BaTTAGUE TRA FLOTTE

Nell'arco di buona parte di questa Saga, i PG entrano in con-
flitto con le altre navi in mare aperto. Che i PG ingaggino bat-
taglia per impossessarsi di un bottino, oppure siano costretti
a difendersi da un attacco, le regole presentate nelle pagine
precedenti sono concepite soltanto per gestire battaglie navali
su piccola scala, che coinvolgano un numero limitato di navi.
Tuttavia, negli ultimi due capitoli, i PG sono destinati a parteci-
pare a conflitti navali molto pitt ampi, che coinvolgono dozzine
dinavi contemporaneamente. Anziché giocare queste battaglie
vaste e complesse manovrando ogni singola nave, ¢ possibile
usare le regole seguenti per i combattimenti tra flotte al fine di
determinare i risultati di questi conflitti di massa. E importan-
te ricordare che sebbene le regole presentate in questa sezione
siano adattate specificamente alle battaglie tra flotte che avran-
no luogo nel quinto e sesto capitolo di questa Saga, possono
essere utilizzate per risolvere le battaglie navali su vasta scala
anche nel corso di altre campagne.

Concerti BASE DELLE FLOTTE

Una flotta ¢ composta da varie navi organizzate sotto la
guida di un singolo ammiraglio. Ogni nave individuale di
una flotta ¢ manovrata da un capitano e dal suo equipag-
gio. Tecnicamente bastano due navi a comporre una flotta ai
fini di queste regole, ma nelle battaglie che si svolgono negli
ultimi due capitoli di questa Saga il numero di navi coin-
volte sara sempre assai superiore (nel caso di battaglie che
coinvolgano soltanto un paio di navi, generalmente ¢ meglio
usare semplicemente le regole del combattimento tra navi
presentate nelle pagine precedenti).

Le flotte sono composte da vari squadroni di navi. Tutte
le navi di uno squadrone devono appartenere allo stesso tipo
(nave lunga, giunca, nave a vela, nave da guerra, ecc). Ogni
squadrone coinvolto in una battaglia tra flotte & comandato
da un singolo commodoro. Uno squadrone ¢ composto da
un minimo di una nave e puo arrivare a un numero mas-
simo di navi pari a 3 + il modificatore di Carisma del com-
modoro. La flotta nella sua interezza ¢ comandata da un
singolo ammiraglio. Una flotta di PNG ¢ composta da un
numero di squadroni pari a 3 + il modificatore di Carisma
dell'ammiraglio. Una flotta di PG puo contenere un numero
di squadroni pari al punteggio di Infamia del gruppo diviso
10 (arrotondando per difetto); questo numero base viene poi
incrementato dal modificatore di Carisma dell’'ammiraglio.
Un personaggio con un modificatore di Carisma pari o infe-
riore a —3 non puo prestare servizio come ammiraglio.

BLocco STATISTICHE DELLE FLOTTE

Una flotta € rappresentata nel testo da un blocco statistiche
(vedi per esempio la flotta di Harrigan a pagina 283). In alter-
nativa, & possibile annotare tutti i valori rilevanti di una flotta
sulla scheda presentata a pagina 411. Le note che seguono in-
dicano come consultare i blocchi statistiche delle flotte.

Nome: Il nome della flotta.

PE: Il numero di punti esperienza guadagnati dai PG
quando sconfiggono una flotta. Vedi pagina 408 per le rego-
le su come determinare il valore in PE di una flotta.

Ammiraglio: Il nome dell'ammiraglio della flotta, se-
guito dal modificatore di abilitd di Professione (marinaio)
dell’ammiraglio e dal modificatore di iniziativa della flotta.

Nave ammiraglia: Il nome della nave ammiraglia della
flotta.

Personaggi e benefici importanti: Questa voce indica i
personaggi importanti, la loro ubicazione all'interno della
flotta e i benefici che forniscono alla flotta.

Squadroni: La seconda meta di un blocco statistiche del-
la flotta elenca i singoli squadroni che la compongono. Le
voci seguenti sono ripetute per ognuno degli squadroni
della flotta. Alcune flotte possono essere composte esclu-
sivamente da squadroni unici (come probabilmente accade
per la flotta dei PG), mentre altre hanno semplicemente pitt
squadroni identici (almeno per quanto riguarda le statisti-
che di gioco).

Configurazione: Questa voce indica il numero e il tipo di
navi nello squadrone.

Commodoro: Questa voce indica il nome del commo-
doro di quello squadrone, il modificatore di Carisma del
commodoro e il suo modificatore di abilitd di Professione
(marinaio).

Punti ferita: ammontare di danni che uno squadrone
puo subire prima che tutte le sue navi affondino.

Morale: Questo valore indica il punteggio di Morale dello
squadrone.

Valore di Difesa: Questo punteggio rappresenta il Valore
di Difesa (VD) dello squadrone, ossia la CD che qualsiasi at-
tacco contro lo squadrone da superare per infliggere danni
significativi. Il Valore di Difesa di uno squadrone é pariaiio
+ 1l modificatore di Professione (marinaio) del commodoro
+ gli eventuali modificatori vari conferiti dai benefici della
nave ammiraglia.

Valore di Attacco: Questo valore rappresenta il modifica-
tore da applicare al tiro per colpire dello squadrone.

Danni: I danni inflitti dallo squadrone con un attacco
riuscito.

Prova di Morale: Questo valore rappresenta il modificato-
re alla prova di Morale dello squadrone.

TERMINOLOGIA
Di seguito sono elencati i termini chiave che descrivono le
battaglie tra flotte.

Ammiraglio: Il comandante di una singola flotta. Un am-
miraglio influenza il punteggio di Morale di una flotta e ne
determina la taglia massima.

Fase di battaglia: Il periodo in cui ogni squadrone attacca
la flotta nemica.

Capitano: Il comandante di una singola nave.
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SCHEDA DELLA FLOTTA

AMMIRAGLIO

NOME DELLA FLOTTA

PORTO D’ATTRACCO

NAVE AMMIRAGLIA

MOD CAR PROF. (MARINAIO) MOD. INIZ. SQUADRONI MAX
NOME UBICAZIONE BENEFICO
NOME UBICAZIONE BENEFICO____
NOME UBICAZIONE BENEFICIO
NOME UBICAZIONE BENEFICIO.
NOME UBICAZIONE BENEFICIO
NOME UBICAZIONE BENEFICIO.
NOME UBICAZIONE BENEFICIO.
NOME UBICAZIONE BENEFICO_
SQUADRONE 1 SQUADRONE 2 SQUADRONE 3
|
CONFIGURAZIONE CONFIGURAZIONE CONFIGURAZIONE
TIPO DI NAVE SHIP TYPE SHIP TYPE
# DI NAVI PF PER NAVE # OF SHIPS HITS PER SHIP # OF SHIPS HITS PER SHIP
COMMODORO COMMODORO COMMODORO

MOD. CARISMA
PROFESSIONE (MARINAIO)
COMBATTIMENTO
VALORE DIFESA

VALORE ATTACCO

MOD. CARISMA
PROFESSIONE (MARINAIO)
COMBATTIMENTO
VALORE DIFESA

VALORE ATTACCO

MOD. CARISMA
PROFESSIONE (MARINAIO)

COMBATTIMENTO
VALORE DIFESA

VALORE ATTACCO

DANNO DANNO DANNO
MORALE + = MORALE + = MORALE + =
BASE CONTEGGIO PERDITE TOTALE PROVA BASE CONTEGGIO PERDITE TOTALE PROVA BASE CONTEGGIO PERDITE TOTALE PROVA
SQUADRONE 4 SQUADRONE 5 SQUADRONE 6
CONFIGURAZIONE CONFIGURAZIONE CONFIGURAZIONE
TIPO DI NAVE SHIP TYPE SHIP TYPE
# DI NAVI PF PER NAVE # OF SHIPS HITS PER SHIP # OF SHIPS HITS PER SHIP
COMMODORO COMMODORO COMMODORO

MOD. CARISMA
PROFESSIONE (MARINAIO)

COMBATTIMENTO
VALORE DIFESA

VALORE ATTACCO

DANNO

MORALE + =
BASE CONTEGGIO PERDITE TOTALE PROVA

MOD. CARISMA
PROFESSIONE (MARINAIO)

COMBATTIMENTO
VALORE DIFESA

VALORE ATTACCO

DANNO

MORALE + =
BASE CONTEGGIO PERDITE

TOTALE PROVA

MOD. CARISMA
PROFESSIONE (MARINAIO)

COMBATTIMENTO
VALORE DIFESA

VALORE ATTACCO

DANNO

MORALE + =
BASE CONTEGGIO PERDITE TOTALE PROVA
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