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pale del paese Erif esagera
un po' e, in un tentatil'o di
intimidazione, scaglia un
\ crret tonc nel la di rezione
di Hurin e, benche il dardo
si conf icchi tranquillamente
in un muro lasciando Hurin
perfettamente indifferente,
i buorri, onc\li c laborioti
abitanti di Lom-Halk sono
luliosi. Ve ttgono chiamati i

balestrieri del Crossbow-
men Corps ed i nostri crui,
vincitori di orchi, draghi e

varnpiri. sorro rinehiusi sen-
zu pietà nellc .arceri citta-
dine. Che fare?

La situazione appena de-
scritta è arbbastanza fre-
ouenle ne i nostri mondi im-
maginari: eppure molti Ma-
ster a questo Punto non san-
no piu dove andare a sbatte-
re la testa. Innanzi tutto oc-
corre ricordare che i Perso-
naggi operano in un mondo
naeifito. bucoli.o e labori..,-
so in cui i draghi non si
combattono ma si fuggono.

In queste società l'avventu-
riero è visto come un secca-
tore c soìo il suo denaro rie-
sce a iarlo soPPUrture. È na-

turale che i Paesani atten-
dano la prima scusa Per rin-
chiuderlo in galera. Dal
punto di vista del DM gg9-
sto è la conseguenza della
necessità di porre un freno
alla libertà di azione dei
pcrsonrggi. In allre Parolc,
un pcrsonuggio aflamatu
potrà rubare aì(unt Pecorc
ncr nulrirsi, ed è giutlo chc
ri".ot'. Ma eltrettrntc' giu-
sto è che il Pastore danneg-
giato informi i Crt-,ssbor'r-
men dell'aecaduto.

Una delle reazioni piu fre-
quenli tlel personagpio- mi-
nacciato di arresto è la fuga
a ganrbc ler ale. Appena rin-
chluso in galera tenta di
fuggire. Questi corîPorta-
ménti non sono ammissibi-
li, c alrrcttr.rrtlo inammissi-
bile è la r,ia legale, il reclu-
tamcnto di un princiPe del
foro: tutlo cio gencra Peri-
colosi sensi di onniPotcnza
nel giocatore e diminuiscc i1

conirollo del Master su1la
campagna. L'arresto Per Pe-
riodi brevi, circa 15/30 gior-
ni, ha una funzione essen-
zialmente di avvertimento.

Se l'Arbitro si rende conlo
di questo e non infierisce
sul giocatore, il monito nor-
malmente sortisce il suo ef-
fetto deterrente. Lo scoPo
infatti non è Punitivo, in
quanto le punizioni hanno
la .aratteristica di Peggio-
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rare le relazioni tra i gioca-
tori e il Master. Sequestri di
proprietà e confische di be-
ni privano i giocatori dei
frutti del loro lavoro es.ì\'er'-
bandonc i risent imcnt i.

Ma l'avvertimento non è
da considerarsi un limite da
non superare in alcun caso.
Un giocatore, colpevole
dell'inutile omicidio di un
vecchio chierico cui si rifiu-
tava di pagare la somma di
1200 pezzi d'oro benché po-
tesse comodamente permet-
tersela, fu condannato al ro-
go senza possibilità di gra-
zia o di commutazione della
sentenza; 1e ceneri furono
disperse al vento per evita-
re possibiÌi resurrezioni.
C'era anche l'aggravante
chc le suc azioni eratto in
forte contrasto con l'alli-
neamento, mentre per
esempio, l'assassina Dulci-
nea, Chaotic Evil, non fu
mai punita per aver aperto
la finestra e disperso al ven-
to Arthial, il ranger Larvful
Good che le avevzr rubato la
pillola della forma gassosa.
La pena, insomma, deve es-
scre proporzionata al erimi-
ne commesso e sempre te-
ncndo in mente la lunzionc
della pena stessa; definire i
limiti dell'ammissibile e del
vietato, mai dirimere beghe
personali come i1 vendicarsi
del giocatore che soffia la
îasazza al Master.

É b.n. ricordare .he di
solito le comur-tità piccoÌe e

relativamente isolate chc si
ineontlano nel nostro gioecr
hanno sistemi giuridici ba-
sati sulla consuetudine
piuttosto che sul legaÌismo.
Ciò significa che, piu delle
complessc e intricate rcgole
scritte, \ralgono i preccden-
ri. Tali sistemi lcgali sono
n.ìturxlmente meglio nUti
agli abitenti pr'rffiflnr'nti
piuttosto r he agli a\\'entu-
rieri di passaggio ed è quin-
di faciìe che i giocatori in-
corrano inavvertitamente
nel rigore della legge. Ai fi-
ni del gioct-r, qLrcsto si tra-
ducc nella scnìplificaziorle
de1 lavoro del DM, che altri-
rrrenti si troverebbe a dover
elaborare codici legali Per
ciascuna popolazione, con
un corrispondente aumento
dei suicidi tra i Master.
Inoltre I'assenza di Lonl-
plessi codici scritti Permet-
tc una ilessibilita assai
mapgiurc in quanto, a lutti
gli effetti pratici, si Può giu-
dicare ciascun caso indivi-
dualmente ne1 modo Piu
semplice e adatto.

Uno dei classici
dell'AH, Midway

vanta non Pochi
meriti: è semplice, non

dura moltissimo, è
curato grafícamente e

si sprecano le sorqrese

ù |,J,.,"''*".,le-12 
orc

l-l tu Task Force ló
della Marina Militare Statu-
nitense è in rotta verso ove-
st, a circa 300 miglia da
Mid"vay. Nel f rattemPcr
sull'atollo si è scatenato
l'inferno: caccia e bombar-
dieri giapponesi si scaglia-
no a ondate sull'avamposto
americano massacrando i
lenti Buffalo e i Wildcat, al-
zatisi a difesa delf isolotto,
mentre i siluranti ed i bom-
bardieri in picchiata (i fa-
mosi Dauntless) vengono
fatti fuori quasi tutti dai
caccia Zero della forza na-
vale siaooonese.

N.ila'sala c..'mando della
Task Force 16 si seguono
con apprensionc le nolizie
degli attacchi e si controlla
la consistenza e Ia disloca-
zione del nemico (grazie ai
dati trasmessi dagli idrovo-
lanti Catalina).

Al1e 7.20 scatta la controf-
fensiva e inizia il decollo
dalle t r.' grarrdi portaL'rci
americane, la EnterPrise, la
Hornet e la Yorktown; Par-
tono in cerca del nemico 30
caccia, 41 siluranti saranno
abbatruLi dalle t.lilese nemi-
che. Ma i bt-,mhardieri giun-
gono improvvisamente
dall'alto, sbucando contro-
sole dalle nuvole. Sono le
10,25 alle 10.30 del1e Por-
taerei giapponesi Akagi, Ka-
ga e Sor.vu non restano che
relitti.

Ore 10.4ó: 12 caccia, I 8

bombardieri e 18 siluranti
partiti dalla Hiryu (l'ultima
porlaerei rimasla ai giaPPo-
nesi) raggiungono la York-
town e l'attaccano, facendo-
Ia a pezzr.

La fortuna è tornata nuo-
vamente dalla Parte dei
Giappone? No: i 24 bombar-
dieri rimasti a Fletcher e

Spruance (i due comandanti
americani) raggiungono la
Hiryu nel tardo pomeriggio
e, nonostante 1a disPerata
difesa, la colpiscono a mor-
te. Sarà affondata Poco do-
po.

Ormai per i giaPPonesi la
battaglia è perduta; alle ore

recensioni
di Pietro Cremona

2 del 5 giugno anche Yama-
moto (comandante supremo
della marine imperiale nip-
ponica) se ne rende conto e

dà il segnale di invertire la
rot ta ricnt rando in pat ria.

Potrebbe terminare così
íìnr'hc una qualsiasi partita
a Midtvay, uno dei "classici"
dell'Avalon Hill (23' delÌa
casa americana) scelto co-
me articoio introduttivo di
questa serie.

Midwm fu creato nel
1964 da Schutz e Pinsky e

comincia naturalmente a
sollrire di quale hc acciacct..r
dovuto alla vecchiaia (come
i suoi coetanei Stalingrad,
Blitzkrieg, Afrika Korps,
ecc.) e reso ancor piu evi-
dente dai molti giochi
dcìl'uìtima generezionc
(Flat top, Pearl Harbor,
eccl. Bisogna tut tavia rico-
noscere che ben pochi gio-
chi possono vantare con-
tenlporaneonlente tuttc le
sue caratteristiche:

- Semplicita. Data la sua
seppur \raga analogia con le
vecchic battaglie navali di
scolastica memori:r, lo stu-
dio delle regole sul "movi-
mento e la ricerca" non por-
ta via che pochi n-rinuti: il
tempo materiale di leggere
il libretto. Anche imparare
come effettuare i combatti-
menti non e affatto comPli-
cato, bastano un paio di
prove pratiche e.. si Puo
procedere. Ma già dopo tre
o quattro partite con le re-
golc del gioto basito tulti
cominciano a sentire la ne-
cessità di passare a quello
aVanzato.

- Imprevedibílita Il 70
Dcr Lenlo tlcl sutcetso di
'Midwttt si basa sul sistema
di movimento t-ìascosto e

sulla ricerca (per coordina-
te) delle navi nemiche. An-
ehe se inizialmtnle iì gioca-
tore americano è piu avvan-
taggiato nella ricerca (Per
compensare il suo inferiore
polenziale bellico) è molto
difficile mantenere il con-
tatto col nemico, sPecial-
mcnte quando arrir ano i

turni nolturni, durante i
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ilotte f:rranno
per sganciarsi

comunquc n-reglio prcndere
un robusto cartone e rilzrrsi
da soli un clivisorio un pò
piu alto ed r-Ln pò piu st:ibi-
lc.)

- 
tl - Contrassegrti divisi

in tre gruppi. Al primo aP-
partengono i counter qua-
drati di lipo solito (13x 13

mm) che rzrppresent:rno le
singole navi indicate ccin il
loro nomc e la loro classe
(CV - portaerci; BB - corllz-
zate; CA- incroci:rtori; ecc-)
Naturalmentc "'i 

è un pezzcr
per ogni ttlre in. gi,t-tr'o r' ilt
ptU Jlr'Unl ncTzl Llit usîr('
r umc scgnirlirri Pcr' lt nîr i

a.n'r'ersarie inclivicl-rate. Al
secondo gruppo apprìrten-
gonc, gli rrr'r'ci, (li\ isi irt ta.'
cie. l.onrbat.ìit'r i t' .iltrlrnti;
hanno tutti le solite din-ren-
sioni e rilppresentiìl1o grLtP-
pi cli aerci tli dirct.u rtrttsi-
stenzil ntttnct'i. r. Al lcr/L)
gruppo app:,Ìrtengono le na-
I'i (6 portaerei, 7 corazzate r:

l3 ittelorialori pcr il uiep-
puncs('; .1 poltlte lci, 8 itt. tu-
ciatori p.er l'americano) c
sono di iulghezza tripla ri-
:Pctlu îi pezzi pr.'..'tlenti.

Le regole

Accenno brevemente alla
scquLnzrr tli gio..r.ltc ti ea-
pirà meglio più avanti con il
|c\o(urìto Ji tltlir pîllilî
giocata.

- .\4rtt'itrr,'ntu: lc rtlr i ri
possono sposlarc cli duc ca-
scllt' pt'r ltrttto l.l ct,. r',zittllt'
clt'pli arrrcri. eni rr. ì pr i rii',
turno, durantc il qualc pos-
sono muovel-e fino a 6 casel-
le.

'Ap11t't)ltIL)ltIt ll!tt ttc lt'i; l

ciotitlori t{ithietlrnu 'c irt-
ìend.rro put trlt gli rct. i

sul ponte (per cvcntuali at-
tacchi) o se li m:rntengonc)
sottoponte, al riP:iro. Ave re
gli acre i pìottli iicnilir'lt po-
terli lanciare, se si ricsce ad
indivicluare il nen'rico, ma
arrche rcnderc piu I'ulnera-
bili le portaerci se è il nemi-
.'o . he r i scoprc pr't Pl illlu.

Ri,, t'r'rt: i giu. lrtor i

"chiltnetto" ltlr'ltni :cllori
del t:rbellone str:lte-eico (4

pcr l'americal'ìo, it qualsiasi
distanza; 3 il giaPPonese,
r'Irlru l2 tl'ellc.llrlle nlrri;
possono essere inoltre chia-
lnîti 111l/l i seltut i itr ttti si
posseggono navi, anche se

r--osì si danno r-rtiÌi infornlit-
zionl al nemico). Sc nei st-'t-

lot i .hiltmlti. . i scrttt, n:rr i.
il giocatore devc dirìo, incli-
cando la o le c:rselle c:::ltte
in cr-ri si trovano (sc, Pcr
esempio, si chiarn'ra A-'1 l'ar'-
Versal'io Potrebbc risPonde-

re"2CAelCVinA4E'.
-. Sc'ritlura degli ordini.

iri tlucsllr l.rsr' i !:iot utoti
scri.,'or.to sr..l un pezzo di car'-
ta sc c quanti acrei vogliono
lanciarc all'altzrcco di un
!:rtlfiPn di nar i l\ \ r'l sltl ic t'
qu:lnti caccizì li accornp:i-
gn:ìno come scorta. un con-
siglio: usatc scmpre questa
f:rsc anche quando non iìr'e-
te ordini da darc (scrir,erete
in tal caso "ncssurr ordine")
in modo da lenerc scmpre
sul chi r,ir,c il lostro iì\'\'er-
sario che potrcbbc coì1lnìet-
tere il grosso cr'Ì'ore cii usa-
re inutiìntettt.' gli ltt'r'ci-
pattuglia e cli non avcrne
piir clisponibili :rl turno strc
ccssivo, lascianclo così "sco-
perle" le pr-oprie navi (dopo
un r,olo gli acrci deVorro st:i-
re fermi un tufno per il ri-
f o rnin-rento).

- Esecu:.ione delle battn'
glie sulla mappa tatÍica:

- il clifensore schier:r le
nar,i in moclo da pr.rteggcre
le piu importanti con Llno
sb:rrramento di fuoco.

- 
l elllrLLllllt' l'liltzzlr i sttt,i

acrei sulle navi cl'rc ha scel-
tu (onrc herslrglio c le lrrttt-
zare i suoi caccia.
- il tl il.nsolc pirrzza ì sttoi

caccia di dilesa
-ti r'stuUr,nu fli :tuulli
aerci fra i c:rccia

- si r'ortItotttirn() i l'îf pul li
cli 1'orza Aercii'Na"'i e si 1:,Ìn-

cia un dado per ogrti scot't-
tto, rcen:tn.io lr'pcrJitt llr'r'
gli aerei cd i colpi :r segno
sulle na-,'i.

- cli eclci \upL'r\titi riLn-
t|lro *ullc lor() pul tr( lL'1.

la cui posizioneì \'ienc scgna-
lata iill'avr,crs:rrio.

- Cotrrli-i,'tti ,li ritt,'tirt:
vince chi, al lermine clei 34
turni previsti, har otterruto il
n'r:rggior nunrcro cli pnlrti. i
punti si gu:rdagnano :rffon-
.lln.lo lc nlrti rlcl tì('ttìiLrr
(ogni nal'e ha un suo pltt.t-
tcggio variabilc cia 2 zt 10
pilt)li íì sc( onrl:ì .lcll inrpor'-
tarrz:i). IÌ giapponese guiìcla-
gnl iroltrc l5 ptrnti '. t'ic-
sce a sbarcarc a Micl\\'a\'.
L'americano invece guada-
gna I punto pcr ogni turrìo
itlopu il lSot irt t Lti tììi.rlltiLllc
Midri'av in suo possesso.

Un esempio di partita

In questa partilil si è uslt-
ta un:r regola chc non conr-
nrLlc sul libr'.'tto ulli.irrle
Jcì r:iuco, rlt.t r'hc e ulnìi.ri
urtirct.llttlt'lltr' iìJoltallll ill
tutti i tornei. Essa clice che
il giocatore amcricano Pui)
ritiralsi dal bordo cst rìcll:r
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mappa (color.rna 1) purchcil
e abbia eflcttuato aìmeno un

attacco da un settore ad
ovest cli Miclu,ar,. È chiarcr
che prin'ra cli uscire dalla
trappa l':imericano dovrà
:rvere :ìffoncl:rto almeno 16
punti per r,inccrc (cor-rsicle-
llttclc, cltc ll:t ilr \4iclri lrr in
bali:r del ncnrico) il che si-
gnifica effcttuare un attac-
co cli sorpres.ì e con tutte lc
f,,r'7r' t.'t irrlligrcle el tt. ttti-
co il massimo delle perditc
co un solo raid (salr'o "fini-
re lr' níl\ i pitt rllilrn.'ggietc
in un secoltclo raid).

Le strategie
Ciocatorc americano: pro-

icttar.i rt'lur'crttcntc in
iL\ iìnti P( r r'r'l CIll c .li augirlr-
re la llotta ncrricit c colpir-
lr di 5t)|pre \r p|ime di c::c-
re indiviclr-rato. Si cercheràr
cli attaccilrc ve rso le ore l7
dt'l 3 giLrgrro ro Jel -1t pcr poi
:rpprof ittare del br-rio pcr
sganclars l.

Gioc:itorc gi:rpponese: f in-
gerc.li puntare subito su
Micirr'av c tornare indietro
per riunirsi alìa seconcla
.qulJla; allLndrlc noi
l'Atago (l'r-rniczr n:Ì\'c chc
può ellettuale lo sbarco su
Midnav) c raggiunger-e I'iso-
la.

L,'ctt,t,icinamenlo (r,edcre la
c:rrtina allcgata)

I o Turno: 3 giugno ore
-5.00

Arneric:rno: tulta lzr flotta
cla llE a G1E
licerca in Al-A2-A3-A.1 (flot-
t:r nernic:r in A.1F)

Giapponcse: ti-rt1ii la f lotta
da A4D acl A,1F
non riccrcit - aerei i:rppron-
tati

2o 'l'urno: ore 7.00
Amcricano: tutla la flotth

.lrr C I E rr F2C rr'rci protrti
riccrca in A-1-B3-8,1-85 (flot-
ta ncr-nic:t in B'1E)

Gi:rpponcsc: ttttta la flotta
da A.lF a B,{E
liccrca irr F3-F4-F-5 (nulla cli
l'atto)

.3a Tttrnct: ore 9.00
Amcricano: tutta la flotta

da F2C :r G2E
ricerc:r in B5-C3-C4-C-5 (flot-
ta nemica in C5A)

Gi:rpponcsc: tutta la flotta
cla B4E a C5A
ricerc:r in F5-Fó-F7 (nulla cli
iaito)

4a 7'untct: ore 1 1.00
Ar-neric:rno: tutta la llotta

da G2E a G3B
ricerca in B4-B5-C,l-C5 (flot-
t:i nemica in C-5H)
(r'ìotiu L' .hr I'irrrlir idulrziutte
era assicurata dal fatto chc
da "A" r i cr:rno :olo J sctturi
agibili)

..,.Lna p:rrtita "ti-
:rllultirno rara-

.:-.:r'li Le 2 orc cìi

--:.tL,r, pcl chi vuo-
i -]]r:t sefat:ì senza
-. ì-.i,1'Si o non ha
r' .- ., .lisposizione,

', -,ntaSieio: è an-' :r ,r biglictto cli' ì r :rr-'t- ir-rtrodur-
-. --,:.ìrt i giocatori

- -. .. tfoppc orc
, : r ,:icicl-ri.
- ' , Il fatto di
- - r :'l ic i cli gioco
- :-:rLinc (pcr il
-: ,it per quel-

- -, :rolta prcsa
.. quale puo

-- - :::r clelle sin-
---rìllc i non'ri,
- .rato di sa-

- , ..-,ichi, ecc.
. .. -ruc Ìa scato-

. -.,i,'" il conte-

. per il gio-
- -ì riccrca: è

- -:,i0r'i, uguali
- -..rrso(rosso

:i.a Cd azzut--
.: riano). I-a

'- --Jnta l'ocea-
- --oÌe di Mid-

. . r,rniche due
jrt lc raffigu-

--. in 63 "setto-
,.lentilicabili

., .clie di Ìet-
., tcli numeri

:-l io cornc rtel-

-. Ogni settore
-L) iì sua volla

che chiame-
- ihc scr'\'ono
- . ;novinrenli e

r-iccrca. Tali
identific:,rte

.--.\adI.
,ic per iÌ gio-

:..-,:rplcscnta, ir-r

.:raggiorc, una
- - -, clel tabeìlor-re

- slolsono lc
-::o-navali o, in

.aso, gli scon-
r ll\'\'erSariC. I1

, -,rdciir,isc) a sua
. :.ettangoli iden-
,.,,Ìlc coordinate
' \i due lati clel

- - ,:lo stampate le
-, r'isoluzione dci
Jilti e la capacità
-,:r-ei) cli ciascuna

-,or-ro verticale da
- - ì:retardel tabellone
- per impedire ai
- .-rli di spiarsi. Su
- :rr) stampate le la-
:: i combattimcnti
.--ir.:lli dei c:lccia. È
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Giapponese: tutta la flotta
da C5A a C5H
ricerca in F3-F4-F5 (nulla di
fatto)

5o Turno: ore 13.00
Americano: tutta la llotta

da G3B a F3F
ricerca in C5-C6-D5-Dó (nul-
la di fatto)

Giapponcse: tutta la flotta
da C5H a B6F
ricerca in F1-F2-F6 (nulla di
fatto)
(il giapponese effettua la
prevista inr.'ersione di rotta
e riesce a sfuggire all'ame-
rir'ano: il gior'atore incomirr-
cia a sospettare che la llotta
nemica sia a nord e prova a
cercarla)

6a Turno: ore 15.00
Amerlcano: tutta la flotta

da F3F a FulA
ricerca in B5-B6-C5-C6 (flot
ta nemica in B5G)

Giapponese: 1o f lotta da
B6F a B5G
2o flotta dircttamente A5E
ricerca in F,1-F5-F6 (flotta
nemica in F4A)

70 Ttrrno: ore 17.00
Americano: tutta la flotta

da F4A ad E3E
ricerca in A5-A6-85-Bó (flot
ta nemica in 85D)

Giapponese: 1o flotta cla
B5G a B5D
2o flotta da A5E a B5D
ricerca in E3-E4-F4 (flotta
nemica in E3E)

8o-9o-10o Turno: note ed
ore 5.00 del 4 giugno

Americano: tutta la llotta
da E3E (D3F-D3D) a C3E
ricerca in C5-D4-D5-D6 (ilot-
ta nemica in D5D)

Giapponese: 1o e 2o flotta
da B5D (B5F - C5E)a D5D
3o flotta direttamente in
A6E
ricerca in E4-E5-E6 (nessun
avvislamenlo)
L'Attacco

Il giocatore americano è

riuscito ad ingannare il suo
avverszrrio, il quale forse
pensa\ra a una barriera pro-
tettirra della Task Forcc cla-
vanti a Midrvav. A questo
punto dalle portaerei parte
l'attacco arnericano, mentre
da Mitlua-r ir.''lanti acrci
vengono spediti sullc por-
tacrei per... rimpiazzare i

caduti.
(attenzione: il fatto che la
Task Force possa attaccare
sotto il raggio di azionc di
Midrvat, è molto importan-
tc, pcrche i rinlorzi dci cac-
e ia dell ist-rla sono qua'i in-
dispensabili nel seconclo at-
tacco).

Americano:
15T+2óF+36D da C3E a
D5D

60 - Pergioco

2T+6F+6D da Midrvay :i
C3E,

Giapponese: dispone così
le sue navi
Mikuma (A7) - Kumano (A9)
- Kirishima (C5)
Kaga (C7) - Akagi (C9) - Ha-
runo (C 1 1)

Suzuva (E4) - Hir1.u (E6;
Chikunra (E8) Tone (E12)
Sor1.u (E10) - Nagara (G7) -

Mogan'ri (G9).
Tutti i caccia (2óF) sono

di protezione difensiva.
Tutti gli eltri rerei in

F5G.
Ecco il resoconto della bat-
taglia.

Ore 5.,15
ì ricognitoli uiapponesi

se;lnelarru il lrenrito in arri-
vo sulla flotta: ncl frattcnì-
po siluranti c borlbardieri
partoÌ]o per atlaccare le
portaerci americane erro-
neamentc segnalale in F5
(nclla realtà qucsta mossa è
stata fatta pcr evitare che ie
portaerci siano atlaccate
con gli acrei sul ponte e
quindi molto piu vulnerabi-
li). I caccia Zero muovono
risolutamenle contro il nc-
rnicc, c \engono inlcrccttati
dai caccia americani di
sLurtir: si accende il primo
scontro (26F contro 2óF con
rapporto 1:1; il giapponese
ha tenuto di riserva 2F da
usare come difesa supple-
ment:ìre sul1e navi piu mi-
nzrcciate; il dado dà un "1"
comc ri:rrltalo p(r cui rcn-
gc'no abbatt utc o squadlr-
glie ciapponesi c 3 rrne|ir.î-
ne).

Intanto il grosso dclla for-
rnlziorre amcricrnl c Fiunlo
sull'obiettivo: rapidi scambi
di ordini t'cli inf.ornrazioni
e, due minuti dopo, si scate-
na l'inferno.

L:r Hirvu viene attaccata
d:r 6 squadriglic di bombar-
clieri piùr 3 di siluranti sullzi
sinistra cd :rltre 3 sulla drit-
ta; ipezzi delle portet'rci,
coadiuvati da una squadra
cli caccia, far-rno fuoco di
sbarramento contro i bom-
bardieri, mentre l:r Suzuyil
si o.eupe dcl plimo g.uppo
di siluranti e la Nagara con
la Chikun-ra sparano al se-
condo gruppo.

6D contro 1F + 3 - 1:1 -DADO4: lcolpoe,lDper-
si

3Tcontro3-1:1-DA
DO3: l colpoe3Tpelri

3Tcontro3il-1:2-
DADO3-mancatoe3T
pcrsi

Ncl f rattempo anche la
Sorr u r ienc rnaLcata in

forze, difcsa da una squa-
driglia di caccia e dai fuoco
di Tone, Mogami e Akagi; la
rnira dcgli ar iatori america-
ni stavolta è ottirna e la por-
taerei esplode inabissando-
si in pochi minuti.

6D contro lF + 3 : l:1 -DADO5-2colpie4Dper-
Sì

3Tcontro3-1:1 -DA-DO2 - l tolpoc2Tpcrsi
3Tcontro3+1-I 2-

DADO,l:lcolpoe3Tper-
SI

Il grosso dell'attacco
arncricano, come si t.cde,
era concentrato sulle due
po|lacrci "mirrori" giappo-
nesi. Tultavia piccoli gruppi
di I 2 3 t-'4 squadriglie sorro
stati lanciati anche su tutte
le altre navi, seminando la
confusione nella flott:r: 3
colpi vanno a segno sulla
Suzuya che affonda; 3 colpi
anche sulla Chikuma, 1 sul-
la Mogami, 1 sulla Tone, Ia
Haruna, la Mikuma e la Ku-
manu le quali, seppure dan-
neggiate, mantengono tutta-
via la formazior-re. La perdi-
ta delle due portaerei e gra-
r is:ima. non lanto pcr i

punti persi dal giapponese
quanto per gli aerei che non
troveranno piu un ponte sul
qualc atterrare. In totale il
giapponese ha quindi pcrso
21 acrei (ó caccia in combal-
timento ed altri 15 squadri-
glie perdute in rr-rare). Que-
sto bilancia lc pcsanti per-
dite dcll'ar irrzionc lmelir'a-
na: ben 42 squadriglie non
tornerilnno indietro. Sono
soprar.r'issute 23 squadri-
gÌie di caccia, 9 cli bombar-
dieri e 3 di siluranli: sono
stati conquistati 1l punti.

D'ora in poi la strategia
americana sarà quella di
sganciarsi al più presto, se
possibile, e attendere che
Midr,iar venga conquisteta
(in effetti nella migliore del-
le ipolesi f isola sarà con-
quistata in 15 turni, il che
significa un ulteriore "botti-
no" di 5 punli: l'rmerie ent.r
hlr drrnque già nretcmatice-
mente un .",antaggio di 1

punto sul l'avversario).
La partita e poi prosegui-

ta senza che il giapponese,
chc cercava uno scontro a
tutti i costi, riuscisse più a
rintracciare la Task Force,
che si era rifugiata in un po-
sticino tranquillo (si r,eda il
diagramma dal turno 11 in
poi).

Commento
La tattica americana usa-

ta durante l'attacco puo es-
serc naturalmente molto
criticabile. Il problema e
quello di scegliere fra due
alternative possibili:

(A) - Attaccare pochi obietti-
r,i con grosse forze, per li-
mitare le perdite (ma con
danni contenuti), doppiando
successivamente l'attacco
con un altro per finire le na-
vi piu danneggiate.

(B) - Attaccare un paio di
obicttivi (solitamente le por-
taerei minori che, valendo
di meno, sono anche meno
protette nella formazione)
in lurze e lutti gli alrri con
piccole formazioni, per
massimizzare i danni sulle
navi (a costo però di forti
perdite e dcll'incapacità di
effettuare in seguito attac-
chi importanti).

Anche dopu una lrcntina
di partite e difficile dare
una risposta definitiva su
quale sia la tattica migliore:
a questo proposito, sarebbe
intcrcssante un parere dei
lettori, con eventuali propo-
stc alternative alle due illu-
s trate.

Qualche consiglio pratico
è tuttavia possibile:

1 - Evitare , se possibile, di
fermare le navi nelle case lle
di angolo (A - C G I) dei
settori; sarà facilc indivi-
,.luarle ncl lurno successiro.

2 - Adattarsi al carattcre
dell'avvcrsario. È un tran-
quillo? Aggreditelol È urr ti-
po nervoso ed insofferente?
Tenete nascosta Ia flottzr in
acque sicure e lasciate che
si spazientisca nell'attesa.

3 - Se attaccati di sorpre-
sa, cercare di far volare
ugualnrenle i roslri eerei,
anche se alla cicca: in tal
modo non lascerete le por-
taerei troppo r.ulnerabili.
Sarebbe comunque bene la-
sciare alcune squadriglie di
scorta sulla portaerei più
"protetta" in modo da resti-
tuire il colpo al nemico nel
turno successivo (1'ar,versa-
rio sarà costretto a rivelarvi
Ia sua posizione).

4 - Quando la llotta r icne
schierata su1 tabellone tatti-
co, mettere le navi piu im-
portanti o vulnerabili al
centro dello scl-rieramento,
prolerlc .lallc piu lorti piaz-
zate direttamente davanti
e/o dietro, in rnodo che da ìì
possano controllare le 3 ca-
selle attaccabili.


