
permettere al difensore di distribuirli (un colpo critico non 
inf ligge danni doppi, tuttavia). Un 1 naturale manca sempre 
il bersaglio (e non inf ligge nessun danno alla f lotta nemica). 
Ogni volta che uno squadrone ottiene un successo critico, il 
suo punteggio di Morale aumenta di 1; ogni volta che ottiene 
un fallimento critico, il suo punteggio di Morale si riduce 
di 1.

Effetti dei danni: Ogni danno riduce il totale in punti fe-
rita di uno squadrone. Quando una singola nave subisce un 
ammontare di danni pari ai suoi punti ferita, diventa ina-
gibile. Una nave inagibile non conta ai fini di determinare 
i tiri per i danni del suo squadrone e aumenta il computo 
delle perdite di quello squadrone di +1. Se una nave subi-
sce danni quando è inagibile, affonda e viene rimossa dal-
la f lotta, incrementando il computo delle perdite di quello 
squadrone di +1.

Perdere uno squadrone: Ogni volta che una f lotta perde 
un intero squadrone (per i danni subiti o un ammutinamen-
to), il computo delle perdite di ogni squadrone sopravvissuto 
aumenta di 1.

Abbandono nave: Per semplicità, si presume che la nave 
di un commodoro sia l’ultima ad affondare in ogni squadro-
ne. È importante ricordare che non tutti i personaggi su una 
nave affondata periscono automaticamente. Solitamente, 
una nave affonda abbastanza lentamente da consentire agli 
ufficiali e all’equipaggio di abbandonare la nave, e in genere 
ci sono scialuppe o frammenti di fasciame a cui aggrappar-
si. Una volta terminata una battaglia, si può presumere che 
gli eventuali personaggi importanti che si trovavano su una 
nave affondata sopravvivano, scappando su una scialuppa, 
aggrappandosi a un frammento del relitto o fuggendo tra-
mite mezzi magici. Il destino finale di un personaggio im-
portante su una nave affondata dipende soprattutto dall’esi-
to della battaglia vera e propria. Se la f lotta del personaggio 
in pericolo vince, il personaggio può essere salvato dopo la 
battaglia, ma se la f lotta perde, la sorte migliore a cui può 
aspirare è di essere fatto prigioniero dal nemico; nella mag-
gior parte dei casi, tuttavia, tali vittime vengono lasciate in 
balia dell’oceano di cui cadranno, in un modo o nell’altro, 
vittime.

faSe di roTTa
La fase di rotta si svolge dopo ogni fase di battaglia. A que-
sto punto, ogni squadrone sopravvissuto deve superare una 
prova di Morale con CD 10 tirando 1d20 e aggiungendo al 
risultato il suo modificatore alla prova di Morale. Un fal-
limento indica che lo squadrone subisce 1d4 danni al suo 
punteggio di Morale. Quando il suo punteggio di Morale 
viene ridotto a 0, lo squadrone si ammutina immediata-
mente e viene rimosso dal gioco.

Fuggire da una battaglia: Alla fine di una fase di rotta, un 
ammiraglio può tentare di fuggire del tutto dalla battaglia. 
Quando lo fa, l’altra f lotta ha diritto immediatamente a un 

attacco gratuito usando un suo qualsiasi squadrone in gra-
do di prendere come bersaglio uno degli squadroni della 
f lotta in fuga. L’ammiraglio in fuga effettua una prova di 
Professione (marinaio) con penalità –4, contrapposta alla 
prova di Professione (marinaio) dell’altro ammiraglio. Se 
la prova dell’ammiraglio in fuga è superiore, la sua f lotta 
fugge; altrimenti, ogni squadrone della f lotta in fuga subi-
sce 1 danno al Morale e la battaglia continua con un nuovo 
round.

viTToria
Una f lotta vince una battaglia quando tutte le navi nemiche 
sono state rimosse dal gioco, rendendole inagibili o affon-
dandole, oppure inducendo gli squadroni ad ammutinarsi. 
Una volta assicurata la vittoria, la nave ammiraglia del ne-
mico resta priva di difese e i vincitori possono abbordarla 
immediatamente.

Sconfitta dei PG: Se i PG vengono sconfitti, le ripercussioni 
sconfitta della disfatta sono descritte nel testo del capitolo. In 
generale, il nemico cattura e/o giustizia i PG, come accadrebbe 
se fossero stati sconfitti in un combattimento regolare. Una 
f lotta sconfitta generalmente si disperde. Nel caso insolito 
in cui una f lotta dei giocatori riesca ad arrendersi o anche a 
fuggire prima di essere distrutta, ogni squadrone subisce 1d8 
danni al suo punteggio di Morale.

Vittoria dei PG: Se i PG vincono la battaglia, catturano la 
nave ammiraglia del nemico. Nella maggior parte dei casi, i 
comandanti della f lotta si rifiutano di arrendersi senza com-
battere. A questo punto, i personaggi risolvono il conf litto in-
gaggiando il nemico in un combattimento a bordo, ma grazie 
al loro recente trionfo, tutti i PG ottengono bonus Morale +2 ai 
tiri per colpire, alle prove di abilità e ai tiri salvezza effettuati 
durante questo combattimento a bordo.

Quando la f lotta vince, tutti gli squadroni sopravvissuti ot-
tengono 1d4 punti di Morale meno 1 punto per ogni nave di 
quello squadrone affondata durante il combattimento (per un 
incremento minimo di Morale pari a 0).

Dopo una battaglia, ogni danno alle navi non inagibi-
li viene riparato al ritmo di 1 punto ferita per ora, grazie 
all’equipaggio che si adopera per riparare i danni subiti in 
battaglia. Le navi inagibili devono essere trainate fino a un 
porto, dove sarà possibile ripararle al costo normale (vedi 
pagina 388). Una nave inagibile è ridotta al 5% del suo totale 
in punti ferita.

Le navi affondate e quelle fuggite dalla battaglia quando il 
loro squadrone è sceso a Morale 0 non possono essere ripara-
te: devono essere sostituite.

La ricompensa in punti esperienza per aver sconfitto una 
f lotta dovrebbe corrispondere a quella per un GS pari all’in-
circa al livello medio del gruppo nel momento in cui si è svol-
ta la battaglia. Nel caso di battaglie particolarmente dure o 
facili, il GM può incrementare o ridurre questa ricompensa 
come ritiene più opportuno.

bAttAGlie 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 più ampi, che coinvolgono dozzine 
di navi contemporaneamente. Anziché giocare queste battaglie 
vaste e complesse manovrando ogni singola nave, è possibile 
usare le regole seguenti per i combattimenti tra f lotte al fine di 
determinare i risultati di questi conflitti di massa. È importan-
te ricordare che sebbene le regole presentate in questa sezione 
siano adattate specificamente alle battaglie tra f lotte 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.

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

Le f lotte 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 f lotte è comandato 
da un singolo commodoro. Uno squadrone è composto da 
un minimo di una nave e può arrivare a un numero mas-
simo di navi pari a 3 + il modificatore di Carisma del com-
modoro. La f lotta nella sua interezza è comandata da un 
singolo ammiraglio. Una f lotta di PNG è composta da un 
numero di squadroni pari a 3 + il modificatore di Carisma 
dell’ammiraglio. Una f lotta di PG può 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 può prestare servizio come ammiraglio.

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

Nome: Il nome della f lotta.
PE: Il numero di punti esperienza guadagnati dai PG 

quando sconfiggono una f lotta. Vedi pagina 408 per le rego-
le su come determinare il valore in PE di una f lotta.

Ammiraglio: Il nome dell’ammiraglio della f lotta, se-
guito dal modificatore di abilità di Professione (marinaio) 
dell’ammiraglio e dal modificatore di iniziativa della f lotta.

Nave ammiraglia: Il nome della nave ammiraglia della 
f lotta.

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

Squadroni: La seconda metà di un blocco statistiche del-
la f lotta elenca i singoli squadroni che la compongono. Le 
voci seguenti sono ripetute per ognuno degli squadroni 
della f lotta. Alcune f lotte possono essere composte esclu-
sivamente da squadroni unici (come probabilmente accade 
per la f lotta dei PG), mentre altre hanno semplicemente più 
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 abilità di Professione 
(marinaio).

Punti ferita: L’ammontare di danni che uno squadrone 
può 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 inf liggere danni 
significativi. Il Valore di Difesa di uno squadrone è pari ai 10 
+ il 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 inf litti 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 f lotte.

Ammiraglio: Il comandante di una singola f lotta. Un am-
miraglio inf luenza il punteggio di Morale di una f lotta e ne 
determina la taglia massima.

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

Capitano: Il comandante di una singola nave.

Pedine delle Navi
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Nome della Flotta

Porto d’Attracco Nave Ammiraglia

Scheda della Flotta

MOD CAR PROF. (MARINAIO) MOD. INIZ. SQUADRONI MAXAMMIRAGLIO

PERSONAGGI IMPORTANTI
UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

 SQUADRONE 1

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
tipo di nave

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

pf per nave# di navi

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 2

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 3

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO

Nome della Nave Campagna

Equip. Totale Cap. di Carico

Tipo della Nave Prova di Navigazione

Scheda della Nave

Totali pf attuali
PF

BMC DMC

classe armatura
CA

contatto
CA durezza

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

vele/
remi
vel. max

danni da 
speronamento

accel.

TS

bottino infamia discredito

 carico/passeggeri/imposizioni

iniziativa

MIGLIORIE NAVALI

UFFICIALI
POSIZIONE NOME

EQUIPAGGIO
NOME MANSIONE
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 SQUADRONE 4

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
tipo di nave

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

pf per nave# di navi

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 5

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 6

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO
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Nome della Flotta

Porto d’Attracco Nave Ammiraglia

Scheda della Flotta

MOD CAR PROF. (MARINAIO) MOD. INIZ. SQUADRONI MAXAMMIRAGLIO

PERSONAGGI IMPORTANTI
UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

UBICAZIONE BENEFICIONOME

 SQUADRONE 1

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
tipo di nave

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

pf per nave# di navi

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 2

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 3

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO

Nome della Nave Campagna

Equip. Totale Cap. di Carico

Tipo della Nave Prova di Navigazione

Scheda della Nave

Totali pf attuali
PF

BMC DMC

classe armatura
CA

contatto
CA durezza

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

ARMAMENTO BONUS ATTACCO

DANNOGITTATA EQUIP. MIRARE CARICARETIPO

MUNIZIONI

CRITICO

vele/
remi
vel. max

danni da 
speronamento

accel.

TS

bottino infamia discredito

 carico/passeggeri/imposizioni

iniziativa

MIGLIORIE NAVALI

UFFICIALI
POSIZIONE NOME

EQUIPAGGIO
NOME MANSIONE
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 SQUADRONE 4

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
tipo di nave

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

pf per nave# di navi

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 5

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO

SQUADRONE 6

PF

NOME

MORALE

CONFIGURAZIONE
ship type

valore difesa

base conteggio perdite totale prova

valore attacco

morale =+
danno

professione (marinaio)
mod. carisma

hits per ship# of ships

COMMODORO

COMBATTIMENTO




