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[30.0] REGOLE SPECIALI

Le regole speciali che seguono riflettono condizion
particolari non coperte dalle normali regole diagio

[30.1] Dottrina giapponese per le corazzate

Le corazzate giapponesi furono ammassate assidme da
Comando delle Flotte Combinate. Per rispecchiane co
accuratezza I'impiego delle corazzate giapponetg te BB
e BV che non siano della classe Kongo (BB 32t) ;i@
(BB 68t) possono apparire solo nelle zone “Empaeift”,
“Sea of Japan” ed “East China Sea”. Nel PeriodButrra
3, possono anche apparire nella zona “North Philgea”.
Se avviene un combattimento in un’area diversaiddie
sopra citate, qualsiasi corazzata che non sia 2iha 88t che
viene rivelata sulla tabella di combattimento vieipesta nel
contenitore. Scoprire un’altra pedina in sostitaegio

[30.2] Entrata speciale per le navi giapponesi

9 navi giapponesi hanno date di entrata stampéte su
segnalino. Queste non sono messe nei contenitoriafia
relativa data di entrata. Queste navi entranodaite
seguenti: BB Yamato (5/42), CV Taiho (3/44), CV &iio
(11/44), le BV (10/43) e le 5 DE classe Matsu (3/44
[30.3] Sommergibili nemici

Per il combattimento tra sommergibili [14.6], coltare la
tabella seguente per determinare le classi di sogibik
disponibili per la selezione e scegliere a caso un
sommergibile. In caso di affondamento, il tonnediag
dato dal valore del sommergibile.

Classe Data disponibilita| Data ritiro | Ton
L4 4/32 4/43 1t
KD4 4/32 7/44 2t
C1 12/41 N/A 3t
KD7 2/42 N/A 2t

K6 3/43 N/A 1t
IXC40* 6/43 5/45 1t
Calvi* 7/43 9/43 2t
IXD2* 8*43 5/45 2t

* i sommergibili Tedeschi ed Italiani sono dispdtfiib
solo se la OpArea é “Java Sea” 0 “South China %ea 2

[31.0] | GIOCHI “CAMPAGNA”

| giochi “campagna” di Silent war consentono alogitore di
esplorare in profondita i pieni aspetti operatiella
conduzione di un'importante campagna sottomarimeéroo
una grande potenza navale. Silent war presentachigi
campagna standard: I'intera campagna, Sol Lev&ita,la
Marea, L'assedio del Sol Levante, la Marina di Mebar. E
anche presente una campagna bonus ipotetica, aathid®
anni prima: Il primo vento dell'Est.

Indipendentemente dalla campagna scelta, consalenaré
necessario molto tempo per giocare l'intera gudira.
preferibile iniziare con il gioco di pattuglia pmiliarizzare
con il meccanismo di gioco prima di affrontare adii
campagna. Quando un giocatore inizia un gioco cgrmma
consigliabile scegliere un posto che gli consentastiarlo
posizionato per lungo tempo.

[31.01] Elenco principale sommergibili di rinforzo

La Tabella che segue si usa per tutte le campagsdte la
Marina di MacArthur, che ha la propria. L'elencpaita tutti
i sommergibili che entrano in guerra a partire@ahnaio
1942 e le relative basi di partenza. L'elenco sisuita a
partire dal mese seguente l'inizio della campadrasi sta
conducendo. Se una base di arrivo non € ancova attie
caduta, i sommergibili sono ricevuti a Pearl Harbor
(eccezione: i sommergibili di Brisbane si ricevano
Fremantle se quest'ultima & attiva).

Tutti i sommergibili in arrivo sono posti nella eda
“approntamento” della base. L'elenco contiene arnche
sommergibili ritirati per riparazioni in Californi®Questi sono
preceduti da “Ritirato” (“withdraw”) e sono rimossi
immediatamente dal gioco, anche se in mare e/oetgyiati,
e posizionati nella casella “Costa Occidentale” $t\@oast)
sulla mappa. L'eventuale super comandante rimanel co
battello, e si toglie I'eventuale segnalino dannatyy Se il
sommergibile & stato affondato (o & indicato coffendato
ad inizio campagna), non viene sostituito da altri
sommergibili. Mentre & in revisione, un sommergikibn
puo essere tolto dal gioco dal risultato “Destiretmmpiti di
addestramento” di un evento di Combattimento.

Dopo un certo numero di mesi, i sommergibili inisgane
sono rimessi in servizio. Questi sono precedutiRitorna”
(“returns”) nell’elenco. Tutti i sommergibili chéarnano
sono messi nella casella approntamento di Peallddar
eccetto per i battelli Classe S, che sono positianautch
Harbor.

Gennaio 1942

Pearl HarborCuttlefish, Grayling, Tuna

Febbraio 1942

Dutch HarborS-18, S-23

Pearl HarborGar, Grampus, Grayback, Grenadier
Ritirare: Dolphin, Argonaut, Plunger, Pompano, Tautog
Marzo 1942

Nessuno

Aprile 1942

Dutch HarborS-34, S-35

Brisbane:S-42, S-44, S-47

Pearl HarborDrum, Gato, Greenling, Silversides
Maggio 1942: si aggiunge la BE¥amato al Mix

Dutch HarborS-27, S-28

Pearl HarborFlying Fish, Grtouper, Growler, Nautilus,
Trigger

Ritorna:Dolphin, Pompano, Tautog

Brisbane:S-43, S-45, S-46

Giugno 1942

Dutch HarborGrunion, Finback

Ritirare: Tarpon, Perch

Ritorna:Plunger

Luglio 1942

Dutch HarborS-31, S-32, S-33

Pearl HarborHaddock

Ritirare: Porpoise, Pike, Pollack, Shark

Agosto 1942

Dutch HarborS-30, Halibut

Pearl HarborAlbacore, Guardfish, Wahoo
Ritorna:Argonaut

Settembre 1942

Pearl HarborAmberjack, Kingfish

Ritirare: Pickerel, Permit, Pompano, Narwahl

Ottobre 1942

Pearl HarborWhale

Ritirare: S-40, S-41, S-42, S-43, S-44, S-45, S-46, S-47
Ritorna:Tarpon, Pollack, Perch

Novembre 1942

Pearl HarborSunfish

Dicembre 1942

Ritirare: Salmon, Seal, Skipjack, Seawolf
Ritorna:Porpoise, Pike, Shark
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Gennaio 1943: | sommergibili sono equipaggiati con
radar

BrisbanePeto

Pearl HarborRunner, Sawfish, Tunny

Ritirare: Sturgeon, Sargo, Saury, Sculpin, Seadragon,
Sealion

Ritorna:Pompano

Febbraio 1943

Ritirare: Spearfish, Sailfish, Snapper
Ritorna:Pickerel, Permit

Marzo 1943

Pearl HarborScamp

Ritirare: Swordfish, Searaven

Aprile 1943

Pearl HarborPogy, Scorpion, Snook, Steelhead
Ritirare: Kingfish

Ritorna:Salmon, Seal, Skipjack, Seawolf

Maggio 1943

Pearl Harbor: Hoe, Tinosa

Febbraio 1944 Pearl HarborBurrfish, Picuda, Rock,
Sandlance

Ritorna:Growler, Grayling, Hoe, Lapon, Mingo, Trout,
Tunny

Marzo 1944: si aggiungono al Mix la CVTaiho e 5 DE
Matsu

Pearl HarborBang, Golet, Pampanito, Parche

Ritirare: Muskallunge, Guardfish, Albacore, Barb, Amberjack
Ritorna:Paddle, Pargo, Harder, Grouper, Grunion, Stingray
Aprile 1944

BrisbaneBashaw, Bluegill, Flounder

Pearl HarborGabilan, Guavina, Perch Il, Tilefish
Ritorna:Drum, Gurnard, Muskallunge, Tuna

Maggio 1944

Pearl HarborFlier, Guitarro, Pilotfish, Pintado, Pipefish,
Shark Il

Ritirare: Trigger, Skipjack

Ritorna:Albacore, Barb

Giugno 1944

Ritorna:Sealion, Sargo, Saury, Sculpin, Seafish, Sealion BrisbaneBream
Ritorna a Dutch Harbo$-40, S-41, S-42, S-44, S-45, S-46,Pearl HarborCavalla, Cobia, Hammerheahg, Piranha,

S-47, Narwahl, S-43
Giugno 1943

Plaice, Pomfret, Sealion Il
Ritirare:Halibut, Herring, Silversides, Pogy, Kingfish, Sarg

Pearl HarborGunnel, Gurnard, Harder, Jack, Lapon, MingdSpearfish

Ritirare: Grayback, Gudgeon, Grenadier, Gato, Wahoo
Ritorna: Sturgeon, Spearfish, Searaven, Snapper
Luglio 1943

BrisbaneBalao, Pompon

Pearl HarborPaddle, Tullibee

Ritirare: Tautog, Gunnel

Ritorna:Kingfish, Swordfish

Agosto 1943

FremantleBillfish, Bowfin, Puffer

Pearl HarborPargo, Seahorse

Ritirare: Thresher, Triton

Ritorna:Wahoo

Settembre 1943

Brisbane Bluefish, Bonefish, Cisco, Rasher

Pearl HarborBarb, Cabrilla, Cero, Muskallunge, Shad,
Skate

Ritirare: Gar, Grampus, Tambor, Whale, Finback, Tunny
Ritorna:Gudgeon, Grenadier, Gato, Grayback
Ottobre 1943 si aggiungono al Mix le BV da 36t, si
possono formare Branchi di Lupi

Brisbane Blackfish

FremantleCapelin, Cod, Crevalle

Pearl HarborDace

Ritirare: Grayling, Trout, Jack, Greenling, Grouper
Ritorna: Tautog

Novembre 1943

BrisbaneRaton, Ray

Pearl HarborApogon, Aspro, Corvina

Ritirare: Stingray, Hoe, Paddle, Growler, Grunion
Ritorna:Triton, Thresher, Gunnel

Dicembre 1943

Pearl HarborArcherfish, Batfish, Darter, Haddo, Hake,
Herring

Ritirare: Drum, Pargo, harder, Mingo, Shad, Tuna
Ritorna:Greenling, Whale, Finback, Gar, Grampus
Gennaio 1944

FremantleRedfin

Pearl HarborAngler, Flasher, Robalo, Tang

Ritirare: Gurnard

Ritorna:Jack, Tambor

Ritorna:Guardfish, Amberjack

Luglio 1944

Pearl HarborBarbel, Croaker, Hardhead, Redfish, Ronquil,
Spadefish, Sterlet

Ritirare: Peto

Agosto 1944

Pearl Harborbarbero, Baya, Hawkbill, Queenfish,
Razorback, Scabbardfish, Segundo

Ritirare: Tinosa, Tullibee

Settembre 1944

Pearl HarborBergall, Besugo, Escolar, Icefish, Sea Devil,
Sea Dog, Trepang

Ritirare: Pompon, Puffer, Rasher, Scorpion, Steelhead,
Sandlance, Tautog

Ritorna:Shad, Silversides, Trigger

Ottobre 1944

Pearl HarborAtule, Jallao, Kete, Sea Cat, Sea Fox, Blackfin
Ritorna:Peto, Pogy, Skipjack, Kingfish, Sargo, Spearfish,
Halibut

Novembre 1944: si aggiunge la C\8hinano al Mix

Pearl HarborBlenny, Caiman, Dragonet, Sea Owl, Sea
Poacher, Sea Robin, Spikefish

Ritirare: Flying Fish

Dicembre 1944

Pearl HarborBlueback, Boarfish, Charr, Devilfish, Kraken,
Spot, Threadfin

Ritirare:Cod, Cero, Corvina, Darter, Raton, Ray

Ritorna: Tinosa, Tullibee, Tautog

Gennaio 1945

Pearl HarborBlower, Brill, Lagarto, Piper, Sennet
Ritirare:Haddo, Redfin, Robalo

Ritorna:Pompon, Rasher

Febbraio 1945

Pearl HarborBugara, Chub, Lamprey, Springer, Tench
Ritirare: Angler, Dace, Whale

Ritorna:Puffer, Scorpion

Marzo 1945

Pearl HarborHackleback, Tigrone, Tirante, Trutta, Bullhead
Ritirare:Hake, Snook

Ritorna:Cod, Cero
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Aprile 1945

Pearl HarborBumper, Lionfish, Lizardfish, Toro, Torsk
Ritirare: Flasher, Flounder

Ritorna:Corvina, Darter, Raton, Ray, Sandlance
Maggio 1945

Pearl HarborCabezon, Capitaine, Carbonero, Dentuda,
Loggerhead, Manta, Quillback

Ritirare: Rock, Runner, Sawfish, Scamp, Sunfish
Ritorna:Haddo, Dace, Flying Fish, Steelhead

Giugno 1945

La prosecuzione della guerra contro i Giapponesteuciale
non solo dal punto di vista strategico ma anchelpeorale
del paese. Ci fu inoltre la necessita militarengfpédire che i
Giapponesi consolidassero solide teste di ponte lagltane
isole del Pacifico.

Il giocatore prende il ruolo del Comandante dei sargibili
del Pacifico (COMSUBPAC). Se il giocatore fallisce
I'ottenimento di un certo numero di tonnellate afiate al
termine dei primi 6 trimestri di guerra, il gioca¢c
congedato da parte del Comandante in capo deli@acif

Pearl HarborCarp, Moray, Runner Il, Thornback, Argonaut(CINPAC), dietro richiesta del Capo delle Operazidavali

Il
Ritirare:Bream
Ritorna:Whale, Angler, Redfin, Robalo
Luglio 1945
Pearl HarborCatfish, Entemedor, Macabi
Ritorna:Hake, Snook
Agosto 1945
Pearl HarborCutlass, Stickleback
Ritorna:Flasher, Flounder
Settembre 1945
Ritorna:Bream, Rock, Sawfish, Sunfish
[31.1] GIOCO CAMPAGNA 1: LA CAMPAGNA
SOTTOMARINA CONTRO IL GIAPPONE
Prima dell'attacco Giapponese a Pearl Harbor del 7
Dicembre 1941, che spinse gli Stati Uniti nellargaelel
Pacifico contro il Giappone, Gli Stati Uniti avewapreso
una forte posizione morale, protestando strenuagrnitro
la guerra sottomarina Tedesca senza restriziogicando
incidenti come I'affondamento del Lusitania duralatd "
guerra mondiale, vari trattati navali e I'accordd.dndra, gli
Stati Uniti furono in grado di spingere la Germamiache se
solo in minima parte, verso un utilizzo piu “rigte® dei suoi
sommergibili. La morale di fondo era stata diféd3ai, solo 6
ore dopo che bombardamenti e siluri azzopparomnaalggior
parte della flotta del Pacifico a Pearl Harboseiguente
comunicato fu emesso a tutte le forze navali:
“EFFETTUARE GUERRA AEREA E SOTTOMARINA
SENZA RESTRIZIONI CONTRO IL GIAPPONE”
L'innocenza navale Americana era terminata: gliliai
iniziano quella che sarebbe stata la maggiore cgngpa
sottomarina mai condotta.
[31.11] DURATA DEL GIOCO
L'intero gioco campagna di Silent war inizia netBinbre
1941 e dura sino al termine della guerra come hulelltadei
periodi di guerra. Alla fine del gioco, il giocatosomma il
tonnellaggio e le navi affondate ed il numero dnseergibili
persi. Le condizioni di vittoria si determinano sado
[31.14].
Inizio del gioco: settimana 2, Dicembre 1941
Termine del gioco: storicamente settimana 3, Agost
1945
Durata: storicamente 178 turni
Nel primo turno della campagna, si salta il Segment
Strategico. Non si effettuano i controlli per glidati di
Combattimento, Miglioramento dei Siluri, o aree LRA.
[31.12] LONGEVITA DELLA CARRIERA
(PERFORMANCE MINIMA)
E chiaro che guardando a posteriori la reale c&paci
industriale degli Stati Uniti, gli Americani avredto dovuto
attendere le nuove navi e sommergibili prima diatare
I'Impero Giapponese. Questo perd non sarebbe stato
accettabile per chi stava guardando le navi bra@aPearl
Harbor nel 1941.

4/

e perde la partita.
Alla fine dell'ultima settimana dei mesi sotto iodti, il
giocatore consulta la tabella del tonnellaggio rdiato. Se il

totale &< alla performance minima di tonnellaggio affondato,

il giocatore ¢ rilevato dal comando ed assegnédo al
Sussistenza, dove verra eventualmente biasimato per
fallimenti dei siluri, della campagna e persindaeuerra.
La partita € finita.

Mese Data Tonnellaggio affondato
3 Feb 42 90.000

6 Mag 42 | 220.000

9 Ago 42 | 360.000

12 Nov 42 | 620.000

15 Feb 43 | 720.000

18 Mag 43 | 980.000

A partire dal Giugno 1943 il giocatore continugatita fino
alla fine senza il rischio di interruzione prematur

[31.13] ORDINE DI BATTAGLIA DEI SOMMERGIBILI
La seguente lista riporta i sommergibili che inimda guerra
nel Dicembre 1941. Tutti i sommergibili sono comsati
pronti per il mare se non indicato diversamente.
Piazzamento alla base sommergibili di Manila

Perch, Permit, Pickerel, Pike, Porpoise, S-37, SSH1,
Sailfish, Salmon, Sargo, Saury, Sculpin, Seal, s,
Seawolf, Shark, Skipjack, Snapper, Spearfish, Btng
Sturgeon, Swordfish, Tarpon.

Casella Riparazione 1

Sealion, Seadragon

Piazzamento nella SMZ nel Golfo di Lingayen

(Questo sommergibile non puo fare il movimentoatiyglia,
e deve fare RTB a Manila nella fase di movimenttatisito
del primo turno. Vengono usati solo i contatti ctmultato
TF): S-36

Piazzamento alla base sommergibili di Pearl Harbor
Dolphin, Tautog

Casella Riparazione 3

Narwahl, Cachalot

Piazzamento nella OpArea delle Isole Hawaii

CgQuesti sommergibili non possono fare il movimedito
pattuglia, e devono fare RTB a Pearl Harbor neltefdi
movimento di transito del primo turno. Vengono usato i
contatti con risultato TF)Gudgeon, Plunger, Pollack,
Pompano, Thresher.

Piazzamento nella SMZ di Midway

(Questi sommergibili devono rimanere nella SMZ ddiMay
per due turni, dopodiché devono fare RTB a Pearbéta
Non si lancia sulla tabella Autonomia. Vengono usalp i
contatti con risultato TFArgonaut, Trout.

Piazzamento nella SMZ di Wake

(Questi sommergibili devono rimanere nella SMZ dikg/
per due turni, dopodiché devono fare RTB a Pearbéta
Non si lancia sulla Tabella Autonomia. Vengono usalo i
contatti con risultato TF)fambor, Triton.
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[31.14] CONDIZIONI DI VITTORIA

NOTA STORICA - COMMENTO

La vittoria finale, la sconfitta dell'lmpero Giappese, € un
dato di fatto in Silent war. Armato di conoscentaisa ed
applicando un piano metodico, il giocatore dovrelglssere
in grado di replicare la vittoria Americana. La rkasfida in
Silent war e di superare questi successi e di peria fine
della guerra a prima dell’Agosto del 1945. Piu navi
tonnellaggio vengono affondati, piu faciimenteitefdella
guerra arrivera prima e, alla fine, quando tuttaétto e
fatto, questo ¢ il risultato finale di ogni operaze militare.
La guerra termina quando il tonnellaggio affondaipera le
5.500.000 tonnellate. Il livello di vittoria si dgmina dalla
data alla quale questo avviene:

Pre-1945: Vittoria Totale
Gen-Mar '45 Vittoria Decisiva
Apr-Giu '45 Vittoria Migliore
Lug-Ago '45 Vittoria Storica
Set '45 Pareggio
Ott-Dic '45 Fallimento

Questi sono i livelli base di vittoria. Il giocaéodeve ora
modificare questi livelli con il numero totale dirmmergibili
persi secondo la tabella che segue:

Sommergibili persi  Risultato

Da0a?20 Aumentare di 2 livelli

Da 21 a 40 Aumentare di 1 livello

Da 41 a 60 Nessuna modifica (storico 49%)
Da 61 a 80 Diminuire di 1 livello

81 o piu Diminuire di 2 livelli

* Gli Stati Uniti persero 52 sommergibili duranteduerra, 3
dei quali furono persi nell’Atlantico.
[31.2] GIOCO CAMPAGNA 2: SOL LEVANTE
Questo ¢ il gioco campagna piu breve, ma il pifiaiftoso.
Ci sono pochi sommergibili con i quali fermare ako
Giapponese.
[31.21] DURATA DEL GIOCO
Il gioco campagna inizia nel Dicembre 1941 e dima s
all'ultimo turno del Dicembre 1942. Alla fine deiogo, il
giocatore somma il tonnellaggio e le navi affondzdel
numero di sommergibili persi. Le condizioni di waitia si
determinano secondo [31.24].
Inizio del gioco: settimana 2, dicembre 1941
Termine del gioco: ultimo turno, dicembre 1942
Durata: 51 turni
Nel primo turno della campagna, si salta il Segment
Strategico. Non si effettuano i controlli per glidati di
Combattimento, Miglioramento dei Siluri, o aree LRA.
[31.22] LONGEVITA DELLA CARRIERA
(PERFORMANCE MINIMA)
Si applicano le regole di longevita della carridedia
Campagna 1 [vedi 31.12]. L'ultimo controllo & eftetto a
Novembre 1942.
[31.23] ORDINE DI BATTAGLIA DEI
SOMMERGIBILI
Si applica lo stesso ordine di battaglia della Cagma 1
[vedi 31.13]. L'ultimo sommergibile ricevuto corpende al
piazzamento del Sunfish nel Novembre 1942.
[31.24] CONDIZIONI DI VITTORIA
NOTA STORICA - COMMENTO
| risultati del 1° anno di guerra furono molto difenti da
quelli ottenuti piu tardi. Inizialmente ci fu unaamde fiducia
nel siluro MkXIV con la sua arma segreta, I'innesco
magnetico. Si sperava che i sommergibili potesaemestare
I'espansione Giapponese e far pagare un pesantagugd
alla marina Giapponese.

Nelle parole del Comandante di squadra sommerg8iiliart
“Sunshine” Murray a Manila '8 Dicembre 1941: “|
sommergibili sono tutto cio che abbiamo lasciato”.

Alla fine di Dicembre 1942 il giocatore somma i brisultati
di tonnellaggio:

Tonnellate affondate  Livello di vittoria

> 800.000 Vittoria Decisiva

> 780.000 Vittoria Sostanziale
> 750.000 Pareggio

> 720.000 Sconfitta

< 720.000 Fallimento

Questo ¢ il livello base di vittoria. Il giocatodeve ora
modificare questi livelli con il numero delle nasiapponesi
principali affondate (CA — BB — CV) affondate dai
sommergibili ed il # di sommergibili persi:

> 4 navi principali affondate — aumentare di 2 livel

3 navi principali affondate — aumentare di 1 livell

1-2 navi principali affondate — nessuna modifica
(storicamente 1)

0 navi principali affondate — diminuire di 1 livell

>12 sommergibili persi — diminuire di 1 livello ¢sicamente
7

[31.3] GIOCO CAMPAGNA 3: GIRA LA MAREA

Questo gioco campagna affronta il risorgere deliad dei
sommergibili del Pacifico. Puo essere giocato filla fine
del periodo di guerra 3 o continuato fino alla fdedla guerra.
[31.31] DURATA DEL GIOCO

Il gioco campagna inizia nell’Aprile 1943 e durasilla
transizione al Periodo di Guerra 4 o alla finealglierra, a
discrezione del giocatore. Pertanto non c’€ unatdur
specificata.

Data: Settimana 1, Aprile 1943
Periodo di Guerra 3

Navi affondate 233

Tonnellaggio affondato 977.000

Stato dei Siluri -1

Sommergibili persi 12Sealion, S-36, S-26,
Shark, Perch, S-27, S-39, Grunion, Argonaut,
Amberjack, Grampus, Tritdn
Sommergibili che sono stati ritirati in modo perraate
per addestramento o per operazioni speciachalot,
Cuttlefish, S-18, S-37, S-38, S-43, Dolphin, Naiwah
Nautilus
[31.32] LONGEVITA DELLA CARRIERA
(PERFORMANCE MINIMA)
Le regole di longevita della carriera non sono eipetr questa
campagna.
[31.33] ORDINE DI BATTAGLIA DEI SOMMERGIBILI
Tutti i sommergibili in mare sono di Pattuglia anoeche non
sia indicato diversamente. Tutti i sommergibilpiorto
iniziano nella casella Approntamento della loroebasneno
che non sia indicato diversamente. Consultarentale
principale dei sommergibili di rinforzo a partira Maggio
1943. Nota: alcuni sommergibili che appaiono nidheo per
ritiro o per ritorno possono essere gia stati pdéraferimento
a questi sommergibili deve essere ignorato.
Piazzamento alla base sommergibili di Fremantle
Gar, Thresher
Piazzamento nella OpArea “North Philippine Sea”
Grayling
Piazzamento nella OpArea “South Philippine Sea
Tambor

Piazzamento nella OpArea “South China Sea 2”
Tautog, Trout
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Piazzamento nella OpArea “Java Sea”

Gudgeon, Grenadier

Piazzamento alla base sommergibili di Brisbane
Albacore, Grayback, Grouper, Growler, Peto
Piazzamento nella OpArea “Solomone”

Greenling, Guardfish, Tuna

Piazzamento nella OpArea “Bismarck Sea”

Haddock, Halibut

Piazzamento in Rotta di Trasferimento da OpArea
(Tutti i sommergibili sono in transito e stanno RTBGato
deve fare RTB a Pearl Harbor mentre$j8le Druma
Brisbane)

Gato, S-31, Drum

Piazzamento alla base sommergibili di Pearl Harbor
Permit, Plunger, Pogy, Runner, Salmon, Sawfishimpca
Scorpion, Seal, Seawolf, Skipjack, Snook, Steelhead
Stingray, Sunfish

Casella riparazione 3

Silversides

Piazzamento alla base sommergibili di Midway

Nave appoggi&perry

Trigger, Wahodcon super comandante Morton +1)
Piazzamento nella OpArea “Empire Pacific”

Flying Fish, Pickerel, Pompano

Piazzamento nella OpArea “South China Sea”
Kingfish

Piazzamento nella OpArea “Caroline”

Pike, Tarpon, Tunny

Piazzamento nella SMZ di Truk

(Questi sommergibili devono RTB nella fase di mogimo
di transito del primo turno. La base € a sceltagisatore).
Finback, Porpoise

Piazzamento nella OpArea “Marshall”

Pollack

Piazzamento nella OpArea “Marianas”

Whale

Piazzamento alla base sommergibili Dutch Harbor
S-30, S-33, S-34

Casella Riparazione 2

S-28, S-35

Piazzamento nella OpArea “Aleutians”

S-23, S-32

Piazzamento nella casella di Revisione in USA

S-40, S-41, S-42, S-44, S-45, S-46, S-47, Snajpegeon,
Sargo, Saury, Sculpin, Seadragon, Spearfish, Shajlfi
Swordfish, Searaven.

[31.34] CONDIZIONI DI VITTORIA

Se il giocatore prosegue la campagna fino alladeléa
guerra, usare le condizioni di vittoria del Giocan@pagna 1
[31.14]. Se il giocatore termina il gioco con lartsizione al
Periodo di Guerra 4, usare la tabella seguente per
determinare le condizioni di vittoria:

Giugno '44 Vittoria Decisiva
Lug — Ago 44 Vittoria Consistente
Settembre '44 Storico (pareggio)
Ott — Nov '44 Fallimento parziale

Dic '44 — Gen '45 Fallimento Totale

Questo e il livello base di vittoria. Se il tonrelbio
affondato supera le 4.300.000 Ton aumentare divetid.
Modificare il livello con i risultati dei sommerglbpersi:

Sommergibili persi Risultato

Da0Oa23 Aumentare di 2 livelli

Da 24 a 29 Aumentare di 1 livello

Da 30 a 36 Nessuna modifica (storico 33)
Da 37 a 42 Diminuire di 1 livello

>43 Diminuire di 2 livelli

[31.4] GIOCO CAMPAGNA 4: L’ASSEDIO DEL SOL
LEVANTE
Questo gioco campagna copre I'anno finale dellargue
quando i bersagli divennero scarsi, cosi come it amti
sommergibili Giapponesi.
[31.41] DURATA DEL GIOCO
La campagna termina quando si superano i 5.00@000
tonnellaggio affondato.
Data: Settimana 1, Settembre 1944
Periodo di Guerra 4
Navi affondate 918
Tonnellaggio affondato  3.986.000
Stato dei Siluri +1
Mix CVaiho e Shokakuwaffondate.
Non aggiungerle al Mix.
Esperienza in Branco 10
Sommergibili persi 33Balion, S-36, S-26, Shark,
Perch, S-27, S-39, Grunion, Argonaut, Amberjack,
Grampus, Triton, Pickerel, Grenadier, Runner,
Grayling, Pompano, Cisco, S-44, Wahoo, Corvina,
Sculpin, Capelin, Scorpion, Grayback, Trout, Tdkb
Gudgeon, Herring, Golet, S-28, Robalo, Flier, Hande
Sommergibili ritirati 27Cachalot, Cuttlefish, S-18,
S-23, S-30, S-31, S-32, S-33, S-34, S-35, S-&, S-3
S-43, Dolphin, Narwabhl, Nautilus, Porpoise, Pike4®
S-41, S-42, S-43, S-45, S-46, S-47, Sturgeon,dRplla
[31.42] ORDINE DI BATTAGLIA DEI SOMMERGIBILI
Tutti i sommergibili in mare sono di Pattuglia ameche non
sia indicato diversamente. Se messi sul lato ti@esin un
segnalino RTB, la scelta della base a cui tornafel &
giocatore, a meno che non sia indicato diversaméiité i
sommergibili in porto iniziano nella casella Apptamento
della loro base a meno che non sia indicato diveesde.
Consultare I'elenco principale dei sommergibilridiforzo a
partire da Ottobre 1944. Nota: i sommergibili chpaiono
nell’elenco per ritiro o per ritorno che sono angatrduti
durante il gioco vengono ignorati.
Piazzamento alla base sommergibili di Pearl Harbor
Apogon, Barbel, Bergall, Besugo, Burrfish, Cobiap&ker,
Drum, Escolar, Gabilan, Icefish, Parche, PerchRbmfret,
Rock, Ronquil, Salmon, Saury, Sawfish, Sea Desdl g,
Seadragon, Shark Il, Silversides (Coye +1), SKatapper,
Snook, Sterlet, Tilefish, Trepang, Trigger, Balekfi
Casella Riparazione 2
Flying Fish, Bluefish
Casella Riparazione 3
Haddock, Scamp, Swordfish
Piazzamento alla base sommergibili di Fremantle
Angler, Aspro, Bluegil(Barr +1),Bonefish, Cabrilla, Cod,
Crevalle, FlashefWhitaker +1),Hammerhead, Hoe, Lapon,
Pargo, Ray, Barbero, Batfish, Cavalla, Hawkbill,yBa
Becuna, Hardhead.
Piazzamento alla base sommergibili di Brisbane
Stingray, Cero, Dace, Darter, Permit, Gar, Seawolf
Piazzamento alla base sommergibili di Midway
Nave appoggi®@ushnell

Piazzamento alla base sommergibili di Majuro
Nave appoggi&perry
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Piazzamento alla base sommergibili di Mios Woendi

Variazioni rispetto al gioco campagna completo

Nave appoggi®rion

Piazzamento alla base sommergibili di Guam
Nave appoggidiolland

Piazzamento alla base sommergibili di Saipan
Nave appoggid-ulton

Branco di lupi:Picuda, Spadefisfinderwood +1)Redfish
Piazzamento nella OpArea “Kuriles”

Sea, Searaven, Tambor

Piazzamento nella OpArea “Empire Pacific”
Albacore, Archerfish, Bang, Pipefish, Plaice, Scalblfish,
Shad

Piazzamento nella OpArea “East China Sea”
Guardfish, Sunfish, Thresher, Pintado
Piazzamento nella OpArea “Bonins”

Finback, Gato, Pilotfish

Piazzamento nella SMZ di Davao

Bashaw, Flounder, Guavina

Piazzamento nella SMZ di Palau

Grouper

Piazzamento nella SMZ di Truk

Tarpon, Plunger

Piazzamento nella OpArea “North Philippine Sea”
SeahorsgCutter +1)

Branco di lupi:Billfish, Sailfish, Greenling

Branco di lupi:Barb (Fluckey +1) Queenfish, Tunny
Branco di lupi:Growler, Pampanito, Sealion Il
Piazzamento nella OpArea “South Philippine Sea”
Piranha, Razorback, Segundo, Whale, Redfin
Piazzamento nella OpArea “South China Sea 1”
Muskallunge, Paddle

Piazzamento nella OpArea “South China Sea 2"
Haddo, Hake, Jack, Mingo

Piazzamento nella OpArea “Java Sea”

Guitarro, Gunnekentrambi sul lato Transito, con segnalino

RTB)

Piazzamento nella OpArea “Banda Sea”

Gurnard, Rator{entrambi sul lato Transito, con segnalino
RTB)

Piazzamento nella OpArea “Bismarck Sea”

Bream(sul lato Transito, con segnalino RTB)
Piazzamento nella OpArea “North Pacific”

Tuna, Bowfin, TangO’Kane +1) tutti sul lato Transito, con
segnalino RTB a Pearl Harb@napper(sul lato Transito, &
in uscita)

Piazzamento nella OpArea “Carolines”

Balao (sul lato Transito, con segnalino RTB)

Piazzare nella casella revisione della Costa Ovest
Halibut, Tinosa, Pompon, Puffer, Raslibtunson +1)
Steelhead, Peto, Pogy, Sandlance, Tautog, Skipjack,
Kingfish, Sargo, Spearfish

[31.43] CONDIZIONI DI VITTORIA

Usare le condizioni di vittoria del gioco Campadni@1.14].
31.5] GIOCO CAMPAGNA 5: LA MARINA DI
MACARTHUR — LA CAMPAGNA SOTTOMARINA

NEL SUD-OVEST PACIFICO

Questa campagna si focalizza sulle aree sottatraio
operativo del comando del generale MacArthur, usdad
principali basi di Manila, Fremantle, Brisbane éi8Bay.

A. Aree operativel sommergibili sono limitati alle seguenti
OpArea:

“South China Sea 1”

“South China Sea 2”

“Java Sea”

“North Philippine Sea”

“South Philippine Sea”

“Banda Sea”

“Bismarck Sea”

“Solomons”

“Coral Sea”

Tutte le SMZ adiacenti a queste Aree sono giocadsitetto

Guam. Le basi avanzate possono essere posiziaiata s

Surabaya e Mios Woendi. Quando Subic Bay divietieaat

puo essere usata.

Eccezioneun sommergibile che deve essere ritirato nel mese

successivo puo pattugliare nelle Isole Gilbert,0Gae, o

Marianne. Se questi subisce un risultato RTB, eféeil

movimento di transito verso Pearl Harbor. Se sopvavin

quel turno, viene immediatamente ritirato (andasolbo il

controllo operativo del comando di Pearl Harbor).

B. Eventi di guerra La tabella Eventi di guerra si usa
normalmente, con le seguenti eccezioni:

1. Gli eventirelativi ad OpArea e SMZ non in giocaeo
trattati come nessun evento.

2. [l risultato di “destinato a compiti di addestrart@n
comporta il ritiro di un solo sommergibile,
indipendentemente da quanti sono stati persi.

C. Aree ULTRA le Aree ULTRA si determinano
normalmente, sebbene i sommergibili non possano
rispondere in Aree diverse da quelle sopra elencate

D. Miglioramento siluri e avanzamento della guerradato
che queste sono principalmente legate alla efficiatel
comando di Pearl Harbor, le tabelle per questi
meccanismi non vengono usate. Lo status dei slilri
periodo di guerra seguono lI'avanzamento previstia da
lista di rinforzo sommergibili.

[31.51] DURATA DEL GIOCO

Questa campagna inizia nel Dicembre 1941 e ducediila

fine della guerra. Alla fine del gioco, il giocatosomma il

tonnellaggio e le navi Giapponesi affondate ediihero di

sommergibili persi e determina le condizioni diaita

secondo [31.55].

Inizio del gioco: settimana 2, Dicembre 1941
Termine del gioco: settimana 3 circa, Agosto 1945
Durata: circa 178 turni

Nel primo turno della campagna, si salta il Segment

Strategico. Non si effettuano i controlli per glrdnti di

Guerra o aree ULTRA.

[31.52] LONGEVITA DELLA CARRIERA

(PERFORMANCE MINIMA)

Le regole di longevita della carriera [28.12] sans,

utilizzando la tavola seguente per il Sud-Ovesiffeac

Mese |Data Tonnellaggio affondato
3 Feb 42 | 40.000

6 Mag 42 | 100.000

9 Ago 42 | 160.000

12 Nov 42 | 200.000

15 Feb 43 300.000

18 Mag 43 | 410.000

A partire da Giugno 1943 il giocatore continua &atjpa fino
alla fine senza rischio di interruzione anticipata.
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[31.53] ORDINE DI BATTAGLIA DEI

SOMMERGIBILI

Tutti i sommergibili sono considerati pronti pemiare se
non indicato diversamente.

Piazzamento alla base sommergibili di Manila

Perch, Permit, Pickerel, Pike, Porpoise, S-37, S$39, S-
40, S-41, Sailfish, Salmon, Sargo, Saury, Scu§ea),
Searaven, Seawolf, Shark, Skipjack, Snapper, Sgearf

Luglio 1942: inizia il Periodo di Guerra 2
FremantleThresher

Ritirare: Porpoise, Pike, Shark

Agosto 1942: il valore del Siluro Mk XIV diventa -1
Fremantle Grenadier, Gudgeon, Tambor
Settembre 1942

Ritirare: Pickerel, Permit

Ottobre 1942

Stingray, Sturgeon, Swordfish, Tarpon. Brisbane: Amberkjack
Casella Riparazione 1 Ritirare:S-37, S-38, S-39, S40, S-41, S-42, S-43, S-44, S-45
Sealion, Seadragon S-46, S-47

Novembre 1942

FremantleGrayling

BrisbaneFlying Fish, Growler, Plunger, Silversides
Dicembre 1942

Brisbane:Albacore, Gato, Grouper, Tuna, Wahoo

Ritirare: Salmon, Seal, Skipjack, Seawolf, Sailfish, Plunger
Gennaio 1943: i sommergibili sono equipaggiati coradar
BrisbanePeto, Argonaut, Greenling, Guardfish, Nautilus,

Piazzamento nella SMZ “Lingayen gulf”
(Questo sommergibile non puo fare il movimento di

Pattuglia, e deve RTB a Manila nella Fase di Movitoedi
Transito del primo turno. Sono usati solo i contaih
risultato TF):S-36

[31.54] ELENCO DEI SOMMERGIBILI DI RINFORZO
SUD-OVEST PACIFICO

La seguente tabella riporta i sommergibili che amrin

guerra a partire dal Gennaio 1942 e le relativé dias
partenza. L’elenco si consulta a partire dal megeante
l'inizio della campagna. Se una base di arrivo @@mcora
attiva o e caduta, i sommergibili arrivano a FretiearT utti i
sommergibili che arrivano sono messi nella casella
Approntamento della base ricevente. Alcuni arrivaoo un

super comandante +1 gia in comando. &Versidesa gia

un super comandante, questo si usa al posto diJoye.
L’elenco contiene anche tutti i sommergibili checaitirati
per la revisione in California o sono stati trasifer Pearl
Harbor. Questi sono preceduti da “Withdraw” (ritepe

sono rimossi immediatamente dal gioco, anche segaire e/0
danneggiati, e messi nella casella “Costa OccidiEhfe/est

Coast) sulla mappa. L'eventuale super comandamizne
con il battello e si rimuove I'eventuale segnalino

danneggiato. Se il sommergibile e stato affondatbo, viene
sostituito da un altro sommergibile. Mentre & ivis®ne, un

sommergibile non pud essere rimosso dal gioco sacdel

risultato “destinato a compiti di addestramentotdiEvento

di Guerra. Questi sommergibili possono essere titev
ancora come rinforzi.
NOTA STORICA - COMMENTO

| sommergibili venivano comunemente spostati t@nandi
di Pearl Harbor e Australiano, normalmente per #ffare le

riparazioni minori presso i piu capienti cantien Bearl

Harbor. Molte revisioni sostanziali vennero effettel presso

la costa Ovest ed il ritiro dei sommergibili copgatrambi
gli eventi. Non tutti i sommergibili revisionatickero ritorno
nel Sud-Ovest Pacifico.

Gennaio 1942

Nessuno

Febbraio 1942

Nessuno

Marzo 1942

Nessuno

Aprile 1942

BrisbaneS-42, S-44, S-47

Ritirare: Tarpoon

Maggio 1942: si aggiunge la BEYamato al Mix
FremantleGar, Grampus

Brisbane:S-43, S-45, S-46

Giugno 1942

FremantleGreyback, Tautog

Ritirare: Stingray, Perch

Triton

Ritirare: Silversides, Sturgeon, Sargo, Saury, Sculpin,
Seadragon, Sealion

Febbraio 1943

Ritirare: Spearfish, Snapper, Flying Fish

Marzo 1943

Ritirare: Swordfish, Searaven, Argonaut, Nautilus
Aprile 1943: inizia il Periodo di Guerra 3
Brisbane:S-31, Drum

Maggio 1943

Brisbane Scamp

Giugno 1943

BrisbaneSilversides

Ritirare: Grayback, Gudgeon, Grenadier, Gato, Wahoo
Luglio 1943

BrisbaneBalao, Pompon, Stingray, S-38

Ritirare: Tautog

Agosto 1943: il valore del Siluro Mk XIV diventa 0
FremantleKingfish, Billfish, Bowfin, Puffer
Ritirare: Grayling, Thresher, Triton

Settembre 1943

BrisbaneBluefish, Bonefish, Cisco, Rasher
Ritirare: Gar, Grampus, Tambor

Ottobre 1943: si aggiungono al Mix le BV da 36t, si
possono formare Branchi di Lupi
BrisbaneBlackfish, Gato

FremantleCapelin, Cod, Crevalle, Cabrilla
Ritirare: Greenling, Grouper

Novembre 1943

Brisbane:Raton, Ray

FremantleTinosa

Ritirare: Stingray, Growler, Silversides

Dicembre 1943

Ritirare:Drum, Tuna, S-31, S-36, S-38

Gennaio 1944: il valore del Siluro Mk X1V diventa +1
FremantleRedfin, Haddo, Hake

Brisbane:Cero

Ritirare: Kingfish

Febbraio 1944

FremantleFlasher, Hoe, Jack, Robalo
BrisbaneDace, Darter

Ritirare: Tinosa
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Marzo 1944: si aggiungono al Mix la CVTaiho e 5 DE
Matsu

Fremantle Angler, Gunnel, Lapon, SilversidgSoye +1)
Brisbane:Mingo, Tunny

Ritirare: Guardfish, Albacore, Amberjack, Pompon, Balao
Aprile 1944

Brisbane Bashaw, Bluegill, Flounder, Seahorgeutter +1)
FremantlePaddle, Pargo, Harde(Dealey +1)

Maggio 1944

Fremantle Aspro, Gurnard, Muskallunge, Sandlance
Ritirare: Blackfish, Scamp, Tunny

Giugno 1944

BrisbaneFlying Fish, Bream

FremantleFlier, Guitarro

Ritirare: Bowfin, Billfish, Silversides

Luglio 1944

BrisbaneHammerhead, Rock, Guavina, Permit
Ritirare: Seahorse, Peto

Agosto 1944

BrisbanePollack, Seawolf

FremantleHardhead

Ritirare: Cabrilla, Tullibee

Settembre 1944: inizia il Periodo di Guerra 4
FremantleBarbero, Batfish, Cavalla, Growler, Hawkbill,
Baya, Becuna

Brisbane Gar

Ritirare: Bluefish, Puffer, Rasher, Sandlance

Ottobre 1944

FremantleBergall, Cobia

Novembre 1944: si aggiunge la C'%hinano al Mix
BrisbanePintado, Tuna, Tullibee

FremantleBarbel, Blackfin, Pampanito

Ritirare: Flying Fish, Cisco, Crevalle

Dicembre 1944

FremantleBesugo, Blenny, Caiman, Sea Robin
Ritirare: Aspro, Batfish, Gunnel, Jack, Muskallunge,
Bonefish, Cod, Cero, Permit, Darter, Raton, Ray
Gennaio 1945: il valore del Siluro Mk XIV diventa +2
FremantleBlueback, BoarfisliGross +1) Charr, Croaker,
Perch Il, Sealion Il, Gabilan

Ritirare: Haddo, Redfin, Robalo, Gar, Lapon, Paddle
Febbraio 1945

FremantleBlower, Brill, Lagarto, Kraken

Ritirare: Angler, Dace, Harder

Marzo 1945

FremantleBugara, Chub, Lamprey, Puffer

Ritirare: Hake, Pargo, Pintado, Hoe, Mingo, Sea Robin
Aprile 1945

FremantleBullhead, Cod, Sculpin

Ritirare: Gabilan, Gurnard, Flasher, Flounder

Maggio 1945

FremantleHerring, Bluefish, Bumper, Lizardfish
Ritirare: Rock, Blackfin, Barbero, Bashaw

Giugno 1945

FremantleCapitaine, Carbonero, Icefish, Loggerhead
Ritirare: Bream, Cavalla, Perch Il

Luglio 1945

FremantleCabirilla, Rasher, Raton

Ritirare: Bluegill

Agosto 1945

FremantleRay

[31.55] CONDIZIONI DI VITTORIA

La guerra termina quando il tonnellaggio affondaipera
1.900.000 tonnellate. Il livello di vittoria si degtnina dalla
data alla quale avviene:

Pre-1945: Vittoria Totale
Gen-Mar '45 Vittoria Decisiva
Apr-Giu '45 Vittoria Netta
Lug-Ago '45 Vittoria Storica
Set '45 Pareggio
Ott-Dic '45 Fallimento

Questo ¢ il livello base di vittoria. Il giocatodeve ora
modificare questo livello con i risultati dei sommgidili persi
durante la guerra, come da tabella seguente:

Sommergibili persi Risultato

Da0Oal2 Aumentare di 2 livelli

Da 13 a 20 Aumentare di 1 livello

Da 21 a 25 Nessuna modifica (storico 23)
Da 26 a 34 Diminuire di 1 livello

>35 Diminuire di 2 livelli

[31.6] GIOCO CAMPAGNA 6: L’INIZIALE VENTO
DELL'EST — GLI ANNI '30 (IPOTETICA)

Una guerra navale tra gli Stati Uniti ed il Giapporeniva
considerata gia da prima della fine della 1" gueroadiale.
La presenza Americana nelle Filippine e I'acquisia da
parte del Giappone delle colonie Tedesche nel ieacif
crearono frizioni politiche che furono esacerba#'idizio
della penuria di risorse naturali in Giappone, adsane
vincolava I'economia. In questo gioco campagna, gon
effetti della grande depressione pienamente in itto
Giappone comincia a guardare a sud, verso I'Indareke
Filippine. In risposta all'attacco Giapponese,Sitati Uniti
attuano il piano Arancio, una azione nelle Filigpim attesa
che la flotta del Pacifico si prepari ed attravéf3ceano per
una battaglia campale con la flotta Imperialeaydro del
Comandante dei sommergibili del Pacifico € prevesbarchi
nelle Filippine e di ridurre la forza della flot&apponese
prima di questa battaglia. Egli deve fare il poisiper far
pendere la bilancia in favore della flotta di stijoé
Americana.

[31.61] VARIAZIONI DALLE REGOLE STANDARD

A. OpArea: Tutte le OpArea sono disponibili per il transito,
ma per la pattuglia i sommergibili sono limitatieaseguenti
OpArea:

“South China Sea 1"

“South China Sea 2”

“North Philippine Sea”

“South Philippine Sea”

“Kuriles”

“Empire Pacific”

“Yellow Sea”

“East China Sea”

“Bonins”

“Marianas”

“Carolines”

Tutte le SMZ sono giocabili. Solo Pearl Harbor enflasono
attive all'inizio. Tutte le tabelle attivita delfaa usano il
valore del periodo di guerra 1. Il Valore ASW geaiere 0.
Tutti gli eventi di guerra sono utilizzabili, ma@dsto del
bombardiere Betty (GM4), c’é I'aerosilurante Mitsshd
B1M.

B. Aree ULTRA: Le Aree ULTRA sono determinate solo se
indicato dalla tabella Eventi di Guerra.
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C. Miglioramento siluri ed Avanzamento della Guerra
L’attivatore magnetico del Mark VI non é stato areco
sviluppato, per cui il valore del siluro iniziak { siluri
possono migliorare a 0 normalmente usando la calaian-2
a -1, ma non oltre. Non vi € Fase di Avanzamentia de
Guerra in questo gioco campagna.
D. War mix: Il War mix si determina come da relativa
tabella [3.1], con le seguenti eccezioni:
1. LaCV 10t é considerata in corsivo. Se viene afédad
(naveHoshq, viene tolta definitivamente dal War mix.
2. Siusano soloi DD 2 Ton con valore di difesa ®
6-3 e considerato come Scorta Diligentettagli
effetti.
E. Dottrina giapponese per le corazzatel e corazzate
giapponesi (incluse le BB 32 Ton) possono appante nel
“North Philippine Sea” e “South China Sea 1” e eell
OpArea elencate al punto [30.1].
[31.62] DURATA DEL GIOCO
Questa campagna inizia nell’ Aprile 1932 e dura siho
termine del Dicembre 1932. Alla fine del giocogiibcatore
somma il tonnellaggio Giapponese e le navi affomaat il
numero di sommergibili persi, e confronta il totaten le
condizioni di vittoria per determinare il livello dittoria
ottenuto. Non si usa il segnalino dell’Anno.
Inizio del gioco: settimana 3, Aprile 1932
Termine del gioco: settimana 4, Dicembre 1932
Durata: 34 turni
Nel primo turno della campagna, si salta il Segment
strategico. Non si effettuano i controlli per gleati di
guerra o aree ULTRA.
[31.63] ORDINE DI BATTAGLIA DEI
SOMMERGIBILI
Tutti i sommergibili sono considerati pronti pemibre a
meno che non sia diversamente indicato.
Piazzamento alla base sommergibili di Manila:
S-2, S-30, S-31, S-32, S35, S-36, S-38, S-39,$4D,
Casella di Riparazione 1:
S-33
Piazzamento nella SMZ nel Golfo di Lingayen(Non &
consentito alcun Movimento di Pattuglia per questo
sommergibile, e deve fare RTB a Manila nella fase d
movimento di transito del primo turno. Si usanwsol
contatti con risultati TF):
S-37
Piazzamento nella SMZ di Formosa(ll sommergibile
inizia nel porto neutrale di Tsingtao. Non puo fat&cchi, e
deve fare RTB a Manila nella fase di movimentaansito
del primo turno):
S-34
Piazzamento alla base sommergibili di Pearl Harbor:
S-1, S-18, S-19, S-23, S-26, S-28, S-42, S-43, S-44
Casella di Riparazione 3:
S-27
[31.64] ELENCO DEI RINFORZI
La seguente lista riporta i sommergibili che entramguerra
a partire dal Maggio 1932. L’elenco si consulteagtipe dal
turno della Settimana 1, Maggio 1932. Tutti i somgitali
sono messi nella casella approntamento a PearbHarb
Maggio 1932
Bass, Bonita
Giugno 1932
Barracuda, Narwahl, S-47, S-48, Leviathan
Luglio 1932
Argonaut, S-45, S-46

Agosto 1932

Nautilus

Settembre 1932

Dolphin

[31.65] IL LEVIATHAN

NOTA STORICA - COMMENTO

Sulla base dei successi Tedeschi ottenuti nell@augyra
mondiale, la marina Americana inizio a considerarea
classe di sommergibili da crociera a partire d&l1B. Il
comando generale defini una serie di richiestecsjpando
velocitd, resistenza, cannoni e siluri che definw@ome
I'ufficio Costruzioni e Riparazioni della marina &R)
avrebbe dovuto approcciarne lo studio. Con ognil&tula
distanza di crociera e 'armamento aumentarono, con
conseguente aumento delle dimensioni e della st&r#eo il
1922, una serie di progetti competitivi raggiunsepyopri
limiti con lo sviluppo di un sommergibile a vapata 20.000
Ton — i motori diesel del periodo non avevano léepaa
necessaria per generare la grande quantita di tlavapore
richiesti. Fu a questo punto che il Congresso, irzalndo
l'inutilita del progetto risultante, boccio il pragmma.
Comunque, se la scoperta chiave nello sviluppoatom
diesel fosse avvenuta prima, anziché dopo il 1B2Gharina
sicuramente avrebbe proseguito con il budget e la
benedizione del Congresso.

La USS Leviathan si basa sullo studiotipo 5" deftearina
del 23 Ottobre 1920, per un sommergibile da cracida
18.500 Ton a vapore-elettrico, con 8 cannoni da@apace
di una profondita di 200 piedi, esso vantava unlaciéd
massima di progetto superiore ai 20 nodi. Comerpelti
progetti, sarebbe stato un compromesso tra tecrimleg
richieste e, a partire dal progetto originario,lieviathan
sarebbe terminato con 4 cannoni da 10” in cupole
semisferiche per resistere alla pressione dell’a;quotori
diesel e piastre corazzate da 3", tutti elementv@nienti
dagli altri progetti proposti. Dato il progresso Waviazione
nel 1922, sarebbe stato incluso anche un hangancgahile.
Questo ¢ il progetto finale presente nel gioco.t@®ente,
considerando tutti gli strani progetti di navi daigrra del 20°
secolo, a parte alcuni sviluppi chiave nella teagih dei
motori, &€ probabile che almeno uno di questi songibér
sarebbe stato costruito. Il nome Leviathan & comeraypuro
titolo speculativo.

ABILITA NELL'UTILIZZO DEI CANNONI

Se non vi € nessun evento di guerra associatdtadtzo del
Leviathan e non vi sono unita 1IN rivelate (scorte “biariche
CL, BB, ecc.), il giocatore puo volontariamente laggye
I'Evento di Guerra #1 “Cannoneggiamento di Sup@fic
[31.66] CONDIZIONI DI VITTORIA

Il gioco campagna termina con il Capodanno 1933anda le
flotte Americana e Giapponese si scontrano peoritrollo
dei mari delle Filippine. Il vincitore controllegventualmente
il Sud-Ovest Pacifico. La vittoria sottomarina digle dal
tonnellaggio affondato prima della fine del turndicembre
1932. Il tonnellaggio delle navi principali (CV, BBR, AC,
CA) é raddoppiato per le condizioni di vittoriaaféondate, e
conta normalmente se danneggiate, in quanto le navi
danneggiate non partecipano alla battaglia campale.
Tonnellaggio affondato Livello di vittoria

>500.000 Vittoria Decisiva
>400.000 Vittoria

>300.000 Pareggio

>250.000 Sconfitta

<200.000 Sconfitta catastrofica
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Questo ¢ il livello base di vittoria. Il giocatadeve ora

Sommergibile U.S.$5-38SS-143, Classe S-1

modificare questo livello in base alla tabella sage: Base di partenza Brisbane
Data di partenza Luglio 1942 (Periodo di Guerra 2)
Sommergibili persi Risultato Destinazione Salomone
<6 sommergibili persi aumentare di un livelloStato dei Siluri -1
>15 sommergibili persi diminuire di un livello Navi affondate 1
>20 sommergibili persi diminuire di 2 livelli ~ Tonnellaggio affondato  5.600
Per BB e CV Giapponesi affondate aumentare divelio. Durata della pattuglia 3 settimane

[32.0] IL GIOCO DI PATTUGLIA

Il gioco di pattuglia consente ad un giocatoretidizzare un
singolo sommergibile in una pattuglia avvenutaistonente
tentando di migliorare il risultato effettivo. llago di
pattuglia usa lo stesso sistema di gioco della eayma, ma
riguarda una sola pattuglia, dalla partenza dalteldino al
suo rientro. Nel gioco di pattuglia non si usasoper
comandanti. Voi siete il comandante e voi statezgndo a
migliorare il risultato ottenuto storicamente daiktuglia.
Non ci sono gli eventi di guerra e non ci sono ciaahb
Periodo di Guerra e al valore del siluro Mk-XIV.

[32.1] VITTORIA NEL GIOCO DI PATTUGLIA

Vi sono tre “statistiche di vittoria” nel gioco Biattuglia: il
numero dinavi affondate, 'ammontare d&dnnellaggio
affondato e la durata della Pattuglia. Miglioraridaumero o
il tonnellaggio di navi affondate potete consideran buon
comandante. Migliorando entrambi saretegtende
comandante. Se poi lo fate in tempo minore, sanete
comandantéeggendaria Perdere il sommergibile
diminuisce il risultato di un livello.

LE PATTUGLIE

Di seguito gli scenari pattuglia nel gioco:

7" pattuglia dello S-38, Henry G. Munson:

1 nave, 5.600 Tons

57 pattuglia dello Sculpin, Lucius Chappel:

2 navi, 6.600 Tons

4" pattuglia del Wahoo, Dudley W. Morton:

9 navi, 20.000 Tons

2" pattuglia del Harders, Samuel D. Dealey:

5 navi, 15.200 Tons

3" pattuglia del Tang, Richard H. O’Kane:

10 navi, 39.100 Tons

57 pattuglia del Flasher, George W. Grider:

6 navi, 42.800 Tons

57 pattuglia del Rasher, Henry G. Munson:

5 navi, 52.000 Tons

1~ pattuglia del Tirante, George L. Street:

6 navi, 12.600 Tons

Il 1° branco di lupi, Charles Momsen:

3 navi, 23.500 Tons

[32.11] HENRY G. MUSON: LA 7" PATTUGLIA DEL
S-38

Le pattuglie nei vecchi battelli serie “S” furonard per gli
equipaggi. Esse furono scomode, pericolose e &mistrcon
pochi bersagli affondati. Lo S-38 era di pattuglele
Salomone verso la mezzanotte dell’8 Agosto 194anda
incontrd un piccolo convoglio di trasporto truppamdato
velocemente a rinforzare Guadalcanal a seguito dbarco
Americano. Il comandante Tenente Henry Munson teffet
l'avvicinamento in immersione, passando al di sditon
Cacciatorpediniere di scorta, quindi lancio i sSikulla base
dei rilevamenti sonar, da immersione profonda. @oolpo
di fortuna, due siluri fecero esplodereMaiyo Maruche
trasportava le armi pesanti ed il Quartier-genedele
rinforzi. Con le forze di terra “decapitate”, ilweoglio fece
ritorno a Rabaul, dando ai Marines la possibilita d
consolidare la propria testa di ponte.

[32.12] LUCIUS G. CHAPPELL: LA 5" PATTUGLIA
DELLO SCULPIN

La guerra era stata difficile per lo USS Sculpia.dacciato
via da Manila e poi da Surabaya. Lucius Chappe fec
molteplici attacchi in buona posizione, ottenendo she i
siluri passassero al di sotto dei bersagli o celpis senza
esplodere. Chappel mise per iscritto i suoi reclaguiardo le
prestazioni dei siluri e ricevette una “lavata a@po” per il suo
“disfattismo” relativo alle armi. All'inizio della&aampagna di
Guadalcanal, lo Sculpin fu trasferito a Brisbane pe
l'interdizione della zona di “New Britain” alle nav
Giapponesi. In acque delimitate, con alta pressiBi¢/, egli
fu in grado di affondare due “Maru” e di danneggiar
l'incrociatore leggerorura

Sommergibile U.S.SculpinSS-191, nuova classe

S2
Base di partenza Brisbane
Data di partenza Settembre 1942 (Peribhdpierra 2)
Destinazione Salomone
Stato dei Siluri -1
Navi affondate 2

Tonnellaggio affondato 6.600

Durata della pattuglia 7 settimane

[32.13] DUDLEY “MUSH” MORTON: LA 47

PATTUGLIA DEL WAHOO

Il Wahoq famoso dalla 1" pattuglia di Mush Morton per
avere ingaggiato 2 Cacciatorpediniere, uno conclpo in
gola” (che danneggio il DD) e un altro in un duedio
superficie, prende il mare un’altra volta. Primavttirton, il
Wahoo aveva una scarsa reputazione; ora era la degl
sommergibili della guerra del Pacifico e Morton am
comandante controverso. Nella pattuglia precedente,
bruciando d’odio verso i Giapponesi per Pearl Hgrbo
Morton ordino il mitragliamento in acqua di varieghaia di
soldati Giapponesi sulle navi da trasporto e lguaiigone di
navi usando il cannone di coperta. Egli ritorn@anto con un
gagliardetto al vento che riportava “colpite letpne Sunzal!”
e riportd I'episodio sul giornale di bordo. Il ragpo fu
accettato senza commenti, ma Morton fu premiatd&on
Croce della Marina per il pattugliamento, cosa fthe
interpretata da molti comandanti come una tacita
approvazione del massacro. Per la sua 4” pattuighihoo
si diresse verso la parte nord del Mar Giallo, diave
profondita media era solo di 120 piedi. Insistendo
aggressivamente sia con attacchi con siluri, sieattacchi di
superficie, Morton spazzo il Mar Giallo. Le intettezioni
ULTRA indicarono che i Giapponesi erano convint dbsse
stato sguinzagliato un branco di lupi. La pattugiiMorton
affondo 9 navi e 20.000 Tons, un record per I'epoca
Sommergibile U.S.8NahooSS-212, Classe Gato
Base di partenza Pearl Harbor

Data di partenza Febbraio 1943 (periodo di gugyra
Destinazione East China Sea

Stato dei Siluri -1

Navi affondate 9
Tonnellaggio affondato  20.000
Durata della pattuglia 6 settimane

11/19



[32.14] SAMUEL D. DEALEY: LA 2" PATTUGLIA
DELL' HARDER

Sam Dealey non fu un ufficiale di marina di sucoe€uasi
cacciato dall’accademia per cattiva votazione, exrelse
nell’ambiente politico della marina in tempo di pa€u in
comando di un vecchio classe S fuori servizio esion
aspettava alcun avanzamento quando la guerra scdppi
causa della scarsita di comandanti qualificaterote il
comando dello USSlarder. Dopo aver condotto la sua 1
azione di pattuglia al largo della costa di Horluificiale di

Lo HI-71 consisteva in 15 navi scortate da un \&eter
sopravvissuto agli attacchi sottomarini, la poratgggera
Taiyo. Munson effettud un lancio sparso di siluri, ma s
fermo prima di attaccare una seconda volta, permselnel il
suo giroscopio fosse disallineato. Navigando luthfianco
del convoglio egli osservo “un’esplosione sconvotgé che
penso essere dovuta ad una petroliera. Non erakrasia
portaereiTaiyg spezzata in due dall’esplosione dei suoi
serbatoi pieni di carburante per aerei. Munsonitedra notte
con un secondo attacco rimanendo senza silurifeddgndo

navigazione delMarder commento: “La sua immaginazione5 navi, per un totale di 52.600 Tons.

dipingeva le situazioni in modo cosi vivido e glesari
erano fotografati nella sua mente in modo taleveramente
non aveva bisogno delle soluzioni TDC". Nella 2ttpglia,
Dealey ottenne una delle migliori prestazioni regig in 9
attacchi separati. Egli divenne un pioniere deltédhe dei
branchi di lupi e divenne famoso per i “siluri inlg” alle
cacciatorpediniere attaccanti. Il punteggio di Bgaveva
raggiunto le 16 navi per complessive 54.000 Torando
I'Harder fu affondato da un Dragamine Giapponese
nell’Agosto 1944. La perdita di Dealey scioccotiéra
comunita dei sommergibilisti.

Sommergibile U.S.S$arder SS-238, classe
Gato

Base di partenza
Data di partenza
Destinazione Empire Pacific

Stato dei Siluri 0

Navi affondate 5

Tonnellaggio affondato  15.200

Durata della pattuglia 6 settimane

[32.15] RICHARD H. O'KANE: LA 3" PATTUGLIA

DEL TANG

Alla fine dei conti, questa fu la migliore pattuglli guerra di
sempre da parte di un sommergibile, macchiata gelia
perdita del battello. O’Kane porto il Tang al lardjo
Nagasaki, dove affondo 4 navi di un convoglio, p&000
Tons. Di seguito O’Kane ando a Nord-Est nel MarliGjal
largo della Corea, dove affondo le rimanenti 6.6snpiu
tardi il Tang fu colpito nella camera siluri da proprio
siluro a corsa circolare. Dick O’Kane e la planagnero
gettati in acqua, mentre il Tang inizialmente slzasaddi
poppa, affondando poi rapidamente. Tredici uomini
tentarono di usare i respiratori subacquei “Momisang” e
uscire mediante le casse di emergenza. Cinque uomin
sopravvissero alla risalita attraverso 180 piedcdua. Essi
vennero presi dai Giapponesi e picchiati pesanténém
tutto 8 uomini, incluso O’Kane, sopravvissero glieerra.
Sommergibile
Base di partenza
Data di partenza
3)

Destinazione

Pearl Harbor

Pearl Harbor

East China Sea

Stato dei Siluri +1

Navi affondate 10
Tonnellaggio affondato  39.100
Durata della pattuglia 5 settimane

[32.16] HENRY G. MUNSON: LA 5" PATTUGLIA DEL
RASHER

Hank Munson fu promosso dal S-38 ora ritirato, &IBS
Rasher Sulla bese dei rapporti di contatto, Munson sestie
verso Sud per intercettare il convoglio HI-71, aniasione
di rinforzo ai Giapponesi che affrontavano MacArthelle
Filippine. Una notte piena di pioggia, hera compdae,
diede I'opportunita perfetta di colpire il convagli

Sommergibile
Base di partenza
Data di partenza
Destinazione Pearl Harbor

Stato dei Siluri +1

Navi affondate 5

Tonnellaggio affondato  52.600

Durata della pattuglia 6 settimane

[32.17] GEORGE W. GRIDER: LA 5" PATTUGLIA

DEL FLASHER

Gorge Grider, un tipo contemplativo e pieno di agli, era
preoccupato sia per come avrebbe affrontato lpsoea
pattuglia, sia per il gusto del comando in combatito.
Lasciando I'Australia nel Novembre 1944, si direadeDvest

U.S.RasherSS-269, Classe Gato
Fremantle
Luglio 1944 (Periodo di Guerra 3)

Agosto 1943 (Periodo di Guerra @) Mindoro come parte di un branco di lupi. Corgatto un

convoglio nella pioggia, Grider affondd 2 Caccigexdiniere
da 2.000 Tons ed una petroliera, con un attacoadofferoce
e ripetuto durante 'ingaggio. Due settimane pidlit&rider

si piazz0 in acque poco profonde tra la riva edltno
convoglio e con abilita, prima con i tubi lancitusidi prua,
quindi con quelli di poppa affondo 3 petroliereedia 9.000
ed una da 10.000 Tons. Fu la terza miglior patudgdllia
guerra.
Sommergibile
Base di partenza
Data di partenza
4)

Destinazione South China Sea

Stato dei Siluri +1

Navi affondate 6

Tonnellaggio affondato  42.800

Durata della pattuglia 7 settimane

[32.18] GEORGE L. STREET III: LA 1" PATTUGLIA
DEL TIRANTE

Gorge Street condusse una pattuglia aggressivd soo
nuovo battello classe Tench, pensando a quel temgd
bersagli disponibili stessero diventando scarspdaver

U.S.SlasherSS-249, classe Gato
Fremantle
Novembre 1944 (periodo di guerra

U.S.Sl'angSS-306, Classe Balao preso un piccolo trasporto ed una petrolier&@jréinte affondo

un trasporto truppe che stava riportando i soidaBiappone

Maggio 1944 (Periodo di Guerrada Shangai. Non contento dei suoi risultati, Steetod nel

porto Coreano di Cheju Do in soli 60 piedi d’acquancio 6
siluri affondando un trasporto e due fregate ASWf. qiesta
azione Street ricevette la medaglia d'onore edal sfficiale
esecutivo, Ned Beach, ricevette una Croce delldardar
Sommergibile U.S.Slirante SS-420, Classe
Tench

Base di partenza
Data di partenza
Destinazione East China Sea
Stato dei Siluri +2

Navi affondate 6

Tonnellaggio affondato  12.600
Durata della pattuglia 7 settimane

Saipan
Marzo 1945 (Periodo di Guerra 4)
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[32.19] CHARLES (SWEDE) MOMSEN: IL 1°

BRANCO

Sebbene i Tedeschi stessero conducendo operaaioni “
branco di lupo” da piu di tre anni, il comando 8tatense fu
esitante ad adottarne la pratica. C'era la pauga ch
sommergibili operanti in stretto contatto gli ugiiaaltri
potessero attirare una maggiore attenzione ASV¢ stessi,
cosi come effettuare attacchi accidentali gli wgii altri. Il
primo esperimento di gruppo fu comandato dal Coraated
Swede Momsen, che issava la sua bandiera sulloQ¢%&
Le operazioni coordinate furono afflitte da probiefin
navigazione e di comunicazione, che inasprirondimol
comandanti nei confronti del concetto del gruppoapporto
di Momsen fu che il coordinamento in mare era topp
difficoltoso e che i branchi sarebbero dovuti esser
controllati da terra, come I'ammiraglio Tedesco bite
faceva da anni.
Sommergibile U.S.SShadSS-235, Classe Gato
U.S.SCeroSS-225, Classe Gato

[33.11] RESTRIZIONI

| sommergibili Olandesi possono solo fare base B RT
Surabaya sino a quando non cade quella base, dtygodi
questi (ed i sommergibili Inglesi) possono fareebsslo a
Fremantle e Subic Bay ed usare la base avanzitesli
Woendi. Non possono essere rimossi dal gioco peetito
“Destinati a compiti di addestramento”. Non posstare
parte di un branco di lupi.

| sommergibili Olandesi non possono essere sposié
Casella “attesa” di Surabaya per fare posto ai sengiili
Americani, sebbene questi ultimi possano esseagatipa
Surabaya.

[33.12] TECNOLOGIA ALLEATA

Gli Olandesi usarono una varieta di siluri Oland&sideschi,
Inglesi ed Americani. Tutti gli attacchi Olandegl 1941-42
hanno un valore di siluri di -1. Nel 1943-45, tuflii attacchi
Olandesi ed Inglesi si calcolano considerandolirea
corrente del siluro Mk-XIV. | sommergibili Olandesilnglesi
nel 1943-45 sono equipaggiati con il radar.

U.S.S.GraybackSS-208, Classe T [33.13] RITIRATA OLANDESE

Base di partenza Pearl Harbor

Data di partenza

3)

Destinazione East China Sea
Stato dei Siluri 0

Navi affondate 3

Tonnellaggio affondato  23.500

Durata della pattuglia 7 settimane

[33.0] REGOLE OPZIONALI

Le seguenti regole possono essere utilizzate tasdel
giocatore.

[33.1] SOMMERGIBILI ALLEATI

NOTA STORICA - COMMENTO

Benché la guerra sottomarina del Pacifico fosse
prevalentemente un affare Americano (gli Americani
affondarono il 97% di tutto il tonnellaggio Giappese perso
a causa dei sommergibili), i sommergibili della Nfex
Reale Olandese giocarono un ruolo importante den@odi
ABDA (Americano-Britannico-Olandese-Australiano) di
difesa delle Indie Orientali. Per qualche tempantmiraglio
Olandese Helfrich ebbe il controllo operativo dittu
sommergibili Americani della flotta Asiatica (queell
formalmente di base a Manila). Nel Marzo del 1942 f
deciso che i sommergibili Olandesi avrebbero difédsdia,
semplificando la situazione rifornimenti per la gitande e
capace flotta Americana di battelli nell’ Australisolata.
Quando la guerra navale nelle acque Europee pratieate
scomparve, i sommergibili Olandesi e Britannici vero
spediti in India. Alla fine, alcuni sommergibili &idesi e
Britannici vennero aggregati a comando Americanedé®
flotta a Fremantle.

| sommergibili Alleati possono essere integratijiralsiasi
gioco campagna. Navi e tonnellaggio affondati daepdei
sommergibili Alleati dovranno essere contati sefanente,
in quanto non influenzano la longevita della caaid
miglioramento dei siluri o le variazioni al PeriodoGuerra.
Influenzano invece il termine della guerra e ledgerdi
sommergibili, che influenzano il livello di vitt@i Sono
disponibili un segnalino super comandante Olandese
(Groeneveld) ed uno Inglese (Hezlet), se necessseioe
vengono creati altri, usare un segnalino Americano.

A partire dalla 2" settimana del Marzo 1942, tutti

Settembre 1943 (periodo di guersammergibili Olandesi che RTB o che completano le

riparazioni sono rimossi dalla mappa (inviati a [6ayo negli
USA per la revisione) se Surabaya é caduta. Questaione
non conta per il numero di sommergibili persi. Seabaya
non & caduta, sono rimossi all'inizio della settiaa
successiva alla caduta della base, o quando béRedi
Guerra passa a 2.

[33.14] UNITA’ ALLEATE

Surabaya inizia la partita attiva, con la nave gjgjm

Zuiderkruisposizionata nella SMZ Surabaya per identificarla

come tale. Se Surabaya cade, i rinforzi vengorevuit a
Fremantle.

Ad inizio guerra (tutte le unita sono Olandesi)
Piazzamento alla base sommergibili di Surabaya:
Casella Riparazione 2

K-VIII, K-X

Piazzamento nelledOpArea Mar di Java:

(Questo sommergibile non puo fare il movimento alitiylia,
e deve RTB a Surabaya nella fase movimento diitadsl|
primo turno. Vengono usati solo i contatti con Itisti TF).
K-XIV

Piazzamento nella zona di mare dello stretto di Ma&ssar
(Questi sommergibili non possono fare il movimedito
Pattuglia. Vengono usati solo i contatti con rigtilTF.
Questi sommergibili devono rimanere nella SMZ sino
guando non sono avvistati, danneggiati, affondesi, ottiene
un risultato RTB con il combattimento o con coritol
autonomia).

K-XV, K-XVI

Aggiunta alla lista principale di rinforzo dei sommergibili
(Tutti i sommergibili in arrivo sono posizionatilfecasella
Approntamento della base [Fremantle se Surabayaléa)).
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Gennaio 1942 | SurabayaK-XVIIl (Olandese)

Febbraio 1942 | SurabayaK-XI, K-XII, O-19(Olandesi)

Marzo 1942 A partire dalla Settimana 2, determing

la ritirata degli Olandesi [33.13]

Settembre 1943| FremantleO-21 (Olandese)

Novembre 1943| Ritirare: O-21 (Olandese)

Febbraio 1944 | FremantleK-XV* (Olandese)

Aprile 1944 FremantleK-XIV* (Olandese)

Settembre 1944| FremantleO-19, Zwaardvisch

(Olandesi)

Ottobre 1944 | FremantleTelemachus, Tantivy,
Spiteful, Sea Rover, Sturdy, Sirdar, St

(Britannici)

Novembre 1944| Fremantle Tantalus(Britannico)

Dicembre 1944 | Ritirare: Stoic(Britannico)

Gennaio 1945 |FremantleTradewind, Spark
(Britannici)

Ritirare: Sea Rove(Britannico)

Febbraio 1945 | Ritirare: Telemachug¢Britannico)

Marzo 1945 FremantleTudor (Britannico)

Ritirare: Tantivy, Sirdar(Britannici)

Aprile 1945 FremantleO-24 (Olandese)Sea Scout,
Stygian(Britannici)

Ritirare: Spiteful (Britannico)

Maggio 1945 | FremantleTrenchant, Tiptoe, Taciturn
SupreméBritannici)
Ritornano:Telemachus, Tantivy,
Tacitum, Spiteful e Sirda Fremantlet
(Britannici) (Vedi nota sotto) anche se
affondati in precedenza.

Ritorna:0-21(Olandese) a Fremantle

Giugno 1945 | Ritirare:Zwaardvisch(Olandese)

* NOTA: se il K-XIV e/o il K-XV sono stati affondat
precedenza, possono essere rimpiazzati dal K->0/Ke/

XVIII se questi due sommergibili sono sopravvissigi sono

andati perduti anch’essi, non si riceve alcun somyitde.
Sommergibile opzionale Olandese
Quando la vecchia classe di sommergibili K-X1V iniad

essere revisionata a Filadelfia, la Marina Ameréicpropose

di ritirarne due e formarne gli equipaggi combinadmini
di sommergibili della nuova classe Balao con al¢eanici
Americani. L'idea fu abbandonata a causa dellezibie di
Londra, ma avrebbe diminuito le difficolta che dede
sottomarine Statunitensi stavano avendo per mettere
servizio vascelli di nuova costruzione con la cotiziene
della flotta di superficie per marinai qualificati.

Se vuole, il giocatore puo rimuovere i sommergibili

Hawkbill, K-X1V e K-XV dall’elenco principale dei rinforzi di

guesta campagna e sostituirli con il sommergiblen@ese
Zeeleeuw, che arriva a Fremantle nel Novembre 1944.
Postscript: nel 1953 due sommergibili classe Balao
(Hawkbill e Icefish) furono trasferiti alla Realeavina
Olandese come Zeeleuw e Walrus.

t Nota: | britannici spostarono la 8" flottiglia taomando
Americano della 7” flotta al comando Britannico
dell'estremo Oriente. A causa delle limitazioni nel
countermix, i sommergibili ricevuti nel 1945 rappeaitano
altri sommergibili della stessa classe. Questi senyilili
vengono ricevuti, anche se gli originali sono aftfati prima
del loro ritiro.

[33.15] VARIAZIONI ALLE CAMPAGNE
Gioco Campagna 1: la campagna sottomarina contro il
re Giappone
Nel Gennaio 1943 sottrarre 63.000 tons dal tonggita
affondato, ed aggiungere quanto ottenuto dai sowitiér
Alleati. Sottrarre 4 dal numero di sommergibili giezd
aggiungere il numero di sommergibili Alleati persi.
Gioco Campagna 2: Sol Levante
Nel Dicembre 1942 sottrarre 24.000 tons dal toagejio
affondato ed aggiungere quanto ottenuto dai somibikrg
Alleati. Sottrarre 2 dal numero di sommergibili giezd
Oi@ggiungere il numero di sommergibili Alleati persi.
Gioco Campagna 3: cambia la marea
Se si termina la campagna arrivando al Periodoudir@ 4,
sottrarre 1.000 tons dal tonnellaggio affondataggiungere
guanto ottenuto dai sommergibili Alleati nel Germad44.
Aggiungere anche il numero di sommergibili Allepdirsi. Se
si termina la campagna alla fine della guerraraot 39.000
tons dal tonnellaggio affondato, ed aggiungere tjuan
ottenuto dai sommergibili Alleati. Sottrarre 2 dalmero di
sommergibili persi ed aggiungere il numero di sonmgidi
Alleati persi.
Gioco Campagna 4: I'assedio del Sol Levante
All'inizio i sommergibili OlandesK-XV, O-19e Zwaardvisch
sono nella casella Approntamento a Fremantlé-XlV &
nella casella Riparazione 3 a Fremantle. Nel Gent@5
sottrarre 38.000 tons dal tonnellaggio affondatb, e
aggiungere guanto ottenuto dai sommergibili Alle8tttrarre
2 dal numero di sommergibili persi ed aggiungeraiihero
di sommergibili Alleati persi.
Gioco Campagna 5: la marina di MacArthur
Nel Gennaio 1945 sottrarre 63.000 tons dal tonggita
affondato, ed aggiungere quanto ottenuto dai sowitiér
Alleati. Sottrarre 4 dal numero di sommergibili giezd
aggiungere il numero di sommergibili Alleati persi.
[33.2] CARVEL ADRIANUS JOHANNES VAN WELL
GROENEVELD: LA 2" PATTUGLIADEL K-XIV
| sommergibili erano generalmente inefficaci setiusame
opposizione ad assalti anfibi, a causa dell'aitello di
scorta. Una eccezione fu la 2” pattuglia di gudeito
HNLMS K-XIV. Il tenente van Well Groeneveld era al largo
della costa Nord del Borneo quando i Giapponeésidarono
il loro sbarco a Sarawak. Diretto sul posto dadrpvolante
Olandese Dornier, il K-XIV fece un attacco nottuino
superficie, mancando un Cacciatorpediniere corirardi
poppa, ma affondando due trasporti. Van Well Groelte
ricarico ed effettud un altro attacco, danneggiamao
trasporto truppe cosi gravemente che la nave nandgrado
di lasciare il porto per nove mesi. Finiti i siluiti
sommergibile fece ritorno a Surabaya.
Sommergibile H.NL.M.SK-XIV Classe KXIV
Base di partenza Surabaya
Data di partenza Dicembre 1941 (periodo di guerra
1)

Destinazione South China Sea 2

Stato dei Siluri -1

Navi affondate 2
Tonnellaggio affondato  14.000
Durata della pattuglia 2 settimane

[33.3] SURCOUF

L’incrociatore sommergibile della Francia libera&uf pud
essere aggiunto al gioco come opzione non stoviesae
ricevuto a Pearl Harbor nel Maggio 1942 e vieneoggo dal
gioco nel Gennaio 1943 (usato per operazioni sfiecia
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[33.31] ABILITA NELL'UTILIZZO DEI CANNONI

Se non vi € nessun evento di guerra associatt¢tatizo del
Surcouf e non vi sono unita 1IN rivelate (aerei “bianchi”
scorte, CL, BB, ecc., o Scorta Diligente), il gitma@ pud
volontariamente applicare I'Evento di Guerra #1
“Cannoneggiamento di Superficie”.

[33.32] SILURI

Il Surcoufusa il valore corrente del siluro Mk-XIV.
[33.33] LOUIS BLAISON: LA 1° PATTUGLIA DEL
SURCOUF

Lo FNSSurcouffu il piu grande sommergibile al mondo.
Costruito nel 1929 come incrociatore sommergilate,
armato con una torretta gemellata da 8 pollici goa gittata
di sette miglia (doppia se il suo idrovolante MBt41
effettuava ricognizioni per Burcouj. Quando la Francia
venne occupata, era in fase di ristrutturazioneest3ma
riusci a raggiungere I'Inghilterra con un solo nretd
Britannici confiscarono il battello durante I'opeiane
Catapulta e lo restituirono alla Francia liberarBtrutturato
negli Stati Uniti e successivamente “liberd” lelesdella
Francia di Vichy di St. Pierre e di Michelon aldardelle
coste Canadesi. Troppo grosso per le operaziole aetjue
Europee e mancando della fiducia dei Britannici che
sospettavano potesse attaccare i convogli allagfrancia
libera decise di mandarlo nel teatro del Pacifizarante il
viaggio verso il canale di Panama, venne perdutman
collisione con la nave da carico Americarfeompson Lykes
il 18 Febbraio del 1942. Si assume che questapattuglia
che il Surcouf avrebbe effettuato nel Pacifico. Zedati
storici per comparazione, la pattuglia € semplicgmeer
vedere quanto di meglio potete fare.

Sommergibile F.F.SSurcouf classe Surcouf
Base di partenza Pearl Harbor

Data di partenza
Destinazione
Stato dei Siluri
[33.4] U-2513
L’U-boat tipo XXI fu il primo sommergibile progetta per
operare interamente sott'acqua, semplicemente
immergendosi nel caso fosse stato attaccato. Chiama
“Elektro-boat” per 'enorme capacita delle sue &adt, esso
aveva una velocita in immersione ed un raggio dtaipiu
che doppi rispetto agli altri sommergibili, coshe® una
maggiore capacita di immersione. Ue2513 al comando
del super comandante Tedesco di terza classe Eojgp, Si
arrese in Norvegia alla fine della guerra in Europa
Assegnato agli Americani come preda di guerratifizzato
per prove e influenzo significativamente la proggtine dei
sommergibili del dopoguerra, prima di essere usatoe
bersaglio nel corso di un test di razzi al larg&Key West
nel 1951. Questa opzione presuppone che gli Stahsii
decidano di effettuare delle prove delle sue capatizona
di guerra, cosi come di testare le capacita deliiasato siluro
acustico Tedesco a pelo d'acqua.

[33.41] DISPONIBILITA’

L'U-2513 & disponibile a Pearl Harbor nel Luglio 1945.
Viene rimosso dal gioco alla conclusione della jarim
pattuglia durante la quale viene danneggiato. Npu&
decidere di tenerlo in mare se danneggiato.

[33.42] SILURI

Lo U-2513usa un valore dei siluri +2, indipendentemente
dal valore del siluro Mk-XIV.

a discrezione del giocatore
-2

[33.5] NAUTILUS II

Gli “Schema 17" avrebbero dovuto essere la genenazi
successiva di battelli della flotta Americana, [fiaati per
succedere ai classe Tench. Essi non furono mauitystiato
che la cattura delle attrezzature sommergibili Fetle porto
prontamente alla riconversione della flotta di &iéitesistente
in “GUPpies” (Greater Underwater Propulsion — maggi
propulsione sottomarina) e, piu tardi, ogni nuovagetto si
avvantaggio della piu avanzata tecnologia Ted&3uasto
consente al giocatore di utilizzare un prototiptbaéSchema
17" come test. Il nomBlautilus Il & puramente speculativo.
[33.51] DISPONIBILITA’

Il Nautilus Il e disponibile a Pearl Harbor nel Luglio 1945.
Viene rimosso dal gioco alla conclusione della pripattuglia
durante la quale viene danneggiato. Non si pudddegidi
tenerlo in mare se danneggiato.

[33.52] SILURI

Il Nautilus llusa il valore corrente del siluro Mk-XIV.
[34.0] SCAGLIONAMENTO DI ARRIVI E RITIRI

Se si desidera un flusso piu continuo di sommeigibarrivo
e partenza, si puo usare questa opzione. Per ogni
sommergibile di rinforzo, ritirato per revisionecbe torna
dalla revisione, lanciare sulla tabella che sefuece di
arrivare automaticamente nella Settimana 1, il sengihile
si riceve o viene rimosso nella settimana indickhigiocatore
dovra tenere conto della settimana per ogni somitrierg

Tiro di dado Settimana
0-2 1
3-4 2
5-7 3
8-9 4

NOTE DELL’AUTORE E RIFLESSIONI STORICHE
Alla fine, la resa formale che mise fine alla gaesarebbe

Maggio 1942 (periodo di guerra flpvuta essere firmata a bordo dello USS Gato, etia d

corazzata Missouri, dato che, nell'intera storiactaflitti
navali, nessun tipo di nave da guerra ha decinhaennico
piu del sommergibile e nessuna classe di sommérigébi
contributo maggiormente alla vittoria, della classe
Gato/Balao. Poche persone, perfino oggi, a sessarnittlalla
fine della guerra, sono arrivate a comprenderegoiemte il
ruolo decisivo giocato dall’'arma sottomarina Amaria nel
mandare all’inferno i Giapponesi ed ancora menmban
compreso che non furono né il trionfo di eroi sepaara, né
la tecnologia in se stessa, ma piuttosto un freddalcolato
approccio alla cruda certezza matematica chefinfladefini
una campagna sottomarina senza restrizioni.

Solo tre volte nella storia € stata condotta umapagna
simile, ed ogni volta questa fredda strategia fatmperdite
immense alla nazione nemica. Ma solo una voltatqugso
di battaglia e stata condotta fino a completo ssswePerché?
Silent war tenta di rispondere a questa domandaamieduna
simulazione interattiva di un conflitto. Le suegbni si
collocano in due lavori iniziali che cercarono dfidire
queste risposte da due punti di vista distintinStedel mito
degli U-boat e della verita rimandata per anni diapguerra a
causa del blackout da parte dei servizi segregir€Blair Jr.

scrisseSilent Victorynel 1975, dettagliando la storia della non

celebrata campagna sottomarina del Pacifico. Agtsovuna
meticolosa documentazione e con una dedizione slosg
alla verita, Blair traccio l'intero schema dellaegra — dai
primi giorni della prima pattuglia fatta con i cédpdritti di
paura a causa del nauseante scandalo della geséghigente
dei siluri — ai giorni felici dei sommergibili chpattugliavano
lungamente mari senza nemici, fino a scovarli ethadarli a
picco.
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Nessun lavoro sui sommergibili € cosi onesto, cosipleto
e, nella sua totalita, cosi rivelatore di una chieerita — una
verita che va contro I'inclinazione Americana dvalgersi
su se stessa nel mito auto-gonfiato del coraggiatividuo
che eroicamente affronta il destino a mani nudee-la
vittoria Americana non fu dovuta al coraggio néeatlismo,
ma alla magistrale esecuzione di un piano chiaropdlato
da pochi comandanti calcolatori.

Comunque durante la guerra ci furono vari episodi d
coraggio ed eroismo. Howard Gilmore, ferito eddpfyolato
sul ponte dello USS Growler, dimostro il suo eraism
ordinando I'immersione — ma non fu I'eroismo chtoaflo
milioni di tonnellate di navi. La cruda realta rineache una
campagna sottomarina & una guerra di freddi numeri
intrapresa con un implacabile ritmo di pattuglie.

Ancora, nel dopoguerra, la storia dei risultati dei
sommergibili sembra perduta, un pittoresco anasmoaiin
un’era dominata da un nuovo tipo di guerra, unargusi
freddi matematici che si spingono sull’'orlo del fiitio —
I'era nucleare — I'eta della assoluta incertezza.dél
risultato delle analisi di base del nucleare artavpiu chiara
comprensione dei risultati ottenuti dai sommergibilin
lavoro per lo piu passato inosservato chiamato
semplicement&he attack submarinécritto da R.E.Kuenne
nel 1965 come uno studio economico della Yale Usite

Tutto cio che rimaneva da fare era testarlo conaatio di
riguardo alla valutazione dei dati dei 4 anni dega
presentati nel gioco.

Probabilmente pochi giochi sono stati testati catgvhente
qguanto Silent war. Quasi tre anni interi sono stafiiegati a
testarlo. | primi test furono mirati alla validani® del sistema,
mentre gli ultimi alla validazione dei dati. Il #llo di play
test ricevuto da Silent war & stato allo stessalltivdi un
complesso gioco per computer e ci furono ancoragléthe
sfuggirono e che richiesero ulteriori valutaziddaloro che
hanno dedicato tempo ed energie a questo gioco sono
giocatori eccezionali e sono loro che hanno cr8#emt war
piu di chiunque altro.

“Uomo avvisato mezzo salvato” per quelli che vogto
“giocarlo”: cosi come accadde storicamente, ancgi®co
dell'intera campagna sottomarina non & per giocator
occasionali che vogliono “colpire e affondare”. Nariratta
di un gioco “spara e dimentica” da sala giochi, che
ricompensa il giocatore con una serie irrealisticeivide
esplosioni. Non € un’impresa per il tipo di eroe shgetta
spavaldamente nel combattimento — & un combattoreEre
si addice piu alla persona calma — il tipo “masiadhuna
persona che aspira a diventare il responsabilefiago dello
spietato mietitore, che sa calcolare il prezzd‘dehto del
macellaio” per la totalita della guerra, cid cheofub King,

PressThe attack submarinise in cifre la determinazione eChristie, Lockwood e Doenitz, spietati mietitoritermini di

l'audacia che Blair documento 8ilent Victory Questo
lavoro, piu di ogni altro, valida la vittoria deglimericani ed
il fallimento dei Tedeschi. | duri numeri evidenziao la
verita chiave e, tra i due lavori, € nata I'ide&siplorare la
campagna sottomarina in una simulazione di cooflitt

numeri e strateghi su scala tattica.

Alla fine quindi Silent war non & tanto un gioccaqto una
simulazione, nel vero senso del termine: uno stnimper
I'esplorazione di alcune sfaccettature del mondajuesto
caso & una campagna militare storica; uno sfotem&o che

Affrontare Silent warfu un’opera colossale. Il quantitativo dipremia la mente paziente e calcolatrice, che pigirafe

dati grezzi, tipo le navi affondate, il tonnellaggierduto, la
lunghezza delle pattuglie, le caratteristiche deisergibili
e una moltitudine di altri piccoli particolari techdovettero
essere fusi all'interno del piu grande complesedci che
fu la guerra del Pacifico. La decisione chiavegu |
comprensione iniziale che la simulazione dovevaress
un’esperienza in solitario; una gara tra una massarfa di
navi nemiche in movimento e l'intelligenza e vokowiel
giocatore per orchestrare una campagna che potestuaze
dal caos del 1941 ad un piano di attacco sostenaaicolato
contro di essa.

Una volta che questa realizzazione fu ben chiarsfidla
stette nel cercare un modo grafico di rappresefitarermita
dei dati di navigazione con i quali il giocatoredpeperare e
contro i quali il giocatore pu0 ottenere risulstbrici. |
diagrammi attivita delle aree, assieme con le &vol
avvicinamento/attacco ed il “war mix”, furono lalsxone,
permettendo la manipolazione di molteplici informoew, dai
piu attuali AAC alle procedure di avvicinamentodatto ed
infine al piu storicamente riconoscibile “war mix”.

Silent war beneficio molto dell’arrivo di StephescBson
come sviluppatore. Tra le prime cose che miseamalo, fu
la questione che, come esplorazione di guerrarsatioa, il
sistema poteva essere in grado di supportare |aagma
Tedesca? Solo facendo questo avrebbe potuto aessere
valido strumento per I'investigazione delle strégeg
sottomarine. Come risultato, un intero anno fu teotdla
ricerca sulla campagna Tedesca e alla fine, camalc
modifiche introdotte, il sistema di base resse tese
moltiplico nei progetti preliminari dsteel Wolves Kaiser's
Coffing rispettivamente la campagna Tedesca della 2" e
della 1" guerra mondiale.

piccoli dettagli, mentre osserva il quadro compless

E inverosimile che chi firmo la resa nella baidl dkyo fosse
in grado di prevedere i potenti sommergibili nudleaierni —
ma i successori dei battelli classe “S” e “Gatoisdiventati,
come le corazzate, Leviatani in un mare senza riemio
anacronismo nell’eta del terrore. E piu che verdsindata la
natura del mondo odierno ed il futuro che preaniajmbhe
campagne sottomarine massicce come quelle che dredes
Americani condussero tra il 1939 ed il 1945 nowesiranno
piu. Ma piu che con ogni altro strumento, Silent warmette
ad un giocatore di esplorare il passato e faregogiacon le
verita che vengono applicate alla guerra a padtike origini
fino ad un lontano futuro.

E di questo siamo molto orgogliosi.

Brien J Miller

Sommergibili presenti nella baia di Tokyo il 2 Settore
1945

USSGato(SS-212)
USSCavalla(SS-244)
USSHaddo(SS-255)
USSHake(SS-256)
USSMuskallunge(SS-262)
USSArcherfish(SS-311)
USSPilotfish (SS-386)
USSRazorbackSS-394)
USSSegunddSS-398)
USSSea Ca(SS-399)
USSTigrone(SS-419)
USSRunner(SS-476)
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NOTE DELLO SVILUPPATORE

Brien Miller ha uno stile di design differente dalo. Il suo
obiettivo & un modello che funziona accuratamentando
fornito di dati corretti. Questo € molto piu diffie che
progettare per risultato ed effetto, come tendefaraio.

Non avrei mai potuto progettare Silent war, ma somarato

di aver dato una mano a rifinirlo. Il semplice gtitativo di
dati messi nel motore di Silent war € incredibiliel eisultati
sono sorprendentemente accurati e storici.

Per esempio, nei test iniziali abbiamo trovatoithe

tonnellaggio e le navi affondate erano il 10% it gi quanto
avrebbero dovuto essere: continuammo ad andaréi &an

indietro nello sforzo di capire il perché. Alla irsi tratto di
gualcosa di semplice: non avevamo considerattirib &
rotazione dei sommergibili verso la costa Ovestiger
maggiori manutenzioni. Questo ha sempre corrispaisto
10% della forza di sommergibili. Questo “errorelae
relativa correzione, piu di ogni altra cosa, hadab il
progetto — validazione che fu effettuata alla fil@eun

gruppo dedicato di playtester che ci misero inn@awel ore

di sforzo e che effettuarono inoltre un accuraemes delle
regole e dei pezzi del gioco. Il prodotto finalpie il
risultato della loro cura di quanto non lo sia pielgetto e
dello sviluppo.

Giocando Silent war, spesso conoscerete la frustrazi
vedere attacchi condotti con accuratezza che ndarpm
nessun risultato. Questa frustrazione non puo paeagi a
quella dei comandanti di sommergibili che condussésro
battelli con i loro valorosi equipaggi in acque hieme, ed
attaccarono con audacia i convogli Giapponesi gefo
vedere i siluri persi perché viaggiavano a maggiore
profondita di quanto settato (spesso andando aadestto il

bersaglio), o peggio, vederli colpire e non espledecausa
degli inneschi difettosi. Il colmo per questi cordanti era il

tornare in porto e vedersi scartare i propri rapsoidle
prestazioni dei siluri come un tentativo di evitddgiasimo
per un utilizzo improprio delle armi.

Per chi & curioso riguardo I'evoluzione dei sil8tatunitensi,

-2 rappresenta il siluro come certificato dall’\dft

Sussistenza, mentre -1 rappresenta la correzidrufeio di

profondita (11 piedi pit profondo di quanto settaf
rappresenta la risoluzione dei problemi legatiratiésco a
contatto, +1 rappresenta lo spegnimento degli ichries
magnetici e +2 I'effetto cumulativo della risolun®dei
problemi dell'innesco magnetico, il siluro elettried il
siluro a ricerca acustica.

Quando ci fu I'opportunita di aggiungere piu segnala
scelta naturale fu per i sommergibili alleati sdktwomando
Americano. In particolare, gli Olandesi affrontangresanti
scontri nel corso della prima parte della guerritannici

spostarono la loro intera flotta orientale nel Medaneo nel

1940. Separati dalla propria patria occupata daistiee a
corto di rifornimenti e di ricambi, gli Olandesimainque
mandarono la maggioranza dei propri sommergibildenni
a difendere Singapore nel 1941.

Questi sommergibili parteciparono sia all'insegumaeedella
corazzata tascabile Tedegodmiral Scheersia alla difesa di

Malaya. Nell’assalto fulminante di Malaya, gli Otisi

combatterono aggressivamente, perdendo i sommier@bi

16, O-20, K-XVII contro le forze Giapponesi, mentré

Xl fu danneggiato cosi gravemente che dovette essere

ritirato. Queste perdite resero ancora piu diffigkr i
rimanenti sommergibili a Surabaya I'arginare il s&g0 in
seguito al rapido collasso Americano nelle Filiggpin
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Siamo fortemente debitori nei confronti dello si@él sito
www.dutchsubmarines.com per I'assistenza nellaraost
ricerca.

Stephen Jackson

ESEMPIO DI GIOCO ESAURIENTE

Sommergibile
Base di partenza

Seawolf, nuova classe S2
Casella approntamento base di

Manila
Periodo di guerra 1
Stato dei Siluri -2

Settimana 1 — Gennaio 1942

SEGMENTO STRATEGICO

5.0 Fase Eventi di guerrail giocatore lancia e ottiene 6,
il cui risultato & nessun lancio sulla tavola event
guerra.

6.0 Fase miglioramento siluri:non si puo fare un
tentativo di migliorare i siluri fino all’ottenimea di 70
navi affondate, cosa che non & ancora accaduta.

7.0 Fase ULTRA:il giocatore lancia e ottiene 7, il cui
risultato consiste nel piazzare i segnalini ULTR&
Caroline e nelle Aleutine.

SEGMENTO TRIPLA “R” (Rinforzo, pRonto,
Riparazione)

8.0 Fase Rinforzo sommergibiliil giocatore consulta la
tavola rinforzi e piazza i sommergibili Cuttlefish,
Grayling e Tuna nella casella approntamento dilPear
Harbor.

9.0 Fase sommergibili pronti(presso le basi e le navi
appoggio): ilISeawoltha un valore di prontezza di “4“. Il
giocatore deve lanciare un valat@ questo numero. Il
risultato € 3, e il Seawolf si sposta nella casgitanto per
il mare.

10.0 Fase riparazione sommergibilinessuna attivita.
11.0 Fase preparazione per le operazioniiessuna
attivita.

SEGMENTO OPERAZIONI (individuale per ogni
sommergibile)

12.0 Fase movimento pattuglianessuna attivita.

13.0 Fase ricerca e contattonessuna attivita.

14.0 Fase combattimentonessuna attivita.

15.0 Fase movimento di transitoll Seawolf parte dalla
base sommergibili di Manila attraverso la OpArealith
China sea 17, verso la OpArea “East China sea’n¥ie
effettuato un lancio per gli eventi di transitosat sulla
OpArea “East China sea” (le caselle rosse partah6,d
mentre per il “South China sea 1" partono dal [Maricio
e 8, madificato a 7 (-1, essendo il Seawolf su lat
transito), che corrisponde ad una casella rosseiope
accade un evento di transito. Il giocatore lancia dolte
per determinare il risultato dell'evento; il prirtencio e
8, che indica I'utilizzo della riga di mezzo. lido
lancio & 5, che indica che il Seawolf & individuaio
segnalino individuato viene messo sul Seawolf. Il
giocatore mette il Seawolf nella sezione “done’lalel
OpArea e lo gira sul lato pattuglia, dato che &Belf &
intenzionato a pattugliare li durante il prossimmb. Se
il giocatore avesse voluto spostarlo nuovamentadesd
movimento di transito, lo avrebbe lasciato sul lato
transito.



IV. SEGMENTO FINE TURNO (dopo che ogni

sommergibile ha effettuato movimento e
combattimento)

16.0 Fase conclusione del turnat Seawolf controlla se
il segnalino individuato viene tolto (é necessaa a
6). Il risultato € 8, cosi il Seawolf rimane indivato. |
segnalini ULTRA vengono tolti e il segnalino turno
viene fatto avanzare.

17.0 Fase avanzamento periodo di guerratessuna
attivita, in quanto il primo momento in cui il pedo di
guerra puo avanzare € a Marzo 1942.

Settimana 2 — Gennaio 1942

SEGMENTO STRATEGICO (saltato per questo
esempio)

SEGMENTO TRIPLA “R”
esempio)

SEGMENTO OPERAZIONI (individuale per ogni
sommergibile)

12.0 Fase movimento pattugliail Seawolf rimane
nella OpArea “East China sea”.

13.0 Fase ricerca e contattol Seawolf lancia sulla
riga WP1 del diagramma attivita dell'area, per vedse
c’é qualche avvistamento questa settimana. lltesue
5 e la casella blu indica una densitd moderataadiritri.
Viene fatto un’altro lancio (risultato 2) e veriio sulla
tavola contatti per il periodo di guerra 1. Il disdio
C1, un piccolo convoglio. Il giocatore quindi incia un
piccolo convoglio con densita moderata sulla tavola
ingaggio per determinare 'estrazione dal war rix.
convoglio & definito mediante I'estrazione di qumtt
navi dal contenitore A (quattro navi mercantilire
navi dal contenitore B (una nave mercantile e dug n
da guerra).

14.0 Fase combattimento

14.1 Primo turno di attacco: 1l Seawolf si posiziona
sulla colonna A. Il Seawolf gira le 4 navi mercénti
nella colonna A, rivelando un mercantile M da 3 §@n
0, mercantile M da 1 Ton 2-0, un mercantile M dboh
1-0 ed una petroliera AO da 8 Tons 3-0. Il Seawolf
estrae 4 segnalini TDC (il suo valore tattico) e li
posiziona uno dopo I'altro sulle navi scoperte aell
colonna A. | segnalini TDC vengono girati rivelando
-2 per il mercantile M da 3 Tons 2-0, uno 0 per il
mercantile M da 1 Ton 2-0, un +2 per il mercantilela
1 Ton 1-0 e un +2 per la petroliera AO da 8 Torts 3-
Nota: il giocatore avrebbe potuto scegliere di fare le
navi e piazzare i segnalini TDC nella colonna B, se
avesse voluto.

Il Seawolf decide di attaccare il mercantile M dadhs
2-0 con tutto il suo valore di attacco; il valolieattacco
€ 6 (valore di attacco del Seawolf) -2 (valore eote
del siluro), per un totale di 4. Il valore di digeper |l
mercantile & 3 (valore di difesa della nave) +ddxe
ASW delle navi rivelate) -2 (valore TDC), per unete
di 0. Il valore di difesa & sottratto al valoreatliacco per
individuare il numero necessario per colpire ildaglio
(4-0=4). Il Seawolf lancia il dado ed ottiene 3lpemdo
il mercantile. Il Seawolf lancia un altro dado, nfm@to
dal valore corrente del siluro e consulta la tavola
risultato attacco per determinare il danneggiamdeto
bersaglio. Il lancio del dado & 5-2 (valore coreeai¢|
siluro) =3, incrociato sulla riga 1-4 (per il menti¢e da
3 Tons); il risultato € affondato. Avanzare il satymo
navi affondate di uno ed il segnalino tonnellaggio
affondato di tre.

(saltato per questo
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14.2 Turno di contrattacco: |l Giapponese ora
contrattacca il Seawolf. Il valore di attacco del
Giapponese € 0 (valore ASW delle navi rivelate) +4
(numero di caselle rosse nel diagramma attivitéadel
OpArea “East China sea”) +0 (valore ASW del peridido
guerra 1) =4. |l valore di difesa del Seawolf & $alore
di difesa viene sottratto dal valore di attacco per
individuare la riga usata sulla tavola contratta@e8=1).
Il lancio del contrattacco € 4 +1 (dato che il Selhw
individuato) =5, senza effetti.

14.3 Ritirata (andare a 14.4 o 14.5)Nessuna ritirata, in
guanto verra condotto un altro attacco (scelta del
giocatore).

14.4 Turno di ri-attacco: (facoltativo, seguito dalla
ritirata). | segnalini TDC vengono tolti dalla tabella
combattimento, il Seawolf rimane nella colonnalA. |
Seawolf scopre le 2 navi da guerra nella colonnarB,
cacciatorpediniere DD 2 Tons 7-1 e un cacciatorper®
DD 2 Tons 7-2, e la nave mercantile, che & un nméitea
M da 20 Tons 4-0. Il Seawolf estrae 4 segnalini THC
suo valore tattico) e ne posiziona 3 sulle navpsce
della colonna A e uno sul mercantile M da 20 Tois 4
della colonna B. | segnalini TDC vengono girati
rivelando: un -1 per il mercantile M da 1 Ton 240,-3
per il mercantile M da 1 Ton 1-0, un +2 per la pltra
AO da 8 Tons 3-0 e un +1 per il mercantile M dar2ds
4-0 nella colonna B.

Il Seawolf decide di attaccare il mercantile M dadh
con il segnalino TDC da -3, con tutto il suo valdre
attacco; il valore di attacco € 6 (valore di attadel
Seawolf) -2 (valore corrente del siluro), per url® di 4.
Il valore di difesa per il mercantile € 1 (valoieddesa
della nave) + 3 (valore ASW delle navi rivelate) -3
(valore TDC), per un totale di 1. Il valore di ditee
sottratto al valore di attacco per individuareuhmero
necessario per colpire il bersaglio (4-1=3). |I\Belh
lancia il dado ed ottiene 2, colpendo il mercantile
Seawolf lancia un altro dado, modificato dal valore
corrente del siluro e consulta la tavola risult@tacco
per determinare il danneggiamento del bersaglianitio
del dado & 3-2 (valore corrente del siluro) =tIislliltato
viene incrociato sulla riga 1-4 (per il mercantlee 1
Ton); il risultato &€ danneggiato ed un segnalino
danneggiato viene messo sul mercantile, cosa an&ao
alcun effetto, non essendoci piu ulteriori turni di
combattimento.

14.5 Turno contrattacco: Il Giapponese contrattacca
nuovamente il Seawolf. Il valore di attacco del
Giapponese € 3 (valore ASW delle navi rivelate) +4
(numero di caselle rosse nel diagramma attivitadel
OpArea “East China sea”) +0 (valore ASW del peridido
guerra 1) =7. Il valore di difesa del Seawolf & 3alore
di difesa viene sottratto dal valore di attacco per
individuare la riga usata sulla tavola contratta(t8=4).
Il lancio del contrattacco é 6 +1 (dato che ¢ il
contrattacco sul ri-attacco, +1 (dato che il Se&eol
individuato), per un totale di 8, che ha come tétol
“Danneggiato”. Il Seawolf viene messo nella sezione
“done” della OpArea, con un segnalino “danneggiw”
di esso.

14.6 Determinazione del Super comandantét
Seawolf non ha affondato navi a sufficienza per
guadagnarsi un Super comandante.



14.7 Controllo autonomia: Anche danneggiato, il
Seawolf vuole tentare di rimanere in mare ed eféeitt
controllo sulla tavola autonomia. Il valore di autonia
del Seawolf & “B” e, incrociandolo con il valore de
siluri -2, il risultato € che il Seawolf deve laa un 3
modificato (o meno) per rimanere in mare. Il langio
6+1 dato che il Seawolf &€ danneggiato. Il Seawalf h
fallito il controllo e viene girato sul lato tratsied un
segnalino RTB viene messo su di esso.

15.0 Fase movimento di transitoll Seawolf torna
verso la base sommergibili di Manila attraverso la
OpArea “South China sea 1”. Viene effettuato urcian
per gli eventi di transito, basato sulla OpAreau®o
China sea 1" (che ha un valore di 7). Il lanciq gd&ndi
non c’é nessun evento ed il Seawolf entra nella bai
Manila. Dato che il Seawolf era danneggiato, viene
effettuato un lancio sulla tabella Sommergibile
danneggiato per determinare I'entita del dannianitio
e 5, danno leggero, cosi il Seawolf viene mesda nel
casella riparazione 1 della base sommergibili dni\da
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