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BATTLEFLEET GOTHIC

“VERSIONE 1.5L (Lucca)”

La lista di domande e risposte utilizzate dalla LudoLega Lucchese

(traduzione Deka & Gunther Prien dal sito Specialist GW Inglese, integrazione di Andrea D’urso)

Questa lista di chiarimenti alle regole illustra le variazioni alle F.A.Q. “ufficiali” del gioco. Essa non vuole essere minimamente indice di spirito polemico, illustra semplicemente il modo in cui si gioca in quel di Lucca, frutto dell’accordo tra i giocatori della città.

Le differenze rispetto alla versione comune non sono comunque molte: esse consistono nell’eliminazione delle norme 10.5, 10.6 e 11.2, e nella riformulazione delle norme 2.10, 5.6, 8.5, 12.1, 12.3, 13.3 e 14.2.

1.0 Ordini/Disciplina

1.1) Gli ordini Speciali sono dichiarati prima della fase di movimento scegliendo un vascello,

dichiarando l’ordine e testando sulla disciplina, ripetendo questo fino a quando un vascello

fallisce il suo test di disciplina o fino a quando tutti i vascelli desiderati hanno effettuato i loro

ordini speciali.

1.2) Una nave non può mai essere in più di un ordine speciale alla volta a meno che non sia

specificatamente descritto nelle sue regole speciali, come il Forte Stellare Ramilies.

1.3) In nessuna circostanza la disciplina modificata di una nave può essere superiore a D 10.

1.4) Qualsiasi nave o squadrone che a causa di una serie di effetti viene ridotta a D 1 o meno

non può sparare e può solo cercare di disimpegnarsi o muovere verso il bordo del tavolo più

vicino

1.5) Può essere utilizzato solo un rilancio su un vascello per ogni test disciplina. In altre

parole, se un vascello fallisce il test di disciplina e fallisce anche il rilancio, non può essere

speso un altro rilancio sullo stesso test di disciplina o ordine speciale per quel vascello anche

se fossero disponibili altri rilanci.

1.6) La disciplina di un vascello con a bordo un Ammiraglio, Maestro della Guerra ecc

soppianta la disciplina della nave stessa. Questo include circostanze dove il Comandante di

Flotta ha una disciplina più bassa della nave su cui è imbarcato !!

1.7) Se una nave con un comandante di flotta, Signore della Guerra, Marchio del Caos ecc

viene distrutta, il costo dei comandanti o altre aggiunte, vengono sommati ai punti vittoria

guadagnati dal nemico, anche se si assume che il comandante di flotta sia scappato per

combattere un altro giorno.

1.8) Qualsiasi nave descritta come in allerta, non può muovere, sparare armi o lanciare

supporti. La nave tuttavia, può tentare di Prepararsi all’Impatto e riparare danni critici. Le

torrette e gli scudi funzionano normalmente.

1.9) PREPARARSI ALL’IMPATTO: L’ordine speciale Prepararsi all’impatto può essere effettuato

in QUALSIASI momento la nave stia per ricevere un danno ma prima di tirare il risultato,

compreso quando sta speronando o viene speronata. Anche quando la nave è già in ordine

speciale, l’ordine Prepararsi All’Impatto SOSTITUISCE qualsiasi ordine speciale che la nave

effettui (una nave che abbia ricaricato, è considerata tale). Prepararsi all’Impatto NON dimezza

il valore delle torrette (nota che le navi in avaria dimezzano questo valore).

1.10) Prepararsi all’impatto è l’unico ordine speciale che dimezza l’abilità della nave di lanciare

supporti, considerando che la nave abbia i supporti già carichi.

1.11) Con le attuali regole per ricaricare i supporti, puoi utilizzare un rilancio (se disponibile)

per tentare nuovamente l’ordine speciale nel caso hai lanciato un doppio, anche se il tiro

doppio abbia passato con successo il test di disciplina. Il secondo lancio è quello definitivo.

1.12) Avanti Tutta e Indietro Tutta dimezza la potenza di fuoco e la forza delle batterie laser

ma non la capacità dei siluri o dei velivoli d’attacco.

1.13) Una nave che fallisce l’ordine Prepararsi all’Impatto non può tentare nuovamente di

Prepararsi all’Impatto fino a quando la nave, lo squadrone o l’ondata di supporti o altro evento

che causa danni non abbia completato i suoi attacchi. La nave tuttavia può cercare

nuovamente di Prepararsi se un'altra nave, squadrone oppure ondata di supporti l’attacca.

1.14) Quando gli squadroni di scorte si sono Preparati all’Impatto, l’intero squadrone aggiunge

la potenza di fuoco e la forza delle armi assieme e poi questa viene dimezzata (arrotondato per

eccesso).

1.15) Ora, Prepararsi all’Impatto può essere usato per proteggersi contro Danni critici di ogni

tipo come attacchi Mordi e Fuggi ma non da Danni critici causati da colpi che non sono stati

salvati normalmente.

1.16) NUOVA ROTTA: Navi di linea sotto questo ordine speciale devono muovere la loro

distanza minima prima di virare per ENTRAMBE le loro virate. Ad esempio, un incrociatore

Imperiale deve muovere di 10cm, virare, poi muovere 10 cm addizionali prima di virare

nuovamente.

2.0 Movimento, Fuoco & Segnalini d’Impatto

2.1) Una nave può considerare il suo movimento in avanti solo durante quella fase di

movimento prima di virare. In altre parole, un incrociatore che muove direttamente in avanti di

10cm senza virare nella sua fase di movimento, non può considerare questo movimento per

virare immediatamente nella sua fase di movimento successiva. Questo non si applica agli

Space Hulks o altri vascelli con regole speciali sulle virate.

2.2) Una nave che è bersagliata da navi che le colpiscono gli scudi è considerata essere in

contatto con segnalini d’impatto indifferentemente da quale arco di fuoco sia colpita rispetto

alla nave che ha aperto il fuoco. Un segnalino d’impatto può essere piazzato in contatto di

base con al massimo tre vascelli contemporaneamente e non possono essere posti l’uno

sull’altro.

2.3) I segnalini d’impatto in contatto con una nave che subisce dei colpi, non influenzano navi

vicine non in contatto di base con quella nave. Piazza i segnalini d’impatto in modo che non

tocchino le basi delle navi vicine che non siano in contatto di base con essa.

2.4) Una nave che dichiara di sparare alle armi di supporto non deve effettuare un test di

disciplina per ignorare bersagli più vicini, di conseguenza non deve fare un test di disciplina per

ignorare i supporti nemici se sono i bersagli più vicini.

2.5) Per tutte le armi con valori di potenza di fuoco, nessun assetto del bersaglio o

modificatore può far slittare la colonna di fuoco oltre l’estrema destra o l’estrema sinistra della

tabella dell’artiglieria.

2.6) Navi con batterie laser multiple in un determinato arco di fuoco possono dividere la loro

potenza di fuoco fra diversi bersagli ma devono effettuare un test di disciplina per sparare a un

bersaglio diverso da quello più vicino.

2.7) Una nave rischia di ricevere danni per essere in contatto con segnalini d’impatto solo se

subisce un danno critico Scudi Fuori Uso o se il vascello non ha scudi come gli Eldar. Navi con

scudi saturati per avere subito dei colpi sono tuttavia ancora in funzione e non rischiano di

subire un danno con 6 su un D6

2.8) Il movimento attraverso i segnalini d’Impatto riduce la velocità per un totale di 5cm,

senza considerare quanti ne abbia attraversati durante la fase di movimento. Navi che non

hanno scudi, come gli Eldar o vascelli con un critico Scudi Fuori Uso, devono effettuare un solo

test su un D6 per ricevere il danno indifferentemente al numero dei segnalini d’impatto

incontrati durante il loro movimento. Gli Eldar tuttavia devono farlo una volta per ognuno dei

loro due turni di movimento, se durante lo spostamento incontrano dei segnalini d’impatto.

2.9) I segnalini d’Impatto influenzano la disciplina, il movimento, il fuoco e i supporti senza

calcolare da dove siano effettivamente posizionati in contatto di basetta con la nave.

2.10) Quando la nave è forzata a stare ferma, viene considerata come Difesa. Alcune persone

hanno dichiarato: “se sto fermo in orbita alta conto come difesa, ma se muovo 0,5 cm, non lo

sono più” La distanza minima per non essere considerata una difesa è di almeno 2 cm.

2.11) Se una combinazione di navi in uno squadrone ha una potenza di fuoco superiore a 20,

conteggia la potenza di fuoco fino a 20, il restante valore di potenza di fuoco conteggialo

separatamente e poi aggiungilo assieme. Ad esempio, uno squadrone di due Carnage può

avere una potenza di fuoco pari a 32 in una bordata, o potenza di fuoco (20+12).

3.0 Cannone Nova (Regole Sperimentali incluse)

3.1) Le regole sperimentali del Cannone Nova pubblicate a pagina 45 dell’Annual 2002

rimpiazzano completamente quelle pubblicate nel manuale base.

3.2) Quando il Cannone Nova spara, piazza la sagoma ovunque tra 30 e 150 cm lontano dal

vascello che sta sparando, nell’arco frontale. L’intera sagoma deve essere piazzata entro

queste due misure. La nave nemica vicina deve essere almeno parzialmente sotto la sagoma a

meno che la nave che spara non abbia effettuato prima un test di disciplina. Se la sagoma è

interamente entro 60cm dalla nave che spara, tira un dado di deviazione e 1D6 cm per

determinare la distanza di deviazione in cm. Se il bersaglio è più lontano di 60 cm tira un dado

deviazione e 2D6 cm per determinare la distanza di deviazione. Un tiro “Hit” sul dado

deviazione significa che il colpo non devia e la sagoma rimane dove è stata piazzata. Qualsiasi

deviazione deve essere misurata dal foro al centro della sagoma, fino al punto deviato.

Qualsiasi vascello, la cui base sia sotto il foro al centro della sagoma subisce D6 colpi. Qualsiasi

vascello che tocca con la basetta la sagoma subisce un colpo.

3.3) Il Cannone Nova è un’arma con linea di vista e non può sparare attraverso ostacoli o

fenomeni celesti che funzionano come normali ostruzioni alla linea di vista, come pianeti, lune,

campi di asteroidi, ecc

3.4) Il Cannone Nova spara adesso normalmente “per nave” come gli altri sistemi d’arma

invece che sparare tutti i Cannoni Nova assieme come le regole originarie.

3.5) Il giocatore che subisce il colpo deve decidere se preparare all’impatto oppure no, navi o

squadroni PRIMA di tirare il dado deviazione.

3.6) Eldar e gli Eldar Oscuri devono determinare se desiderano prepararsi all’impatto PRIMA di

tirare il loro tiro salvezza per i campi olografici. I campi olografici salvano contro il proiettile

che colpisce, non per ogni danno successivo. Ad esempio se un vascello Eldar viene colpito dal

Cannone Nova e fallisce il suo tiro salvezza, deve immediatamente subire altrettanti danni

allocati dal tiro del dado, a meno che non si sia preparato all’Impatto precedentemente.

4.0 Effetti ad area e Armi Speciali

4.1) Alcuni sistemi d’arma come il Campo Incubo dei Necron (Necron Nightmare Field) e il

Generatore ad Impulsi Stellari (Star Pulse Generator) sono armi ad effetto area che non

mirano ne sono dirette ad un bersaglio particolare. Queste armi o effetti non sono bloccati

dagli ostacoli della linea di vista come relitti, campi minati o fenomeni celesti, e non possono

essere salvati dai campi olografici.

4.2) Marchi del Caos che influenzano navi nelle vicinanze ignorano allo stesso modo ostacoli,

così come anche eventi tipo Implosione Warp, Eruzioni solari ecc.

5.0 Supporti

5.1) Segnalini dei supporti in un’ondata devono essere posti l’uno di fianco all’altro e non

possono essere posti l’uno sull’altro

5.2) Le ondate di supporti o salve che sono colpite da armi a fuoco diretto (come artiglieria o

laser) con un risultato di 6 è rimossa l’intera ondata o salva, non solo un singolo siluro o

segnalino dei velivoli d’attacco.

5.3) I velivoli d’attacco possono effettuare tutte le virate che desiderano durante il loro

movimento. Si presume che siano capaci di evitare o ignorare bersagli più vicini o ostacoli a

meno che la traiettoria del loro movimento li porta inevitabilmente in contatto con un segnalino

d’impatto o fenomeno celeste.

5.4) Le ondate di supporti che sono forzati a muoversi attraverso diversi segnalini d’impatto in

una fase di supporto devono testare una sola volta per evitare di essere rimossi con un 6 su un

D6

5.5) Gli attacchi dei supporti devono SEMPRE essere risolti immediatamente, inclusa la fase di

movimento quando una nave entra in contatto con supporti nemici. Questo fa in modo che

piccole salve di siluri possano eliminare caccia nemici permettendo a salve più grandi di

passare, ecc

5.6) I segnalini caccia, bombardiere, bombardiere-silurante, siluro d’assalto, lancia d’assalto, siluro guidato (e loro equivalenti delle varie specie) possono scegliere di ignorare bersagli potenziali con cui arrivino a trovarsi in contatto. Questo però non li rende immuni dalla possibilità di esser colpiti, ad esempio, dalle torrette delle astronavi avversarie sia pur non attaccandole.  

5.7) Un caccia o un ondata di caccia in CAP può decidere di muoversi con la sua nave nella

fase di movimento (rimanendo in contatto di base) per intercettare i supporti che potrebbero

esserci lungo il percorso, ma se fa ciò NON può muoversi nella fase di supporto. In altre

parole, nessuna mossa doppia. Caccia in CAP devono rimanere in CAP per quel turno a meno

che non siano rimossi.

5.8) Un ondata di lance d’assalto o di bombardieri che distruggono una nave devono

rimuovere l’intera ondata, anche se alcuni segnalini individuali non hanno effettuato i loro

attacchi.

5.9) Segnalini multipli di supporto che formino CAP in contatto di base con un vascello sono a

tutti gli effetti trattati come un ondata. Quando incontrano un segnalino d’impatto, tira una

volta per ogni segnalino d’impatto per l’intera ondata, non per squadrone.

5.10) Siluri che hanno un rilancio automatico per colpire, DEVONO usare il loro rilancio per

colpire un bersaglio, anche se il bersaglio è già stato distrutto da altri colpi generati dalla

stessa salva

5.11) I siluri non ignorano normalmente I relitti nella loro linea di movimento. I siluri

d’abbordaggio invece li ignorano e i siluri guidati possono essere deviati lontano da essi.

5.12) I velivoli d’attacco che funzionano sia come caccia che come bombardieri perdono la loro

abilità di caccia quando convertiti il bombardieri siluranti e dovranno ridurre la loro velocità di

5 cm

5.13) TORRETTE A FUOCO CONCENTRATO: Una nave che non sia sotto l’ordine Prepararsi

all’Impatto o in avaria, può aggiungere una delle sue torrette con qualsiasi nave sia in contatto

di basetta contro un attacco di supporti. Le navi che hanno concentrato le loro torrette con una

nave sotto attacco, hanno le stesse restrizioni per le armi di supporto come la nave sotto

attacco, ad esempio usare le torrette per difendersi contro velivoli d’attacco oppure contro

siluri in una determinata fase di supporto. Solo la nave che viene effettivamente attaccata può

applicare il valore delle sue torrette al modificatore negativo del tiro di dado per il numero

degli attacchi dei bombardieri.

5.14) Gli attacchi mordi e fuggi (come quelli dei supporti) sono risolti immediatamente invece

che attendere fino la fine della fase.

6.0 Velivoli d’attacco resistenti e Mine

6.1) Velivoli d’attacco che sono “resistenti”, cioè che hanno un tiro salvezza di 4+ contro le

altre armi di supporto, come Thunderhawk o i caccia Eldar, possono tentare di salvare una sola

volta per fase di supporto, sia che stiano attaccando sia che vengano attaccati. Anche se tirano

un 4+ per rimanere in gioco, devono fermare immediatamente il loro movimento nel punto in

cui ha avuto luogo l’interazione con l’altra arma di supporto.

6.2) Se i bombardieri o le lance d’assalto che hanno usato il loro tiro salvezza per sopravvivere

contro caccia in CAP (ciò significa che erano già in contatto di base con la nave quando sono

stati fermati dai caccia), possono ancora attaccare il loro vascello-bersaglio.

6.3) Una volta che le mine sono in gioco, sono sempre attive fino a quando non vengano

distrutte. Ciò include mine individuali acquistate separatamente come mine lanciate da

portaerei modificate. Le mine comprate separatamente contano ai fini dei punti vittoria quando

sono distrutte.

6.4) I caccia possono scortare delle lance d’assalto in un ondata alla stesso modo dei

bombardieri, anche se non offrono nessun bonus agli attacchi delle lance d’assalto.

6.5) Navi amiche possono attraversare un campo minato normalmente. Vascelli nemici

temerari, possono tentare di farlo eseguendo un test di disciplina come se attraversassero un

campo di asteroidi.

6.6) Velivoli d’attacco possono nascondersi in un campo minato allo stesso modo dei campi di

asteroidi (distrutti con 6 su un D6). Siluri che entrano in contatto con campi minati sono

distrutti.

6.7) Le regole per i campi minati a pagina 37 dell’Annual 2002 rimpiazzano completamente

quelle del manuale base. Le modifiche sostanziali sono le seguenti: le mine sono attivate solo

nella fase di supporto del giocatore che le controlla, le scorte aggiungono +1 al tiro di

individuazione e ogni vascello individuato attiva una mina invece che D3 di mine

7.0 Regole sperimentali delle armi di supporto

7.1) Quando si cerca di ricaricare i supporti, questi non terminano con un doppio. Tuttavia,

eccetto dove specificatamente annotato sulla lista di flotta, non si possono avere più velivoli

d’attacco in gioco rispetto ai ponti di lancio disponibili nella flotta. Questo deve essere preso in

considerazione quando le navi riducono il loro numero di ponti per essere in avaria o per avere

subito danni critici.

7.2) Se una portaerei è in avaria, persa in battaglia o subisce un critico non riparato quando i

velivoli d’attacco sono ancora in gioco, il giocatore non può lanciare velivoli d’attacco

addizionali fino a quando il numero in gioco è inferiore al numero ridotto dei ponti di lancio

disponibili.

7.3) Quando si dichiarano le armi di supporto prima della fase di fuoco, i velivoli d’attacco

possono essere rimossi dal gioco e cambiati con velivoli d’attacco differenti posizionati sulla

basetta della portaerei che li ha lanciati

7.4) La dimensione massima di un’ondata non può essere più grande del numero di ponti di

lancio della portaerei ( o numero di portaerei in contatto di basetta).

7.5) Navi con ponti variabili (come gli Orki) contano il numero massimo di ponti per

determinare il numero di velivoli d’attacco che possono essere in gioco

8.0 Speronare, Abbordare e Grandezza della basetta

8.1) Quando le difese planetarie vengono speronate, tirano sempre il loro numero massimo di

PS iniziali per danneggiare la nave che sperona come se fosse di prua, questo perché le difese

sono molto più solide delle navi.

8.2) Poiché Battlefleet Gothic è una rappresentazione 2D dello spazio 3D , una nave non può

tentare di speronare più di una nave durante una fase di movimento, anche se ci sono vascelli

multipli nel raggio del movimento.

8.3) Poiché speronare richiede un test disciplina dedicato, una nave non deve eseguire un test

disciplina per evitare i bersagli più vicini per speronare quelli più lontani, allo stesso modo i

velivoli d’attacco non lo devono testare per attaccare un determinato bersaglio.

8.4) Mentre il movimento di speronamento è misurato da stelo a stelo, il contatto di

speronamento avviene quando le basette entrano in contatto. Se qualsiasi parte della basetta

della nave che sta speronando entra in contatto con qualsiasi parte della basetta della nave

speronata, allora si considera che lo speronamento sia avvenuto con successo

8.5) Quando si sperona, il vascello che sperona muove regolarmente fino ad arrivare in contatto con il vascello bersaglio. A questo punto si deve considerare quale dei due vascelli ha il numero di punti scafo iniziali (quindi senza nessun danno) maggiore. Se il vascello speronante ha più punti del vascello speronato, si tira un d6: un risultato da 1 a 3 indica che il vascello impatta con il bersaglio, e lo trascina in avanti della metà del movimento rimanente. Un risultato da 4 a 6 indica invece che il vascello speronante, aver speronato, continua in avanti per tutto il suo movimento rimanente, mentre il vascello speronato rimane fermo. Se il vascello speronante ha invece meno punti del vascello speronato, si tira un d6: un risultato da 1 a 3 indica che il vascello impatta con il bersaglio, e lo trascina in avanti della metà del movimento rimanente. Un risultato da 4 a 6 indica invece che il vascello speronante, aver speronato, rimane fermo, agganciato al vascello speronato fino almeno alla fine del turno. Le Ram Ship degli Orki possono decidere caso per caso, a discrezione del giocatore, quale risultato applicare tra i tre possibili: vascelli agganciati e fermi, vascelli agganciati con movimento residuo o vascelli che continuano a muoversi dopo la collisione.

Il vascello che sperona può in seguito cercare di abbordare o sparare e può tentare di abbordare il vascello se alla fine della procedura si trova in contatto di base con una nave alla fine del suo intero movimento, compreso il vascello speronato.

8.6) I Gran incrociatori (Grand Cruisers) Imperiali e del Caos usano la basetta più grande.

Qualsiasi vascello può decidere di usare una basetta più grande ed si considera come avere un

Campo a Trazione gratis.

8.7) L’incrociatore Repulsive venduto con una basetta piccola può essere usato al costo

indicato sul Blue Book, se convertito con una base grande può aggiungere un terzo scudo per

+15 punti.

9.0 Attacchi Mordi e Fuggi

9.1) Le navi che non possono essere abbordate (come ad esempio i vascelli del Caos con il

Marchio di Nurgle) non sono automaticamente immuni agli Attacchi Mordi e Fuggi.

9.2) Le flotte che beneficiano di un bonus di +1 per i loro Attacchi Mordi e Fuggi, ottengono un

risultato che va da 2 a 7 su un D6, riuscendo quindi sempre ad infliggere danni ai loro bersagli.

10.0 Danni Critici e Catastrofici

10.1) I Danni critici che possono essere riparati sono cumulativi; questo significa che se una

nave subisce più colpi critici dello stesso tipo deve riparare tutti gli incidenti occorsi prima di

poter considerare il sistema danneggiato completamente operativo.

10.2) I Danni Critici che non possono esser riparati come Scudi Fuori Uso, possono essere

subiti una sola volta soltanto. In caso si verifichi che una nave subisca più di una volta danni di

questo tipo, le verrà applicato quello subito superiore dedotto dalla tabella dei Danni Critici.

10.3) Le navi che sono ridotte a zero punti scafo e divengono relitti non dispongono più di

scudi protettivi, di Campi Olografici ed altri simili meccanismi di protezione.

10.4) I Bombardieri non vengono penalizzati dal numero delle torrette del relitto per

determinare il numero di attacchi.

11.0 Disimpegno

11.1) Un vascello che muove fuori da un qualsiasi lato di tavolo durante la partita per una

qualunque ragione si considera disimpegnato dal combattimento.

11.3) Una nave disimpegnata conta come distrutta al 10%, oppure al 25% se in avaria.

Questo però NON in aggiunta al normale valore di punti vittoria, cioè pari al 25%, che si

ottiene se rimane sul tavolo alla fine della partita ed è in avaria. Un giocatore può guadagnare

il 50% dei punti vittoria aggiuntivi (+1 punto reputazione) solo se la nave rimane sul tavolo

sotto forma di relitto e il vincitore controlla il campo come descritto a pagina 66 del

regolamento base.

12.0 Squadroni

12.1) Prima di cominciare la partita, gli squadroni di navi scorta tirano singolarmente per determinare la disciplina di ogni nave. La formazione avrà il valore di disciplina della nave in gioco con il valore più alto.

Le navi di linea possono determinano la disciplina in modo individuale e separato, generandola prima dell'inizio della battaglia e poi riunendosi eventulamente in squadroni. Uno squadrone di navi di linea assume la disciplina del vascello sopravvissuto o di quello che ha un valore più elevato.

12.2) Quando si spara ad uno squadrone, il Test di Disciplina non può essere usato per colpire

una nave particolare nella squadra; solo la più vicina può essere bersagliata. Non si applica ai

velivoli d’attacco.

12.3) I vascelli in uno squadrone si considerano tutti sotto ordine speciale se questo viene

eseguito da una nave. Quando però si compie una manovra di "Avanti Tutta!"

ogni unità dello squadrone effettua un diverso tiro supplementare (cioè la serie di dadi che genera il movimento extra) per determinare il proprio movimento addizionale.

12.4) Uno squadrone di navi scorta che disimpegna con successo conta solo per il 10% dei

normali punti vittoria in relazione al valore totale delle scorte nello squadrone. E’ considerata

come 25% distrutta se era in avaria prima di fuggire, cioè se almeno la metà delle scorte è

distrutta (arrotondando per difetto).

12.5) I colpi subiti da uno squadrone di scorte sono solo distribuiti fra i vascelli che hanno

subito il fuoco (come quelli a gittata e nell’arco di fuoco), senza considerare quanti colpi lo

squadrone ha effettivamento subito, quindi influenza TUTTE le scorte entro la gittata e l’arco di

fuoco. Ciò si applica anche ai colpi effettuati dalle armi di supporto, cannone nova o fenomeni

celesti, in quanto questi colpi (senza considerare quanti) influenzano solo i vascelli che sono

entrati in contatto direttamente con segnalini di supporto o sagoma del cannone nova. Ad

Esempio, se uno squadrone di scorte fallisce il test per attraversare un campo di asteroidi e

tira per 6 colpi, solo le scorte che effettivamente entrano in contatto con il campo di asteroidi

vengono colpite.

12.6) Un vascello in uno squadrone di navi di linea possono effettuare un test disciplina

usando il loro valore disciplina per ritirarsi dallo squadrone prima della fase di movimento. Se

riesce, deve SOLO cercare di disimpegnare nel turno e in quelli successivi sia effettuando test

di disciplina sia muovendo verso il bordo del tavolo più vicino. Non può effettuare nessun

ordine speciale incluso Prepararsi all’Impatto.

13.0 Fenomeni Celesti

13.1) Le Eruzioni Solari ora avvengono solo una volta per partita. Se ne vengono generate più

di una durante la disposizione degli elementi scenici, significa che aumentano le probabilità che

l'eruzione si scateni: si tireranno tanti D6 quante sono state le Eruzioni generate durante la

disposizione degli elementi. Sempre e solo una Eruzione Solare si manifesterà durante lo

svolgimento del gioco.

13.2) Le navi non possono fare fuoco dentro od attraverso un Campo di Asteroidi. In ogni

caso, vascelli avversari che siano ENTRAMBI in un Campo di Asteroidi possono sparare gli uni

sugli altri solo se NON stanno eseguendo l'ordine "Prepararsi all'Impatto!" o se NON sono in

avaria, tutte le armi hanno comunque forza dimezzata ed una gittata massima di 10 cm. Il

cannone Nova non può aprire il fuoco ed i Siluri non possono essere lanciati.

13.3) Le virate supplementari dovute ai Campi di Gravità possono essere effettuate anche mentre la nave esegue l’ordine "Avanti Tutta!". Tali virate possono essere combinate a quelle ottenute per mezzo dell'ordine speciale "Nuova Rotta".

14.0 Trasporti e Difese Planetarie

14.1) Le Difese Orbitali o le navi considerate tali possono esser schierate in squadroni,

composti da 1 fino a 6 unità per tutti i vascelli con un solo punto struttura, da 1 fino ad un

massimo di 4 per quelli con più di un punto.

14.2) Vascelli usati come difesa planetaria come i monitori (Defense Monitors) o le

navi di sistema non generano la disciplina e non hanno un valore di disciplina esattamente

come le normali difese planetarie. Esse possono però utilizzare ordini speciali come ogni altra astronave in gioco (non sono infatti catalogate come “defence” ma come “escort”), con un valore nominale di disciplina di 7. In più, considerato che sono governate da personale esperto nelle manovre in quella regione di spazio, si assume che riescano ad effettuare qualsiasi test di comando che siano chiamate a fare, come per esempio quelli che riguardano la navigazione attraverso fenomeni celesti locali, ecc. Tutto ciò non si applica alle navi che sono considerate difese ma che non hanno le restrizioni proprie delle difese planetarie, come ad esempio le Rocce degli Orki, le Sfere da Guerra Kroot ecc., a meno che non sia descritto diversamente nella lista di flotta specifica.

14.3) Una nave da trasporto pesante si considera solo come un trasporto se si trova in avaria

in uno scenario dove vale come due trasporti.

14.4) Ogni vascello da trasporto speciale come ad esempio i Trasporti Armati (armed

Freighter) o i Clipper (fast clipper) contano come metà trasporto ai fini delle condizioni di

vittoria e valgono solo 1 punto di assalto nello scenario corrispondente. I trasporti pesanti

invece valgono 4 punti assalto, o 2 se in avaria.

14.5) Ogni pubblicazione inerente alle Navi-Q deve mostrare nel loro profilo 2 scudi senza

nessuna alterazione del costo in punti.

15.0 Flotte Imperiale, Marine e Caotica

15.1) Quando si schiera una flotta del Caos presa dalla lista riguardante la 12a Crociata Nera

limitata a soli tre Signori del Caos in una campagna, il giocatore può decidere di selezionarne

uno ulteriore per un vascello di rinforzo che ne rimpiazzi uno imbarcato a bordo di una nave

persa in battaglia.

15.2) Ogni vascello che guadagni con un costo in punti la capacità di caricare le Thunderhawk

può SOLO trasportare queste, ed i suoi ponti di lancio sono ridotti a metà forza (arrotondando

per eccesso se possibile).

15.3) Le regole attuali NON consentono di utilizzare le Thunderhawk degli Space Marine come

Bombardieri Siluranti. Sarà sicuramente possibile in una futura versione del gioco, in quanto si

conosce l'esistenza delle Thunderhawk Annihilator usate da alcuni Capitoli di Space Marine.

15.4) I profili presenti in Armada per gli Incrociatori d’Attacco Space Marine (Space Marine

Strike Cruiser) descritti a pag. 23 e per le Fregate Gladius a pag. 25 rimpiazzano tutti quelli

pubblicati precedentemente.

15.5) La Battle Barge degli Space Marine non può usare l'ordine speciale "Nuova Rotta",

indipendentemente da ogni normale miglioria che la può equipaggiare.

15.6) Gli incrociatori imperiali con corazza di prua pari a 6+ che montano il rostro frontale e

che selezionano la miglioria Rostro Potenziato infliggono 1 Punto Danno ulteriore, in aggiunta a

tutti gli altri colpi inflitti quando si effettua lo speronamento, per un costo di + 5 punti

supplementari.

15.7) Il costo corretto per la Nave da Battaglia classe Apocalypse è 365 punti, mentre per

l'Incrociatore Pesante classe Avenger è 220 punti.

15.8) Il Canone Warp che ignora gli scudi e le armi che si comportano come esso, ignorano

anche campi olografici ed altri analoghi meccanismi difensivi, come i tiri armatura, le spore

ecc.

15.9) Il Cannone Armageddon della Distruttrice di Pianeti (Planet Killer) quando è usato nello

scenario Exterminatus non segue le normali restrizioni delle armi che sono in grado di

scatenare l'inferno sul pianeta. Appena tale nave si viene a trovare nell'orbita bassa, può

sparare direttamente avanti a sè di 90 cm e non necessita di un tiro al 4 + per colpire.

15.10) Tutte le restrizioni normali per le Navi da Battaglia sono applicate anche alla

Distruttrice di Pianeti (Planet Killer). In altre parole si devono schierare sul campo almeno

1,000 punti di vascelli e considerare tutti i requisiti necessari esattamente come per le altre

Navi da Battaglia.

15.11) Quando un nave Demoniaca è considerata spettrale e non appare completamente

materializzata nello spazio reale, essa non può muovere, sparare, abbordare o condurre

qualsiasi azione, mentre usufruisce immediatamente di tutti i bonus che derivano dagli

eventuali Marchi del Caos che le possono essere assegnati. Naturalmente, finchè rimane

spettrale, non può essere neppure bersagliata, speronata o abbordata in alcun caso

dall'avversario.

15.12) Se una nave Demoniaca si materializza pienamente in contatto con un Fenomeno

Celeste, come ad esempio le Nubi di Polveri, i Campi di Asteroidi ecc., questa subirà i normali

effetti causati dal fenomeno stesso, prima di iniziare la sua fase di movimento.

16.0 Flotte Eldar ed Eldar Oscuri

16.1) I Campi Olografici ed i Campi d'Ombra sono usati essenzialmente alla stessa maniera.

Essi proteggono contro TUTTE le armi basate sulla forza, i colpi dei Cannoni Nova, da ogni

attacco derivante dalle armi di supporto e da ogni tipo di Attacco Mordi e Fuggi, speronamento

ed abbordaggio. NON proteggono invece dai colpi causati dai Fenomeni Celesti e da tutti quegli

effetti che colpiscono un area come per esempio le implosioni dei Motori Warp, i Campi

d'Incubo Necron, i Marchi di Slaanesh, ecc.

16.2) Contro le armi basate sulla Potenza di Fuoco come le Batterie d'Artiglieria, i Campi

Olografici provvedono ad un solo slittamento a destra nella tabella dei tiri se non indicato

diversamente, e non modificano i tiri per colpire oltre al limite destro della tabella stessa.

16.3) Quando si determina la direzione del sole in relazione alle Vele Eldar viene stabilita

utilizzando i punti cardinali al posto degli archi di fuoco presenti nel compasso. Nel caso due

punti siano rivolti verso il sole viene considerato quello che risulta essere il più lontano dagli

angoli del lato del sole.

16.4) Se si sta eseguendo l'ordine speciale "Agganciamento", le navi Eldar non possono virare

in nessuna delle loro due fasi di movimento.

16.5) Le navi Eldar e Eldar Oscure possono fare un Test di Disciplina per ignorare tutti gli

effetti dei Fenomeni Celesti come le Nubi di Gas. Se un vascello Eldar passa il suo Test di

Disciplina durante una Eruzione Solare, non subirà alcun danno ma dovrà orientarsi

direttamente in direzione opposta al lato del sole e muovere di 2D6 cm.

16.6) Una nave Eldar che intende abbordare un vascello nemico può farlo in entrambe le sue

fasi di movimento, ma non può sparare o lanciare supporti prima di averlo fatto. Se esegue

l'abbordaggio nella sua prima fase di movimento, non può poi farlo nella seconda.

16.7) L'Incrociatore Eldar Oscuro classe Tortura ha un punteggio di 210 punti immodificabile

anzichè 130. Nelle liste di flotta contenute in Armada, i Siluri di Prua sono un arma opzionale

con la quale la nave può essere equipaggiata insieme alle sue Batterie di Artigliera, anziché

rimpiazzarle.

16.8) Nelle regole correnti, le navi Eldar non possono eseguire l'ordine "Avanti Tutta!" e non

possono nemmeno speronare. Ad ogni modo le navi Eldar non sono conosciute affatto per

utilizzare questo tipo di tattica.

16.9) I Bombardieri Eldar Oscuri ritirano colpi andati a vuoto e usufruiscono di tutti gli altri

bonus dei bombardieri Eldar generici.

16.10) I vascelli Eldar Oscuri non devono compiere un movimento minimo e quindi non

necessitano di effettuare l'ordine speciale "Indietro Tutta!".

16.11) Le armi Eldar e Eldar Oscure considerano i bersagli sempre come "in avvicinamento"

nella Tabella dell'Artiglieria mentre trattano come Difesa un qualsiasi obiettivo che per qualche

ragione venga definito tale.

17.0 Flotta Tiranide

17.1) Le Spore Tiranidi agiscono sia come scudi che come torrette. Ogni Segnalino d'Impatto

in contatto di base riduce il tiro per colpire delle torrette di una Spora da 4+ a 6+. Se una

Spora pronta ad aprire il fuoco su un segnalino di supporto necessita comunque di 6+ per

colpire (come per esempio contro gli Eldar), anche se si trova in contatto con un Segnalino

d'Impatto non aggiunge altre penalità.

17.2) La Bionave Tiranide può armare la sua prua con tubi lancia siluri a Forza 6 per il costo in

punti indicato a pag.91 di Armada.

17.3) Le batterie piroacide fpr-8x30cm elencate nel profilo degli incrociatori Tiranidi a pag. 88

di Armada costano +20 punti.

17.4) Il numero di Spore che consente ad una nave di sottrarre un valore agli attacchi dei

bombardieri determinati da un tiro di dado funziona esattamente come nel caso delle torrette.

I Segnalini d'Impatto non producono alcun effetto.

17.5) Nelle regole attuali, le armi di supporto Tiranidi sono esenti dalle limitazioni sui lanci e

non possono esaurirsi. Usando le regole sperimentali, i Tiranidi sono esenti da tutte le

limitazioni sull'ammontare totale dei supporti che possono lanciare.

17.6) I Tiranidi ignorano TUTTI gli effetti dovuti dai Segnalini d'Impatto quando abbordano.

Essi non perdono la protezione delle Spore quando in contatto con segnalini che derivano

dall'azione stessa di abbordaggio; posiziona il Segnalino d'Impatto solamente in contatto con la

nave bersaglio e non anche con il vascello Tiranide.

17.7) Se essi ignorano quindi tutti gli effetti dei Segnalini d'Impatto quando abbordano, i

vascelli abbordati no. Per questo motivo, i Tiranidi ottengono un +1 per il nemico che si trova

in contatto con segnalini d'Impatto

17.8) Un vascello Tiranide con due serie di enormi artigli può usarli entrambi per effettuare la

sua “presa” su una nave nemica, tirando per colpire in ogni Fase Finale come descritto a pag.

84 di Armada.

17.9) La Bionave Tiranide non ottiene “gratuitamente” le armi a bio-plasma, esattamente

come descritto nel suo profilo a pag. 87. Le armi laterali quali il piro-acido ed il bio-plasma

devono riportare nel loro profilo riguardo l'arco di tiro "Sinistra / Destra".

17.10) I velivoli d'attacco Tiranidi consistono solamente in Caccia e Lance d'Assalto. Non sono

disponibili i Bombardieri e naturalmente neppure i Bombardieri Siluranti.

17.11) Il Kraken non ha Spore, non evolve nella capacità di utilizzarle e quindi non può

scegliere la miglioria che consente di averne di addizionali.

18.0 Flotta Necron

18.1) La Frusta a Particelle (particle whip) ignora gli scudi, i Campi Olografici e ogni altro

meccanismo che utilizza un simile funzionamento (come pure le Spore Tiranidi) con un tiro per

colpire di 6.

18.2) I valori relativi ai punti vittoria Necron a pag.74 di Armada sostituiscono tutti quelli

pubblicati precedentemente.

18.3) Il Generatore di Impulso Stellare tira 1D6 contro ogni nave nemica che sia entro la sua

gittata, utilizzando per colpire il valore di corazza del lato che il bersaglio offre all'arma Necron.

Inoltre tira 1D6 contro ogni segnalino di arma di supporto (non per ogni ondata di supporti)

colpendolo al 4+. Il Generatore non può essere salvato dai Campi Olografici.

18.4) Le armi Necron considerano i bersagli sempre come "in avvicinamento" nella Tabella

dell'Artiglieria mentre trattano come Difesa un qualsiasi obiettivo che per qualche ragione

venga definito tale.

19.0 Flotta degli Orki

19.1) I Bombardieri Ziluranti costano +10 punti per ponte di lancio considerando il numero

MASSIMO di ponti in dotazione al vascello. Questo significa che un incrociatore classe Terror

dovrà pagare + 40 punti mentre un Relitto Spaziale + 160 punti per poter usare i Bombardie ri

Ziluranti.

19.2) Come riportato nella regola speciale a pag. 64 di Armada inerente la Nave da Battaglia

classe Deathdeala, i Bombardieri Ziluranti sono disponibili per + 40 punti.

19.3) Allo stesso modo, come si deduce dalla regola speciale a pag. 65 di Armada per la Nave

da Battaglia "La Vendetta di Gorbag", i Bombardieri Ziluranti costano + 80 punti.

19.4) Per concludere, nelle pagine 66, 67, 68 di Armada sono riportati i costi per armare i

Bombardieri Ziluranti delle Navi da Battaglia classi Slamblasta e Kroolboy, oltre che per

l'Incrociatore da Battaglia classe Hammer. Si assumono esser tutti uguali a + 40 punti.

19.5) Ogni vascello della flotta degli Orki armato di siluri può utilizzare Siluri d'Abbordaggio ad

un costo di + 5 punti, senza tenere conto delle note specifiche di una data nave. Un Relitto

Spaziale (Space Hulk) può usare Siluri d'Abbordaggio per + 15 punti.

19.6) I Bombardieri Ziluranti NON conservano le abilità che avrebbero come caccia e non

possono intercettare altri velivoli di supporto. Inoltre la loro velocità è ridotta a 20cm.
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