” , “Observer wound ?”), tirare 1d6 solo per il membro dell’equipaggio coinvolto. Un risultato di 4 o 5 indica che la ferita è lieve (cancellare 1 dei corrispondenti quadratini), se il risultato è 6, la ferita è grave (cancellare 2 quadratini). Quando tutti e 3 i quadratini sono cancellati, il pilota/osservatore è morto.

10.02 
Effetti delle ferite lievi

Un pilota ferito lievemente non può eseguire manovre ristrette e soffre di un modificatore di -1 in combattimento e quando tenta di atterrare sul terreno di gioco o di sfuggire alla cattura. Gli osservatori feriti lievemente soffrono di un modificatore di –1 in combattimento e quando tentano di sfuggire alla cattura.

10.03 Effetti delle ferite gravi

Un pilota gravemente ferito non può eseguire manovre speciali e può effetture virate solo del tipo #8, #14 e #20 (a destra o sinistra), combatte con un modificatore di –3, non può sparare contro un bersaglio a distanza lunga (3 hex) e non può ricaricare le sue armi; inoltre, soffre di un modificatore di –3 quando tenta di atterrare sul terreno di gioco o di sfuggire alla cattura. Un osservatore ferito gravemente non può eseguire osservazioni, mitragliamenti al suolo o bombardamenti, combatte con un modificatore di –3, non può sparare contro un bersaglio a distanza lunga (3 hex) e non può ricaricare le sue armi, soffre di un modificatore di –3 quando tenta di sfuggire alla cattura.

11.00 Atterraggi & Crash

11.01 Atterraggi

Un aereo può volontariamente atterrare eseguendo una manovra che lo porta a “picchiare” sino a quota 0. Se l’impatto con il terreno avviene in modo involontario (vite, ecc.), si considera che l’aereo sia precipitato e rimanga distrutto. Per effettuare un atterraggio volobtario, tirare 2d6 e consultare la tabella “Atterraggi”; se il risulktato è “Crash”, consultare l’apposita tabella “Risultati di un Crash”.

11.02 Sopravvivere ad un Crash o all…

11.03 Sfuggire alla cattura

Se sopravvissutti ad un crash _ anche dietro le proprie linee_ i membri dell’equipaggio del velivolo coinvolti devono effettuare un test per verificare se riescono a raggiungere sani e salvi la propria base: tirare 2d6 e consultare l’apposita tabella in Appendice C.

12.00
Plurimotori

Nel corso della IGM operarono molti aerei con due, tre o quattro motori.

12.01 Quadratini dei danni per velivoli plurimotori

Il numero massimo di quadratini relativi ai danni alle ali che un areo può avere, a prescindere dalle dimensioni, è 40; per la fusoliera, il massimo è invece 28. Il numero di quadratini per i danni al motore dipende dal numero dei motori e dal loro modello secondo lo schema seguente:

	
	N° motori
	
	quadratini / triangolini
	

	
	2
	
	7/3
	

	
	3
	
	8/4
	

	
	4
	
	10/4
	


Es. 7/3 = 7 quadratini (danni “normali”) e 3 “triangolini” (danno “critico”).

Quando una sezione “motori” ha subito almeno il 50% di danni “normali”, l’aereo deve sganciare il carico di caduta (e quindi abbandonare la missione). Quando restano solo due quadratini (triangolini ?), l’aereo perde un livello di quota ogni due turni.

12.02 Manovre dei velivoli plurimotori

Prima di potre eseguire una virata a destra o sinistra, un velivolo plurimotore deve aver effettuato una manovra di volo dritto in avanti (monovre #2 o #3).

12.03 Equipaggio dei plurimotori

Se un segnalino di danno indica che un “membro dell’equipaggio” è morto o è stato ferito, si intende che ci si riferisca ad un mitragliere: detrminare casulamente itrando un dado quale. Allo stesso modo, se il ferito o il moro è un “pilota”, determinare se si tratta del comandante o del co-pilota. Il copilota può naturalmente pilotare l’aereo al posto di un comandante morto o ferito. 

13.00 Regole per la Campagna

Una campagna di gioc può essere fatta incominciare in una data qualunque tra il Giugno 1915 ed il Novembre 1918. Sebbene ogni campagna possa essere organizzata in un modo diverso, nella campagna “basica” ogni mese è diviso in settimane, ed ogni “sessione” di gioco, a prescindere dal numero di giocatori coinvolti, simula gli avvenimenti di una settimana. Man mano che la campagna progredisce,  i piloti guadagnano esperienza, sono feriti o uccisi, nuovi modelli di aereo diventano disponibili.

13.01 Scelta del “partito”

I giocatori scelgono il “partito” (Alleati o Potenze Centrali) cui vogliono appartenere. I due partiti dovrebbero essere composti dallo stesso numero di giocatori. I piloti “creati” dai giocatori non possono cambiare partito nel corso della campagna, mentre i giocatori, se vogliono, possono farlo, anche per mantenere equilibrati i due partiti.

13.02 Piloti e Osservatori

All’inizio della campagna ogni giocatore può controllare sino a due piloti ed un osservatore con esperienza media. Se entrambi i suoi piloti sono eliminati nel corso della campagna, il giocatore può “crearne” un altro. Se l’osservatore è eliminato se ne crea un altro. Questi rimpiazzi sono sempre i novellini.

13.03 Gettarsi con il paracadute

I paracadute iniziarono ad essere utilizzati dai piloti Tedeschi nel Febbraio del 1918. Il giocatore deve dichiarare all’inizio della fase di movimento che l’equipaggio del suo aereo sta per lanciarsi con il paracadute. Non si può abbandonare un aereo che è esploso. Non appena il pilota si è gettato con il paracadute, l’aero cade in vita. Tirare 2d6 e consultare l’apposita tabella nell’Appendice C per verificare le conseguenze del lancio.

13.10 Esperienza

Mano a mano che volano in missione, i piloti accumulano esperienza che può essere usato per acquisire nuove abilità. Un pilota con meno di 50 punti esperienza è un novellino .

13.101 Novellini

Un novellino non può tallonare un aereo nemico (ma può farlo con un aereo amico) e non può eseguire manovre ristrette. I piloti che accumulano 50 punti esperienza dicventano esperti  e non sono più soggetti a queste limitazioni.

13.102 Punti Esperienza e Abilità Speciali

Piloti ed osservatori ricevono abilità speciali al raggiungimento di determinati livelli di putni esperienza accumulati. Si acquisisce una abilità speciale quando si raggiungono i seguenti livelli: 100, 250, 500, 750, 1000, 1250, 1500, … , P +250, ecc. Inoltre, un pilota o un osservatore acquisiscono una abilità speciale  per ogni cinque aerei nemici abbattuti : questo sono delle abiltà “da Asso” – vedi Appendice D). I piloti possono avere abilità speciali di pilotaggio o di tiro, gli osservatori di tiro o “da osservatore” (vedere Appendice D).

13.103 Abbattimenti ed Esperienza

Se due o più piloti o osservatori abbattono lo stesso aereo con raffiche simultanee, i punti esperienza guadagnati sono equamente ripartiti (arrotondare per difetto). Negli aerei a due posti, il pilota non riceve punti se il suo osservatore abbatte un’aereo e viceversa.

13.20 Le Missioni della Campagna Basica

I giocatori designano sulla mappa di gioco la zona occupata dalle proprie trincee (su lati opposti) a non meno di 3 hex dal bordo. Nella fascia tra il bordo e  le trincee vengono piazzati dei segnalini per indicare i possibili “obiettivi”:

· 2 palloni frenati da osservazione;

· 1 Quartier Generale

· 1 aeroporto (non la base utilizzata dalla “squadriglia”, solo un “bersaglio”…).

Questi obiettivi devon essere distanti almeno 1 hex l’uno dall’altro e possono essere riposizionati da una settimana all’altra nel corso della campagna.

Ciascun partito tira 1d10 e consukta la “Tabella delle Missioni”, quindi si assegnano piloti e velivoli alla missione. A prescindere dalla missione, alcuni o tutti gli aerei non altrimenti assegnati possono sempre essere impegnati in “caccia libera” . Per  ogni missione si sceglie  un solo aereo, del tipo appropriato (un biposto per una missione di osservazione, un “bombardiere” per un bombardamento, un caccia per le intercettazioni e la caccia libera, qualunque tipo per un mitragliamento); non è necessario comunicare quale aereo è impegnato in una specifica missione all’avversario.

13.201 Iniziare una missione

Il “comandante” della squadriglia determina gli esagoni di ingresso dei propri aerei sulla mappa di gioco, alle spalle della propria linea di trincee. La partità ha termine quando non tutti gli aerei di un partito hanno abbandonato la mappa, sono stati abbattuti o sono atterrati.

13.202 Offensive terrestri (omissis)

NdT : influenzano la possibilità di sfuggire alla cattura nel caso di atterraggio forzato.

13.203 Vittoria in una Campagna

Il vincitore di una campagna è il giocatore che controlla il pilota/osservatore con il totale più alto di punti esperienza al termine della campagna.

14.00 Gioco Fluido

Il “gioco fluido” è un sistema di gioco astratto e continuo concepito per partite rapide e divertenti particolarmente adatte a convention e presentazioni pubbliche. Il vantaggio è che nuovi giocatori possono entrare in gioco senza aspettare che inizi un anuova partita. Si suggerisce di fissare un limite di tempo (un paio d’ore), trascorso il quale si finisce la partita e is determina il vincitore al solito modo. Tutti i giocatori sono in “caccia libera”, ma possono giocare con un biposto se lo desiderano.

14.01 Esagoni di entrata sulla mappa

All’inizio della partita, segnare  e numerare 6 esagoni d’ingresso dietro le linee degli Alleati ed altrettanti dietro quelle delle potenze centrali. Ogni velicolo che entra sulla mappa tira un dado e d appare nell’esagono corrispondente, anche se già occupato.

14.02 Regole per un gioco fluido

Tutte le regole sono in vigore. Quelle per l’anti-aerea e gli obiettivi sono facoltative.

14.03 Rientro in partita

I giocatori che sono sati abbattuti, uccisi o che hanno abbandonato la mappa, tirano 1d6 per determinare quando possono rientrare in gioco:  1-4, rientra dopo 2 turni; 5-6 dopo 3 turni.

I giocatori che rientrano in gioco tirano un dado come indicato, quindi piazzano il loro aereo nell’esagono di ingresso prima di entrare sulla mappa (per permettere agli altri giocatori di capire chi apparirà e dove nei turni successivi). E’ possibile ritardare il proprio ingresso sul campo, per esempio per aspettare altri aerei del proprio partito, ma per non più di 6 turni.

Nota: i giocatori devono stabilire in anticipo se è possibile far rientare in gioco un pilota che ha abbandonato la partita ma che è sopravvissuto. In generale, una partita simula circa 30 minuti, e non bisognerebbe permettere ad un pilota di rientrare in gioco prima di 15 turni, per dargli il tempo di rientrare alla base, rifornirsi e tornare in combattimento.

14.04 Registrazione dei turni nel gioco fluido

Le schede hanno spazio per registare 30 mosse, quando sono finite si rinizia da 1. E’ importante che i giocatori che rientrano sulla mappa inizino a registrare le proprie mosse dalla casella corrispondente al turno in cui rientrano in gioco.

Es. Un giocatore viene abbattuto nel turno 6 e rientra in gioco, con un nuuovo aereo ed un nuovo pilota nel turno 8: lasua prima manovra sarà registrata nello spazio relativo alla mossa 8.

14.05 Gioco fluido e biposti (opzionale – omissis)

14.06 Vittoria in un gioco fluido

Se si permette che un pilota/osservatore che ha abbandonato la mappa rientri in giocoa, allora il vincitore è il giocatore che controlla il pilota/osservatore con più punti alla fine della partita, altrimenti il vincitore è il giocatore che ha totalizzato più punti esperienza nel corso della partita.


