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INTRODUZIONE 
Winged Victory ricrea i combattimenti aereo contro aereo della 
Prima Guerra Mondiale da un innovativo punto di vista, quello 
laterale. Dai primissimi passi per conquistare le loro ali, i piloti 
da combattimento imparano presto a gestire l’energia dei loro 
aerei, trasformando l’altitudine in energia per manovrare e ad 
impiegare al meglio questa energia fino ai limiti dei loro 
apparecchi. Le regole rappresentano un bilanciato mix tra 
giocabilità e realismo. Le regole opzionali aumentano il realismo 
a leggero scapito della giocabilità e se ne raccomanda l’uso solo 
dopo aver imparato bene le regole base. La Scuola di Volo 
insegna passo-passo, con esempi dettagliati, come giocare a 
Winged Victory. Coloro che vogliono giocare subito possono 

leggere le sezioni CONCETTI CHIAVE e rispondere alle domande 
presenti alla fine di ogni capitolo. 

COMPONENTI 

Piano di gioco 
Il gioco è basato sull’innovativo punto di vista laterale, invece 
della classica visuale dall’alto: per questa ragione il cielo occupa 
la maggior parte del piano di gioco, con una piccola porzione di 
terra in basso. Il piano di gioco è diviso in 3 mappe che possono 
essere usate singolarmente o insieme, a seconda dello scenario. 
In particolare, la mappa B rappresenta il fronte con la sua “terra 
di nessuno” e una tacca rosso-blu in basso separa le linee 
alleate a sinistra, da quelle tedesche a destra. Su ogni pannello 
è stampata una scala dell’altitudine che va da 0 a 30, divisa in 3 
sezioni da due righe a zig-zag: da 0 a 10 si trova la sezione di 
Bassa quota, da 11 a 20 la quota Media e da 21 a 30 l’Alta 
quota. La quota 0 è usata solo per atterrare, ma mai per volare. 
Inoltre, su ogni mappa è sovraimpressa una doppia griglia 
esagonale: gli esagoni piccoli (hex o Hx) sono usati per il 
movimento e il combattimento tra aerei, quelli grandi 
(Megahex, MHx) sono utilizzati per l’avvistamento, il meteo  e il 
combattimento anti-aereo. Ogni hex copre circa 100m da lato a 
lato. Qualunque segnalino che si trovi in un hex a metà tra due 
MHx si considera sempre interno al Megahex a cui si fa 
riferimento. Un aereo occupa normalmente il centro di un hex, 
tuttavia in salita o in discesa può occupare anche un suo lato. 
Due o più aerei possono occupare lo stesso hex senza che 
questo generi collisione, ma non è possibile attivare un 
combattimento tra aerei all’interno dello stesso esagono. 

Schede Abitacolo 
Le Schede Abitacolo ricreano idealmente il posto di pilotaggio 
degli aerei della Prima Guerra Mondiale nei loro colori originali 
e raccolgono le caratteristiche principali di ogni aereo. Tutte le 
informazioni presentate possono essere raccolte in 3 gruppi: il 
gruppo gestione energia, lo strumento principale per giocare; il 
gruppo status dell’aereo, che tiene traccia dei danni subìti; 
gruppo combattimento, che raccoglie tutte le informazioni utili 
al combattimento. Nel corso della Scuola di Volo il giocatore 
cadetto imparerà in dettaglio come usare tutti gli indicatori. 
L’abitacolo contiene anche il nome dell’aereo, il suo valore in 
Punti Vittoria, il ruolo e un suo prospetto laterale. 

 

Segnalini di gioco 

Aerei 

Questi segnalini rappresentano gli aerei sul piano di gioco. Le 
eventuali tacche grigie servono per disporre i Diagrammi di 
Fuoco delle mitragliatrici brandeggiabili. 
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Marcatori di posizione 

Sono piazzati sul piano di gioco e devono sempre essere tenuti 
vicini agli aerei (anche se nelle immagini di questo regolamento 
sono spesso omessi). Svolgono due funzioni: indicano il 
proprietario dell’aereo e fungono da riferimento per la 
posizione di partenza di una manovra. I marcatori rossi si 
riferiscono ai Tedeschi, mentre quelli blu agli Alleati. Girare sul 
lato di attenzione, quando richiesto dal regolamento. 

 

 
Perdita/Incendio 

Vengono utilizzati dietro la coda dell’aereo nel caso questo 
subisca una perdita o scoppi un incendio a bordo. 

 

Contraerea 

Sono posizionati al centro di un MHx bersagliato da artiglieria 
contraerea (flak). 

 

Segnalini Meteo 

Rappresentano la posizione del sole e diverse condizioni 
metereologiche. Saranno spiegati in dettaglio nella sezione 
meteo del regolamento (pag.14). 

 

Obiettivi 

Diversi bersagli di terra e palloni frenati per l’osservazione sono 
rappresentati su questi segnalini. Se presente, una striscia 
colorata indica la capacità di fuoco del bersaglio. Il colore indica 
il dado da tirare. 

 

Abilità pilota 

Sono usati sulle Schede Abitacolo per indicare i piloti senza 
esperienza (Recruit) e i veterani (Ace). 

 
Dadi 
Un set di 9 dadi multicolore è fornito insieme al gioco ed è la 
base del sistema Alea Struggle Combat System ideato da WBS 
Games. Mantenere i dadi in ordine di colore come mostrato in 
figura, dal bianco al nero. Questo set verrà utilizzato sia per il 
combattimento che per i test. Tutti i modificatori al dado che si 
incontreranno si riferiscono al colore e non al risultato del dado: 
per esempio, se il dado base da tirare è il Rosso, un 
modificatore di +1 selezionerà il dado Blu, mentre un 
modificatore di -2 identificherà il dado Verde come quello da 
tirare. 

 

Dadi per il combattimento 

L’intero set di dadi è impiegato per il combattimento e i 
possibili risultati sono: 

 
In generale, ogni arma di un aereo o di un bersaglio a terra tira 
un dado base di un colore specifico: l’applicazione di eventuali 
modificatori identificherà il dado corretto da tirare. Il risultato 
fornirà l’esito del combattimento. Si noti che se un modificatore 
riduce il colore del dado sotto il Bianco o lo aumenta oltre il 
Nero, bisogna comunque utilizzare rispettivamente i dadi 
Bianco e Nero. 

Dadi per i test 

I dadi dal Bianco al Giallo sono utilizzati per i test. Su questi dadi 
sono presenti, in aggiunta a quelli per il combattimento, anche i 
seguenti simboli, in basso a destra: 

 
Il principio base per i tiri test è lo stesso del combattimento, ma 
questa volta si farà riferimento unicamente ai piccoli simboli in 
basso a destra per definire l’esito del test. Ancora una volta, 
applicati i modificatori, non si può scendere sotto il dado Bianco 
o salire sopra il dado Giallo. 

Test per una caratteristica 

Alcune volte il giocatore dovrà fare un test per una 
caratteristica dell’aereo come la resistenza o la manovrabilità. 
Ogni caratteristica è legata ad uno specifico colore base, 
presente sulla Scheda Abitacolo: come sempre, applicare i 
modificatori richiesti e tirare il dado per ottenere l’esito del 
test. 
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Dadi Numerati 

I dadi blu e rosso riportano in basso a destra  i numeri dall’1 al 6 
e possono essere utilizzati in qualunque momento per 
effettuare un tiro di dado da 6 (1d6). 

Altri dadi 

Una serie di piccoli dadi a 6 facce sono impiegati come conta-
munizioni. Un dado a 20 facce (o d20) è usato per il 
combattimento. 

COME GIOCARE A WINGED VICTORY 
Winged Victory può essere giocato con 3 modalità differenti: 

Scenario singolo 

Questo è il modo più veloce per giocare a Winged Victory. 
Selezionare uno degli scenari da pagina 25: leggere le 
informazioni relative alla preparazione, gli obiettivi, le eventuali 
regole speciali e le condizioni di vittoria. 

Missione casuale 

Generare una missione casuale come descritto da pagina 14. 
Preparare lo scenario come descritto e leggere le condizioni di 
vittoria. 

Carriera squadriglia 

Probabilmente la modalità più intensa, ma anche più lunga per 
godersi Winged Victory. Genera un’intera squadriglia, seleziona 
la data di inizio servizio e seguila durante tutto lo svolgersi della 
guerra tra epici combattimenti aerei e missioni di appoggio a 
terra. Fare riferimento alla sezione Modalità Carriera per 
ulteriori dettagli (vedi pag.19 ). 

SCUOLA DI VOLO 
Benvenuto nel Royal Flying Corps, cadetto. Prima di guadagnarti 
le ali devi imparare a volare, combattere e sopravvivere su un 
aereo. L’aspettativa di vita di un pilota è di 10-15 giorni sul 
Fronte Occidentale, quindi non essere così impaziente di andare 
a combattere. Il mio lavoro qui è di farti superare indenne quei 
15 maledetti giorni e di farti diventare un asso. 
Durante tutto l’addestramento voleremo su un Sopwith 1 ½ 
Strutter. Diamo un’occhiata da vicino all’abitacolo: 
 

 
 
Qui puoi vedere un abitacolo preparato a dovere: la Manetta 
del Gas (o Manetta) e l’Indicatore di Velocità sono sulla striscia 
della Velocità sul gruppo gestione energia. Tutti gli indicatori dei 
danni sono sullo 0; entrambe le mitragliatrici sono cariche, 
come puoi vedere dai dadi bianchi che mostrano sulla faccia 
superiore il numero di munizioni indicate dalla Scheda 

Abitacolo. Anche l’abilità del pilota è correttamente indicata 
mediante il segnalino Abilità Pilota. 
Come ben sai, gli aerei hanno bisogno di energia per poter 
volare: il motore fornisce questa energia. Ogni volta che compi 
una virata, una manovra, una salita o spegni il motore, perdi 
parte di questa energia. Al contrario, quando aumenti il gas o 
scendi in picchiata guadagni energia: come puoi vedere è molto 
più facile perdere che guadagnare energia, per cui gestiscila a 
dovere! 
Creiamo un po’ di energia accendendo il motore. 
Come avrai notato, alcuni numeri sulla Striscia della Velocità (in 
bianco) del gruppo gestione energia dello Strutter sono 
sottolineati: potrai settare la Manetta del Gas solo sui valori 0, 4 
o 5; in particolare puoi usare il 5 per la bassa e media altitudine 
(LOW e MED) e 4 per l’alta quota (HI): questo lo capisci dal fatto 
che in corrispondenza di quei valori, per le 
rispettive quote, sono presenti dei quadrati 
bianchi, che indicano la massima velocità 
raggiungibile da un aereo in volo livellato, per 
quella determinata quota. Tutti gli aerei con 
motore rotativo, come lo Strutter, seguono 
questa restrizione, dato che il motore può solo 
essere acceso o spento con un interruttore. I 
motori in linea come quelli dello S.E.5a o 
dell’Albatros tedesco possono essere settati a 
piacere tra 0 e il massimo valore per una determinata quota 
(quadrato bianco), dato che sono dotati di manetta, invece di 
un interruttore. Ad esempio, su un S.E.5a la Manetta può essere 
impostata tra 0 e 7 per la bassa e media altitudine e tra 0 e 6 
per le alte quote. Ma torniamo al nostro Strutter. 
L’apparecchio richiede un po’ di tempo prima di acquistare 
velocità: all’inizio di un turno, setta la potenza per quel turno 
posizionando la Manetta. A fine turno sposta l’Indicatore di 
Velocità a metà strada tra la sua posizione iniziale e la posizione 
della Manetta (conta gli spazi e dimezzali per difetto). 
Proviamo. 
Turno 1. Muovi la Manetta del Gas al massimo (5 per la bassa 
quota): apparentemente nulla accade. Il turno finisce e 
aggiorniamo la velocità dell’aereo muovendo l’Indicatore a 
metà strada tra 0 e 5, ovvero su 2 (5 spazi diviso 2 = 2,5; per 
difetto = 2). 

 
 
Turno 2. La tua velocità iniziale è 2: stiamo acquistando 
velocità! Sul Piano di Gioco l’areo si muoverebbe di 2 hex. Dato 
che non sei ancora pronto per decollare, è meglio rallentare: 
spegni il motore riportando la Manetta a 0. Il turno finisce e 
aggiorniamo la tua velocità spostando l’Indicatore a metà tra 2 
e 0: 1 (2/2 = 1). 

 
 
Turno 3. La nostra velocità iniziale è 1: stiamo rallentando, ma 
ancora non siamo fermi. Abbiamo bisogno di ancora un turno: 
quando l’Indicatore di Velocità e la Manetta sono adiacenti, a 
fine turno l’Indicatore si sposta automaticamente sulla 
Manetta. 
Fammi aggiungere ancora un paio di cose: alcune caselle del 
gruppo gestione energia sono a strisce bianco-nere, altre 
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bianco-rosse e altre completamente rosse. Ogni volta che 
inizierai il turno con l’Indicatore di Velocità in corrispondenza di 
una di queste caselle, accade qualcosa di brutto: se sei su quelle 
bianco-nere, il tuo aereo è in stallo, cioè non ha abbastanza 
energia per mantenersi in volo. Se ti trovi su quelle rosse stai 
volando troppo veloce e rischi un danno strutturale. Se ti trovi 
sulle caselle bianco-rosse…bhè ragazzo, sei morto! Subisci un 
immediato collasso strutturale e cadi giù come un sasso 
circondato dai pezzi del tuo aereo. 

 
 

CONCETTI CHIAVE 

 La Manetta del Gas (Manetta) indica l’attuale livello di 
potenza del motore e una volta settata non può essere 
mossa per il resto del turno. 

 L’Indicatore di Velocità indica la velocità dell’aereo e si 
muove durante il turno mentre l’aereo manovra. Al 
termine del turno l’Indicatore va collocato a metà (per 
difetto, a meno che i due segnalini non sono adiacenti) tra 
la sua posizione attuale e la Manetta. La velocità di inizio 
turno di un aereo determina di quanti hex si muove sul 
Piano di Gioco. 

 La manetta dei motori rotativi può essere settata solo sui 
numeri sottolineati (0 o valore massimo per una data 
quota -quadrato bianco-). I motori in linea non hanno 
numeri sottolineati e la Manetta può essere posizionata 
ovunque tra 0 e il valore massimo per una data quota. 

 Velocità speciali: caselle bianco-nere: stallo. Caselle rosse: 
velocità eccessiva. Caselle bianco-rosse: collasso 
strutturale. 

 
OK, un po’ di domande per te: 
 
1. Conosci il tuo nemico: qual è la massima velocità di un 

Fokker Dr.I a quota media? 
2. Su un R.E.8, puoi settare la Manetta a 3 mentre voli a 

bassa quota? 
3. Ad alta quota e volo livellato, chi ha velocità massima più 

alta un S.E.5a o un Fokker DVII? 
4. Mentre voli a media altitudine, puoi settare la manetta a 3 

su un Sopwith Camel? 
5. Se l’Indicatore di Velocità è a 7 all’inizio del turno, di 

quanti hex si muoverà l’aereo sul Piano di Gioco? 
6. Quando inizi il turno ad una velocità corrispondente a una 

casella bianco-rossa, cosa succede? 
 
RISPOSTE: 
1. 5; 2. Sì, perché non ha numeri sottolineati e posso 
posizionare la manetta ovunque tra 0 e la sua potenza massima; 
3. La velocità massima dello S.E.5a è 6, mentre quella del 
Fokker è 5, quindi lo S.E.5a va più veloce; 4. No, non posso 
perché il Camel ha numeri sottolineati per cui posso mettere la 
Manetta solo tra 0 e il massimo, che per le quote medie è 6; 5. 
7 hex; 6. Sono morto, perché l’aereo subisce un collasso 
strutturale. 

Cambiare altitudine 
Per cambiare altitudine devi prima cambiare assetto, ovvero la 
direzione in alto o in basso in cui punta il muso del tuo aereo. 
Puoi assumere 2 differenti assetti sia per la salita che per la 

discesa: salita (o discesa) leggera (shallow climb/dive), se il 
muso del tuo aereo punta al vertice di un esagono, oppure 
salita (o discesa) ripida, quando il muso dell’aereo punta verso il 
lato dell’esagono. Con una salita leggera guadagni meno 
altitudine, ma consumi meno energia. Viceversa con le salite 
ripide, guadagni più quota ma sprechi molta energia. Stesso 
discorso, al contrario, per le discese. Quando un aereo occupa il 
lato di un esagono, si considera all’interno dell’esagono 
superiore se sta salendo o in quello inferiore se sta scendendo: 

 
Gli aerei non cambiano assetto immediatamente, ma 
richiedono un certo movimento per farlo, movimento che varia 
al variare dell’altitudine, per via della rarefazione dell’aria. A 
destra del gruppo gestione energia, per ogni fascia di quota, 
trovi il numero di esagoni da volare livellato (cioè 
orizzontale) prima di cambiare assetto (Movimento 
Preparatorio). Per esempio il nostro Strutter a 
bassa quota richiede 2 hex preparatori prima di 
ruotare il muso in su o in giù. Altri aerei sono più 
agili a certe quote, come lo S.E.5a che a bassa 
quota può ruotare il muso immediatamente senza 
preparazione. Alcuni aerei come lo R.E.8 hanno dei 
numeri sottolineati: questi aerei in salita possono 
assumere solo l’assetto leggero e non possono 
effettuare alcune manovre acrobatiche.  

Salite 

Proviamo a salire. Posiziona il segnalino dello Strutter sulla 
mappa A, nell’esagono che contiene il grande 6, con il muso che 
punta a sinistra. Volo livellato, Manetta e Velocità a 5. 
Turno 1. La velocità è 5: sposta l’aereo di 5 esagoni.  

 
 
Turno 2. Mantieni tutti i settaggi del motore e dichiara una 
salita leggera: devi muovere 2 esagoni di volo livellato prima di 
ruotare il muso in alto, in corrispondenza del vertice 
dell’esagono. Ora puoi salire di 1 livello sul lato dell’esagono: 
ignora i 2 punti movimento rimanenti. Hai fatto la tua prima 
salita! Prima che me lo chiedi, questi aerei non hanno potenza a 
sufficienza per salire più di 1 livello per volta. 

 
 
Vediamo cosa è successo alla velocità: quando fai una salita 
leggera perdi velocità pari al valore di Resistenza Aerodinamica 
(o Resistenza) indicato sotto la tua velocità attuale, per una 
determinata quota. In questo caso perdi 4 punti, per cui sposta 
l’Indicatore di Velocità da 5 a 1. Se la tua velocità è così alta da 
non trovare un valore di Resistenza, utilizza l’ultimo valore 
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riportato per quella data 
quota. Ad esempio, per uno 
Strutter a bassa quota, a 
velocità 9 utilizzerai il 5. 
Il turno è finito e aggiorni la 
tua velocità, muovendo 
l’Indicatore a metà strada 
tra 1 e 5, ovvero a 3. 
 

Turno 3. Livelliamoci e usciamo da questa salita. Quando sali 
puoi cambiare assetto liberamente, ma per farlo devi trovarti 
all’interno di un hex, per 
cui sposta il tuo aereo al 
corrispondente hex su-
periore, quindi ruota 
l’aereo finché non punta 
a sinistra, in volo livel-
lato. La tua velocità è 3: 
muovi 3 hex in avanti. 
Aggiorna la velocità da 3 
a 4. 
Turno 4. Proviamo una salita ripida. La tua velocità è 4. Fai un 
movimento preparatorio di 2 hex in orizzontale e poi tira la 

cloche con forza verso di te! 
Ruota l’aereo finché non punta 
al lato dell’esagono e muoviti in 
alto fino al livello 7. Scarta il 
punto movimento restante. Ti 
senti schiacciato contro il 
sedile? Controlliamo la velocità: 
quando fai una salita ripida 

perdi il valore di Resistenza +2 punti addizionali. A velocità 4 
perdi 3 + 2 = 5 punti velocità! Muovi l’Indicatore di Velocità da 4 
a -1. Il turno è finito e aggiorniamo la velocità, spostando 
l’Indicatore a metà strada tra -1 e 5, cioè a 2. 

 
 
Turno 5. Livelliamo: ruota il muso dell’aereo a sinistra e muovi 

di 2 hex in orizzontale. Il turno è finito: 
aggiorniamo la velocità a 3. Niente 
male per essere il tuo primo volo! 

Discese 
Le discese sono molto simili alle salite, ma perdi altitudine e 
guadagni energia. Proviamo: posiziona lo Strutter sull’hex con il 
grande 10 stampato sulla mappa A, muso a sinistra, volo 
livellato. Setta Manetta e Indicatore della Velocità a 5. 
Turno 1. La tua velocità iniziale è 5. Dichiara una discesa 
leggera, setta la Manetta a 2 (guadagnerai velocità e non 
vogliamo superare il limiti dell’aereo!) e muovi i 2 hex di prepa-
razione in volo livellato prima di cambiare assetto all’aereo, 
ruotandolo finché il muso non punta verso il vertice 
dell’esagono. Rimangono 3 punti movimento da fare in discesa. 
Per ogni livello sceso (qualunque sia l’assetto) l’aereo guadagna 

1 punto velocità. 
Ricordati che il tuo 
aereo appartiene 
all’esagono in basso, 
dato che sei sul lato di 
un esagono in discesa: 
quindi siamo partiti da 
quota 10 e finiamo a 
quota 8, guadagnando 2 punti velocità. Spostiamo l’Indicatore 
di velocità da 5 a 7. Il turno è finito e aggiorniamo la velocità 
posizionando l’Indicatore a metà tra 7 e 2, ovvero a 5 (5 spazi 
diviso 2, per difetto = 2 spazi verso la Manetta). 

 
 
Turno 2. Per le regole base puoi cambiare assetto liberamente 
durante la discesa; tuttavia, una regola opzionale più realistica 
stabilisce che quando scendi hai bisogno di un movimento 
aggiuntivo in discesa (senza modifiche alla velocità) prima di 
cambiare assetto da discesa a livellato o salita. Ti faccio vedere 
come si usa questa regola opzionale: diciamo che vogliamo 
livellarci. La velocità è 5. Muoviamoci di un ulteriore hex in 
discesa (la velocità non aumenta) e poi cambiamo assetto: hai 
ancora 4 esagoni da muovere livellato. Aggiorniamo la velocità 
da 5 a 4 e finiamo il turno. 

 
 
Turno 3. Velocità iniziale 4. Proviamo una discesa ripida: 

muoviamo i 2 hex preparatori 
in orizzontale e poi 
cambiamo assetto finché il 
muso dell’aereo non punta 
verso il lato dell’esagono. 
Scendiamo di 2 esagoni e 
completiamo il movimento. 
Siamo scesi da livello 8 a 6 e 
guadagniamo 2 punti velocità 
(1 per livello, ricordi?). 

Velocità a 6: aggiorniamola per il fine turno da 6 a 4. 
 
Turno 4. Livelliamo e torniamo a casa: aumenta la Manetta al 

massimo, a 5. Ignoriamo la 
regola opzionale questa 
volta e cambiamo subito 
assetto: 4 esagoni in volo 
livellato. Aggiorniamo la 

velocità da 4 a 5. 
Ehi! Ci stai prendendo la mano! 
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CONCETTI CHIAVE 

 Salita/discesa leggera: aereo punta verso il vertice 
dell’esagono. Salita/discesa ripida: aereo punta al lato 
dell’esagono. 

 Movimento preparatorio: prima di cambiare assetto è 
necessario muovere in volo livellato del numero di hex 
indicato a destra del gruppo gestione energia. Un numero 
sottolineato significa che l’aereo è limitato a salite leggere 
(discesa senza restrizioni). 

 Salita: Movimento preparatorio + un solo esagono in salita 
(ignorare i punti movimento residui). Leggera: Velocità 
ridotta del valore di Resistenza indicata sotto la velocità 
per una determinata quota. Ripida: Velocità ridotta della 
Resistenza +2. Nel turno successivo si può cambiare 
assetto liberamente. 

 Discesa: Movimento preparatorio + esagoni in discesa pari 
al movimento rimasto. Per ogni livello sceso, aumentare la 
velocità di 1 punto. In discesa è possibile cambiare assetto 
in qualunque momento. OPZIONALE: in alternativa, per 
cambiare assetto in discesa muovere di un ulteriore hex in 
basso, prima di inzigare una manovra differente. 

 
Qualche domanda per te: 
1. Quanti hex di preparazione deve volare un R.E.8 ad alta 

quota? 
2. Se un S.E.5a è tallonato da un Dr.I ad alta quota, sarebbe 

una buona idea salire per scrollarsi il Fokker dalle spalle? E 
a quota media? 

3. Quando un Camel sale ripido a quota media, velocità 5, 
quanti punti velocità perde? 

4. Quanti punti velocità acquisisci scendendo leggero di 2 
livelli? E con una discesa ripida? 

5. Puoi selezionare una discesa ripida per un DFW C.V? 
 
RISPOSTE 
1. 3; 2. Decisamente sì perché il Fokker sorpasserebbe lo S.E.5a 
dato che deve fare un movimento preparatorio maggiore. La 
stessa manovra sarebbe inutile a quota media, dato che il 
Fokker non ha movimento preparatorio e cambierebbe assetto 
immediatamente. 3. 3 + 2 = 5; 4. Non importa il tipo di discesa 
che si compie: si guadagna sempre 1 punto velocità per livello 
sceso: in entrambi gli esempi la risposta è 2; 5. Sì posso 
selezionarlo perché il numero sottolineato limita la salita e non 
la discesa. 

Virate 
Le virate consentono di cambiare direzione di volo. Puoi fare 3 
diversi tipi di virate, ma in ogni caso perderai il valore di 
Resistenza indicato sotto la velocità iniziale per una data quota. 
Se la tua velocità è troppo alta e non trovi un valore di 
Resistenza, fai riferimento all’ultimo valore disponibile per 
quella quota. 

Virata facile 

Puoi sempre selezionare questa virata, tranne quando sei 
ingaggiato e rappresenta la virata più ampia possibile: muovi 
l’intero movimento e poi capovolgi il segnalino sull’altra faccia, 
in modo che l’aereo punti nella direzione opposta; alla fine 
riduci la velocità del valore della Resistenza. Non è necessario 
cambiare quota perché si tratta di una virata piatta e 
coordinata. Proviamo! Posiziona lo Strutter sull’esagono con il 

grande 11 stampato sulla mappa A, muso verso sinistra, volo 
livellato. Manetta e Indicatore a 5. 
Turno 1. Facciamo una virata semplice: velocità 5, quindi 
muoviamo di 5 hex a sinistra e poi capovolgiamo il segnalino 
orizzontalmente. Riduciamo la velocità di 4 punti fino a 1 e poi 
aggiorniamola per il fine turno a 3. Facile no? 

 

 

Virata normale 

E’ la virata più ampia che puoi fare in combattimento e la più 
stretta quando non sei ingaggiato, ma richiede una piccola 
perdita di altitudine. Devi muovere più di metà movimento 
prima di cambiare direzione di volo e l’aereo perde 1 livello di 
quota. Ok, prima di dire che è complicato, facciamolo. 
Ritorniamo dove avevamo lasciato il nostro Strutter. 
Turno 2. Virata normale. La tua velocità è 3 e devi muovere più 

di metà movimento (1,5 hex), 
quindi spostati di 2 hex a 
destra, poi scendi di un livello 
seguendo il percorso in figura e 
quindi termina il movimento 
spostandoti di 1 hex a sinistra. 
Come si vede, lo spostamento 
dell’aereo in basso non conta 
come punto movimento. 
La Resistenza a velocità 3, 
quota 11 (condizioni iniziali) è 

3, per cui sposta l’Indicatore di Velocità da 3 a 0. Il turno è 
finito: aggiorniamo la velocità da 0 a 2. 

Virata Stretta 

Probabilmente la più usata in combattimento, soprattutto 
quando sei inseguito da un avversario con un valore di 
Resistenza più alto del tuo. E’ la 
virata più stretta che puoi fare e 
ti fa perdere molta quota. Prima 
di cambiare direzione di volo, 
devi muovere metà movimento 
esatto, arrotondato per difetto, 
ma mai meno di 1 esagono. 
L’aereo perde 2 livelli di quota. 
Torniamo allo Strutter. 
Turno 3. Facciamo una virata 
stretta. La tua velocità è 2 e devi 
muoverti livellato per metà 
movimento, cioè di 1 hex a 
livello 10; quindi segui il percorso indicato in figura e scendi di 2 
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livelli, poi capovolgi l’aereo sull’altro lato. Resta 1 punto 
movimento che percorrerai livellato a destra. Ancora una volta, 
lo spostamento in basso non conta per i punti movimento. 
Riduci la velocità del valore della Resistenza (Attenzione: siamo 
scesi alla fascia di bassa quota, quindi è 2!) e portala a 0. Turno 
finito: aggiorniamo la velocità a 2. 

 
 
Se vuoi evitare di perdere quota durante le virate medie o 
strette, devi aggiungere un ulteriore valore di Resistenza per 
ogni livello di discesa evitato. Per esempio se lo Strutter vola a 
velocità 5 a bassa quota e vuoi fare una virata stretta evitando 1 
livello di discesa, allora muovi il tuo aereo di 2 hex livellati, 
scendi di 1 livello di quota come se stessi facendo una virata 
media e poi termina il movimento con 3 hex livellati. La velocità 
cala di 4 punti per la Resistenza più altri 4 per aver evitato 1 
livello di discesa. Sposta l’Indicatore di velocità da 5 a -3 (fuori 
scheda) e a fine turno aggiorna la velocità a metà tra -3 e 5, 
ovvero a 1, appena sopra lo stallo. 

Virate in salita o in discesa 

Quando sali o scendi, il tuo aereo non ha sufficiente energia per 
manovre complicate: fai normalmente la tua salita o discesa e 
poi alla fine capovolgi il tuo aereo in maniera speculare rispetto 
alla sua posizione finale; guarda gli esempi: 

 
In termini di velocità, devi sommare le variazioni dovute alla 
salita/discesa alla Resistenza della virata. Vediamo un paio di 
esempi. 
Turno 1. Stai volando sullo Strutter a velocità 5, livello 4. 
Facciamo una salita leggera combinata a una virata. Facciamo la 

salita come al solito e 
poi capovolgiamo 
l’aereo in maniera 
speculare. Perdiamo 4 
punti di Resistenza, per 
la salita e 4 punti di 
Resistenza per la 
virata: un totale di 8 

punti che porta la nostra velocità a -3. A fine turno aggiorniamo 
la velocità da -3 a 1. (8 spazi tra -3 e 5 che divisi per 2 fanno 4 
spazi verso la Manetta. Quindi da -3 spostiamo l’Indicatore a 1). 
 

Turno 2. Acquistiamo velocità con un volo 
orizzontale. Muovi di 1 hex e a fine turno 
sposta la velocità a 3. 
 
Turno 3. Ora prova a scendere ripido e 
virare. Procedi con una discesa ripida 
come al solito e alla fine gira in modo speculare l’aereo. 
Guadagni 1 punto velocità per il livello di quota sceso, ma perdi 
4 punti di Resistenza per la virata, per una variazione finale di 
velocità di 3 punti velocità persi. Muovi l’Indicatore di velocità 
da 3 a 0 e a fine turno aggiornalo da 0 a 2. 

 
Puoi virare anche nel corso della discesa, non solo alla fine. 
 

CONCETTI CHIAVE 

 VIRATA SEMPLICE: cambia direzione dopo aver speso 

l’intero movimento. Nessuna perdita di quota. La velocità 

si riduce del valore della resistenza. Non può essere 

impiegata quando si è ingaggiati in combattimento. 

 VIRATA MEDIA: muovi per più della metà del movimento 

prima di cambiare direzione perdendo 1 livello di quota. La 

riduzione di velocità è pari alla resistenza. Se si vuole 

evitare la perdita del livello di quota, aggiungere 

nuovamente il valore di Resistenza al perdita di velocità. 

 VIRATA STRETTA: muovere esattamente metà movimento 

(per difetto), ma almeno 1 hex; quindi cambiare direzione 

all’aereo perdendo 2 livelli di quota. La perdita di velocità 

è pari alla Resistenza. Se si vuole evitare di scendere uno o 

più livelli, per ogni livello di quota non sceso aggiungere il 

valore di Resistenza alla perdita di velocità. 

 Salire/scendere in virata: compiere la salita/discesa 

normalmente, quindi capovolgere specularmente l’aereo 

in modo che punti nella direzione opposta, mantenendo 

l’assetto. Applicare sia i modificatori velocità relativi alla 

salita/discesa che la Resistenza dovuta alla virata. 

 

Alcune domande per te: 

1. Ho bisogno di movimenti preparatori prima di virare? 

2. Se sto volando a livello 2 sarebbe saggio compiere una 

virata stretta? E una virata media? 

3. Se volassi su un Fokker Dr.I a quota media, velocità 5 e 

fossi inseguito da uno Strutter alla stessa velocità, che tipo 

di virata dovresti compiere per massimizzare la possibilità 

di evasione? 

4. Se stai salendo, puoi compiere una virata stretta? 

5. Se vuoi virare mentre stai scendendo leggero 3 livelli a 

velocità 5, quanti punti velocità guadagni? 
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RISPOSTE 

1. No, non sono previste esagoni preparatori per le virate; 2. 
No, perché perderesti 2 livelli, schiantandoti al suolo. Tuttavia 
con una virata media mi porterei a livello 1 e potrei ancora 
volare. In alternativa posso decidere di non perdere livelli, 
stando attento a non stallare; 3. Al Fokker converrebbe una 
virata media evitando di perdere 1 livello di quota: infatti la 
Resistenza del Fokker è 3, contro 4 dello Strutter. Evitando di 
scendere il Fokker perderebbe 6 punti velocità e finirebbe il 
turno a velocità 2. Lo Strutter perderebbe 8 punti velocità 
finendo il turno a 1, ovvero in stallo; 4. Non ci sono virate 
semplici, medie o strette quando si sale o scende, si può solo 
girare specularmente il proprio aereo; 5. L’acquisizione di 
velocità è dovuto unicamente alla discesa, per cui acquisto 3 
punti velocità (ma devo Decurtare la resistenza dell’aereo). 

Condizioni di volo particolari 
Ti potrai trovare in due condizioni di volo particolari: lo stallo e 
la velocità troppo alta. Se la velocità finale di un turno si trova in 
corrispondenza di una casella bianco-nera ti trovi in stallo, 
condizione la vedremo tra poco. Quando la velocità finale si 
trova in corrispondenza di una casella bianco-rossa, allora la tua 
velocità è troppo alta e devi sottoporti ad un Test Strutturale: 
controlla il dado da tirare sulla Scheda Abitacolo (il numero che 

vedi all’interno della casella verde è un modificatore 
al combattimento e al momento non ne devi tenere 
conto) e modificalo con il valore che trovi sul marker 
Abilità Pilota.  

Possibili risultati: 
 = Collasso strutturale. 

i= Assegna 4 danni alla struttura dell’aereo (vedi pag.11). 

 = Nessun danno.  

Manovre speciali 
Ora che sai volare abbastanza bene è tempo che ti insegni 
alcune manovre speciali che troverai utili in combattimento. 
Prima di saltare sull’aereo, lascia che ti spieghi alcune 
procedure di sicurezza. 

Test di manovrabilità 

Quando viene richiesto di fare un Test di 
manovrabilità, controlla sulla Scheda Abitacolo il 
colore del dado da tirare e modifica il dado con il 
valore della tua Abilità Pilota. 

Possibili risultati: 
 = Perdita di controllo: stallo. 

i = Controllo mantenuto o ripreso. 

 = Test Strutturale 

Stallo 

Un aereo stalla quando il flusso d’aria sulle ali 
non è più sufficiente per mantenerlo in volo. 
Quando un aereo stalla, interrompi 
immediatamente il movimento e sposta 
l’Indicatore di Velocità sulla prima casella di 
stallo che incontri. All’inizio del turno 
successivo, l’aereo dovrà scendere di 2 livelli 
in verticale. Alla fine del movimento fare un 
Test Manovrabilità per verificare se si è 
ripreso il controllo del velivolo. In caso 
affermativo, muovere immediatamente 

l’Indicatore di Velocità sulla prima casella di volo normale 
disponibile; altrimenti, l’aereo continuerà a scendere finché si 
schianterà al suolo o il controllo non verrà ripreso. Se un 
velivolo supera la quota massima raggiungibile (tangenza) andrà 
in stallo. In caso di stallo un aereo non può fare fuoco. Girare 
l’Indicatore di Posizione sul lato di attenzione. 
 

Falling Leaf (Foglia morta)  

Nel disperato tentativo di sfuggire ad un 
attacco, un pilota potrebbe far stallare un ala 
del suo aereo volontariamente: ne risulterà 
un movimento rotatorio a scendere, simile ad 
una foglia che cade dall’albero. Per fare 
questa manovra hai bisogno di Piani di Coda 
funzionanti. La procedura è identica a quello 
dello stallo, ma una volta riacquistato il 
controllo tira un dado da 6: se il risultato è 
pari l’aereo punta a destra, se è dispari punta 
a sinistra. Non si può fare fuoco dall’aereo durante questa 
manovra. Girare l’Indicatore di Posizione sul lato di attenzione. 
La Falling Leaf interrompe un tallonamento (Tailing). 

Jink (Schivata) 

I piloti possono schivare un attacco con 
un’imbardata a destra o a sinistra: 
ovviamente hai bisogno di un Timone 
funzionante per effettuare la manovra. 
Percorri l’intero movimento meno 1 esagono 
in volo livellato e riduci la velocità della metà 
della Resistenza per difetto. Durante la 
schivata il pilota non può fare fuoco, mentre 
il mitragliere è libero di sparare. 

Barrel Roll (Tonneau a botte) 

Usata principalmente come manovra 
evasiva, il pilota fa volare l’aereo in vite 
orizzontale. OPZIONALE: a causa della 
sua difficoltà, il pilota deve fare un Test 
Manovrabilità prima di eseguire la 
manovra. Hai bisogno di Alettoni, 
Timone e Piani di Coda funzionanti e il 
pilota non deve essere ferito. Solo 

aerei scarichi dalle bombe e 
con numero di preparazione 
non sottolineato possono 
tentare la manovra. 

Effettuare il Movimento preparatorio e  
poi muovere l’aereo in orizzontale per metà del suo movimento 
residuo (per difetto) e ridurre la velocità per il valore di 
Resistenza. Non si può fare fuoco durante il Barrell Roll. 

Half Loop (Mezzo giro) 

Questa manovra permette di cambiare 
direzione compiendo un mezzo giro in 
alto. OPZIONALE: fare un Test Manovra-
bilità prima di tentare il mezzo giro. Hai 
bisogno di Alettoni e Piani di coda 
funzionanti, inoltre il pilota non deve 
essere ferito. Solo aerei scarichi dalle 
bombe e con numero di preparazione 
non sottolineato possono tentare la 

X
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manovra. Inizia con il Movimento preparatorio e poi segui il 
percorso del diagramma precedente (sono necessari 3 hex); 
quindi, riduci la tua velocità del valore di Resistenza. Non è 
possibile fare fuoco durante l’Half Loop. Se un aereo è 
tallonato, l’Half Loop interrompe il tallonamento. 

Wingover (Virata sghemba) 

Simile all’Half Loop, il pilota cambia 
direzione con un mezzo cerchio in 
discesa. Non è necessario un Test 
Manovrabilità. Stessi requisiti per l’Half 
Loop. Gli aerei con il numero di 
preparazione sottolineato possono 
effettuare la manovra. Effettuare il  
Movimento preparatorio e poi seguire il 
diagramma a lato (servono 3 hex); quindi 
aumentare la velocità di 4 punti. Si può 
uscire dalla manovra sia in volo livellato 

che in discesa leggera o ripida. Non è possibile fare fuoco 
durante il Wingover. Se un aereo è tallonato, il Wingover 
interrompe il tallonamento. 

Immelmann 

Questa manovra è stata inventata dall’asso 
tedesco Max Immelmann come modo per 
cambiare direzione e attaccare un 
avversario. OPZIONALE: fare un Test 
Manovrabilità prima di iniziare la manovra. 
Sono necessari Piani di coda e timoni 
funzionanti, così come un pilota in salute. 
Solo aerei scarichi dalle bombe e con 
numero di preparazione non sottolineato 
possono tentare la manovra. Inizia con il 
movimento preparatorio e poi segui il 

percorso del diagramma in basso (sono necessari almeno 4 
punti movimento). Non sono previste modifiche alla velocità. 
Piloti e mitraglieri sono liberi di fare fuoco. 

Side Slip (Scivolata d’ala) 

Consente di scendere senza guadagnare velocità poiché l’aereo 
si muove diagonalmente in avanti mentre 
scende. OPZIONALE: richiede un Test 
Manovrabilità. Sono necessari gli Alettoni, i 
Piani di coda e il Timone funzionanti, 
inoltre il pilota non deve essere ferito. 
Usare l’intero movimento per muovere 
solo di un livello verso il basso, come 
mostrato nel diagramma. La velocità non 
cambia. Piloti e mitraglieri sono liberi di 
sparare. 

 

ORDINE DI MOVIMENTO 
Winged Victory è giocato a turni, ognuno dei 
quali rappresenta circa 17 secondi in tempo reale. 
E’ possibile tenere traccia dei turni utilizzando il 
Marker dei Turni sulla scala delle altitudini 
stampato sulle mappe di gioco. 

 
La prima fase di un turno richiede di posizionare qualunque 
segnalino Contraerea, se disponibili. 

Quindi i giocatori, uno dopo l’altro, attivano i propri aerei 
seguendo l’ordine di movimento e, se necessario, applicando le 
condizioni di spareggio. Muovono nell’ordine: 

1) Aerei fuori controllo. 

2) Aerei tallonati e inseguitori, a coppie. Il tallonato 

muove per primo. 

3) Aerei ingaggiati. 

4) Aerei non ingaggiati con nessuno in vista. 

5) Aerei non ingaggiati, con bersaglio in vista. 

 
Definizioni e note: 
Fuori controllo: qualsiasi aereo in stallo o che sta compiendo un 
Falling Leaf, oppure che hanno subìto un collasso strutturale. 
 
Tallonamento: un aereo ne tallona un 
altro se all’inizio del turno si trova a 2 hex 
o meno nei settori posteriori del bersaglio 
(1 hex in figura).  
 
Ingaggiati: due o più aerei sono ingaggiati quando all’inizio del 
turno si trovano nello stesso MHx o in due MHx adiacenti. Tutti 
questi aerei non possono selezionare una virata semplice. 
Non ingaggiati senza un bersaglio in vista: possono volare solo 
livellati o continuare la propria missione, finché non sono fuori 
mappa. 

Procedura di spareggio 
Se due o più aerei ricadono nella stessa categoria di 
movimento, usare le seguenti condizioni per determinare chi 
muove prima: 

1. Il pilota con l’abilità più bassa muove per primo. 

2. Il pilota con l’altitudine più bassa muove per primo. 

3. L’aereo con la velocità più alta muove per primo. 

4. Il giocatore che tira il dado da 6 e ottiene il valore più 

basso muove per primo. 

Test Avvistamento 
Lo scopo principale del Test Avvistamento è quello di definire in 
maniera completa l’ordine di movimento -specialmente nelle 
prime fasi del gioco- e per difendersi o attaccare un altro aereo: 
infatti non è possibile attaccare o difendersi da bersagli che non 
si vedono. In generale la distanza visiva di un pilota è di 5 MHx, 
escluso quello in cui si trova l’aereo. Qualunque cosa al di fuori 
di questo raggio è considerato invisibile. Tuttavia, solo gli aerei 
che si trovano all’interno dello stesso MHx si considerano 
automaticamente avvistati, in tutti gli altri casi è necessario 
uno Test Avvistamento. La possibilità di avvistare un bersaglio 
dipende dall’Abilità del pilota e, soprattutto, dalle 
strutture del velivolo che ostruiscono la vista. 
Verificare il colore del dado da tirare sulla Scheda 
Abitacolo e applicare il modificatore dell’Abilità 
Pilota. I possibili risultati sono: 
 = Bersaglio non visto. 

i = Bersaglio visto se entro 4 MHx. 

 = Bersaglio visto. 
 
Una volta individuato, un aereo è sempre considerato tale, 
finché non si verifica una delle seguenti condizioni: 

> La linea di vista che collega osservatore e bersaglio non 

è interrotta da una nuvola o altri elementi meteo. 
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> Il bersaglio si trova tra 

l’osservatore e il sole: in 

questo caso il bersaglio 

è sempre invisibile 

all’osservatore (se è 

l’unico aereo nel raggio 

di 1 MHx, i velivoli non si 

considerano ingaggiati). 

 

 

 

 

 

> OPZIONALE: se il bersaglio si 

trova in basso, dietro 

l’osservatore, allora resterà 

invisibile ad esso. Nuovamente, 

se questo è l’unica aereo nel 

raggio di 1 MHx, i velivoli non si 

considerano ingaggiati. 

 

> L’osservatore è tallonato da un 

altro aereo o sta tallonando 

qualcuno. In questo caso 

l’osservatore ha in vista solo 

l’aereo che tallona o da cui è 

tallonato. 

 

Se interviene una qualsiasi di queste 
condizioni è necessario effettuare un Test 
Avvistamento. 
Gli aerei non individuati manterranno il 
loro Indicatore di Posizione sopra il 
segnalino dell’aereo per nasconderne il 
modello. 

 

CONCETTI CHIAVE 

 Non si può attaccare o difendersi da bersagli che non si 

vedono. 

 Raggio di avvistamento massimo: 5MHx. 

 Il dado da tirare per il Test Avvistamento si trova sulla 

Scheda Abitacolo e deve essere modificato con l’Abilità 

Pilota. 

 Una volta avvistato, un aereo rimane tale a meno di 

condizioni particolari. 

 In generale il Test Avvistamento va effettuato quando non 

c’è nessuno entro 1 MHx di distanza. 

Alcune domande per te: 

1. Qual è il dado da tirare per un Test Avvistamento di un 

Camel? 

2. Per un pilota esperto, è più facile individuare un bersaglio 

da un S.E.5a o da un Camel? 

3. Se tu hai un nemico in un MHx adiacente, ma lui si trova 

tra te e il sole ed è l’unico aereo nel raggio di 1 MHx, puoi 

effettuare un Barrell Roll? 

4. Se il tuo bersaglio è a 5 MHx di distanza e tu tiri i,puoi 

vederlo? 

5. Hai bisogno di vedere una postazione di mitragliatrici 

antiaeree (AA-MG) per attaccarla? 

 

RISPOSTE: 

1. Grigio; 2. Da un S.E.5a un pilota ha maggiori chance di 
individuare un aereo, perché il dado giallo è meglio di quello 
grigio; 3. No, perché non sei ingaggiato e non vedi nessuno, per 
cui puoi solo volare dritto o continuare la tua missione; 4. No, 
hai bisogno di una per individuarlo; 5. Hai bisogno di vedere 
qualunque bersaglio tu voglia attaccare. 

COMBATTIMENTO 
Ogni aereo nel gioco è equipaggiato con almeno una 
mitragliatrice. Molti aerei hanno una o più mitragliatrici puntate 

in avanti con una gittata di 5 hex ; altri hanno una o 

più mitragliatrici mobili gestite da mitraglieri oppure 

hanno una combinazione di entrambe . L’abilità dei 
mitraglieri è sempre Esperto. 
Una mitragliatrice fissa può sparare dritto davanti a sé per 5 hex  

 
 

 
 
Per le mitragliatrici mobili bisogna fare riferimento al corretto 
diagramma di fuoco indicato sulla Scheda Abitacolo: i 
riferimenti sui segnalini degli aerei aiutano a posizionare 
correttamente il relativo diagramma di fuoco. E’ possibile 
attaccare qualunque bersaglio anche parzialmente interno al 
diagramma di fuoco: 
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Nel regolamento base è possibile attaccare un altro aereo solo 
dopo che entrambi hanno mosso. La regola opzionale del 
Congelamento dell’azione aumenta notevolmente il realismo e 
le possibilità di fare fuoco (pag.13): se ne raccomanda 
vivamente l’uso. 
 

Il gruppo combattimento in alto a 
destra della Scheda Abitacolo 
contiene tutte le informazioni 
necessarie al combattimento. 
Quando prepari la Scheda 
Abitacolo per il gioco, posiziona un 
dado bianco con il lato superiore 
che mostra il valore indicato dalla 
piastrina metallica. Un dado per 
ogni membro dell’equipaggio 
dotato di mitragliatrice. Il dado 
tiene traccia delle munizioni 
residue: ogni volta che si fa fuoco, 
ridurre di 1 il valore del dado. 
Quando scende sotto il valore 1 è 
necessario muovere il dado in 
basso sul numero successivo: se 
una linea continua separa i due 
numeri, allora sarà necessario 
ricaricare l’arma prima di 
riprendere a sparare, altrimenti 
l’arma è alimentata senza 
interruzioni. Per ricaricare è 
necessario compiere un turno in 

volo livellato. Quando il valore del dado scende nuovamente 
sotto il valore 1, l’arma è scarica. Se l’aereo riporta un solo 
numero, come il Nieuport 28, allora si è equipaggiati con un 
solo caricatore di munizioni.  
La striscia colorata sul numero delle munizioni indica il colore 
del dado da tirare quando si fa fuoco. 

Modificatori del dado da combattimento 
Diversi elementi modificano il colore del dado da 
combattimento: 

> Abilità del pilota che spara. 

 
> Per ogni hex di distanza del bersaglio si ha un 

modificatore diverso. 

 
> L’aspetto del bersaglio. 

 
> Se l’attaccante spara una raffica lunga 

ottiene un +1 al dado. 

> Se il bersaglio esegue un Jink, l’attaccante sottrae –1 al 

dado. 

> Se il bersaglio esegue un Barrell Roll o un Falling Leaf, 

l’attaccante subisce un –2 al dado. 

> OPZIONALE: dimensioni del bersaglio 

(sommare il numero nella casella).  

 

Una volta applicati tutti i modificatori necessari, tirare il dado e 
applicare i risultati: 
 

 = Mancato. 

 

  = 1 punto danno e le mitragliatrici sono inceppate se l’at-
taccante spara una raffica lunga. 

 

 = 2 punti danno. 
 

= 3 punti danno. 
 

= Parte distrutta. 
 
Una mitragliatrice inceppata non può sparare, ma il pilota può 
tentare di riattivarla durante il proprio turno tirando il dado 
Grigio modificato con l’Abilità pilota/mitragliere. Per sbloccarla 

serve un i se è in volo livellato o una  se sta eseguendo una 

virata o una manovra. 
 
Il secondo step del combattimento è quello di identificare la 
zona del bersaglio che ha subìto il danno: tira il dado da 20 e 
controlla la tabella dei danni sulla Scheda Abitacolo del 
bersaglio. OPZIONALE: aggiungere +1 al tiro del dado se 
l’attacco è stato portato dal retro del bersaglio (attacco 
posteriore) e sottrarre -1 in caso di attacco frontale. 
Assegnare i danni determinati col precedente tiro dato alla 
parte appena identificata. 

Danni 
Diversi componenti possono essere danneggiati: è possibile 
tenere traccia dei danni nel gruppo danni a sinistra in basso 
della Scheda Abitacolo. 
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Struttura 

La struttura dell’aereo può assorbire molti danni, a 
seconda dell’aereo. L’indicatore parte a 0 danni nella 
parte zebrata. Per ogni punto danno subìto, muovere 

l’indicatore rosso di altrettante caselle verso destra. In caso di 
“parte distrutta” da assegnare alla struttura, muovere 
l’indicatore rosso fino alla successiva linea verticale spessa. 
Tuttavia, se l’indicatore si trova da qualche parte sulla sottile 
freccia bianca, spostarlo sulla seconda linea spessa successiva.  

Quando l’indicatore supera l’ultima linea più spessa, l’aereo 
subisce un collasso strutturale. 

Alettoni, Piani di coda e Timone 

I danni a questi componenti funzionano come per la 
struttura, ma con alcune differenze: ogni volta che 
una di queste parti subisce un danno, assegnare 1 
danno anche alla struttura. In caso di “parte 
distrutta”, muovere l’indicatore sull’icona del 
componente, a sinistra, in modo da indicare che è 
fuori uso. Quando ciò avviene, il 
giocatore non potrà selezionare 

alcuna manovra che necessiti di quel 
componente e l’Indicatore di posizione va 
girato sul lato di Attenzione. 

Motore 

Il motore era una parte particolarmente delicata 
dell’aereo. Per ogni punto danno, muovere verso 
destra il relativo gettone rosso. Quando questo 

raggiunge le caselle -1 e -2, ridurre permanentemente il 
massimo valore di potenza (casella bianca) del relativo valore. 
Per esempio un pilota di Strutter che vola a bassa quota e ha 
subìto un danno al motore di -2, può impostare la sua manetta 
del gas massimo a 3, invece che 5.  
Se l’indicatore raggiunge la casella con la goccia, il motore ha 
una perdita di olio: posizionare il segnalino Perdita, dietro la 
coda dell’aereo. Vedi di seguito gli effetti della perdita. 
Quando l’indicatore raggiunge la casella con il fuoco, l’aereo si 
incendia: guarda di seguito gli effetti del fuoco. 

Serbatoio carburante 

Non ci sono particolari elementi per tenere traccia 
dei danni al serbatoio: può essere solo integro o 
danneggiato. Quando il serbatoio è colpito, l’aereo 
subisce una perdita (vedi sotto): piazzare un 

segnalino Perdita dietro l’aereo e girare l’Indicatore di Posizione 
sul lato Attenzione. 

Equipaggio 

Decisamente il componente imbarcato 
più delicato. I membri dell’equipaggio 
possono essere operativi o feriti. Una 
seconda ferita comporta la morte di un aviatore già ferito. 

Qualsiasi tiro con l’esclusione di mancato  o ucciso , ferisce 
l’aviatore. Quando ad essere ferito è un mitragliere, eliminare il 
suo dado delle munizioni perché non può più sparare. Se viene 
ferito il pilota, apporre un gettone rosso sul suo Indicatore 

Abilità e girare l’Indicatore Posizione sul lato di Attenzione. Ai 
piloti feriti sono vietate alcune manovre e per il resto della 
missione la loro abilità scende a Recruit. 
Perdita 

Qualunque sia il liquido perso dall’aereo, è 
necessario apporre il segnalino Perdita sul 
retro dell’aereo e girare l’Indicatore di 
Posizione sul lato Attenzione. Quindi tirare 

un dado da 6 (es. Blu) per determinare il numero di 
turni prima che si esaurisca tutto il liquido, fermando il motore. 
Utilizzare un piccolo dado bianco da 6 posizionato in modo 
visibile sulla scheda dell’abitacolo per tenere traccia dei turni 
rimasti. All’inizio di ogni nuovo turno ridurre di 1 il valore del 
dado da 6 fino a scendere sotto il valore 1: quando ciò avviene, 
posizionare la Manetta del Gas permanentemente a 0. Inoltre, 
all’inizio di ogni turno, tirare il dado Blu per verificare se il 

liquido perso prende fuoco con un tiro . Continuare a tirare 
per l’incendio ad ogni nuovo turno finché l’aereo non atterra, 
non è abbattuto o esce dalla mappa. OPZIONALE: in caso di 
perdita, nel primo turno in cui questa si verifica, il pilota è 
costretto ad effettuare un volo livellato per pulirsi gli occhiali 
dal liquido spillato, come indicato dall’icona sul segnalino. 
Applicare la stessa procedura a qualunque aereo che nel corso 
del gioco dovesse occupare la casella impegnata dal segnalino 
Perdita. 

Incendio 

Quando un aereo prende fuoco è necessario 
apporre il segnalino Incendio dietro l’aereo 
e girare l’indicatore di Posizione sul lato 
Attenzione. Il pilota può tentare di 

spegnere l’incendio con dei Side Slip: al termine del movimento 
tirare un dado Grigio e modificarlo con l’Abilità del pilota: 
 
 = L’incendio continua a bruciare. 

i = L’incendio è spento. 

 = L’aereo esplode – tutti i membri dell’equipaggio sono 
morti. 
 
Alla fine di ogni turno in cui l’incendio è ancora in atto, risolvere 
un attacco frontale con dado Rosso e applicare i danni causati 
dal fuoco. L’incendio continua a divampare finché l’aereo non è 
distrutto o atterra. 

Collassi strutturali ed abbattimenti 

Quando un aereo subisce un collasso strutturale, precipita al 
suolo verticalmente e tutto l’equipaggio resta ucciso 
all’impatto. Quando un pilota è ucciso in volo l’aereo mantiene 
l’assetto che aveva, a meno che non si trovasse in volo livellato: 
in questo caso cambiare l’assetto in discesa leggera 
(OPZIONALE: discesa leggera se punta a destra, discesa pesante 
se punta a sinistra, per via dei venti dominanti che sul Fronte 
Occidentale spiravano da Ovest). Da questo momento la 
Manetta del velivolo è congelata e non può essere modificata: 
continuare a seguire l’aereo finché non stalla o impatta il 
terreno. La posizione di impatto dell’aereo è importante ai fini 
del punteggio finale specialmente per la Modalità Carriera. 

Bombardamento 
Solo i bombardieri (codice B sulla Scheda Abitacolo, sotto il 
nome) possono portare bombe. Per lanciare il carico il 
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bombardiere deve trovarsi in volo livellato per l’intero turno e 
attraversare la linea verticale sopra il bersaglio; durante questo 
turno uno dei mitraglieri non potrà sparare perché impegnato a 
lanciare le bombe. Tirare il dado Giallo per determinare i danni 
causati: 
 = Bersaglio mancato. 

i = Colpo marginale: assegnare 1 punto danno al bersaglio. 

 = bersaglio distrutto. 
 
OPZIONALE. Alternativa: per lanciare le bombe, l’aereo deve 
trovarsi in volo livellato per tutto il turno e attraversare la linea 
dei 60° del bersaglio (vedi diagramma in basso). A partire dal 
dado Giallo, sottrarre un colore per ogni 5 livelli di quota da 
terra. Ad esempio, un bombardiere in volo a quota 12, tirerà il 
dado Grigio (2 colori meno del Giallo). I risultati del lancio sono 
gli stessi della regola base. 

 
 
Finché sono carichi di bombe, i bombardieri 
possono selezionare come velocità massima 
solo quella cerchiata in rosso: una volta liberi 
dalle bombe, il pilota è libero di selezionare la 
velocità massima usuale. Ad esempio il pilota di 
un HP400 carico può spostare la Manetta 

massimo fino a 2. Una volta effettuato il lancio delle bombe, 
potrà spostare la Manetta fino a 4. 

OPZIONALE: Azione congelata (consigliato) 

L’azione congelata è una modalità di combattimento che due o 
più piloti ingaggiati possono attivare una volta per turno. 
Nell’esempio più semplice, due aerei volano uno contro l’altro a 
7 hex di distanza, con l’aereo A (velocità 7), a sinistra che 
muove prima dell’aereo B (velocità 5), a destra. 

Secondo le regole base, l’aereo A muove prima, poi muove 
l’aereo B e nessun combattimento si genera. Tuttavia è chiaro 
che durante il movimento entrambi i piloti hanno avuto la 
possibilità di fare fuoco. Il congelamento dell’azione permette 
ai giocatori di interrompere il turno nel momento in cui si 
ritiene ci possa essere la possibilità di fare fuoco. 
Torniamo all’esempio precedente. Il giocatore A muove il suo 
aereo di 4 hex e chiama un Congelamento dell’Azione. Controlla 
la tabella Time Freezing e incrocia gli hex mossi (4) con la sua 

velocità (7), scoprendo quanto tempo è passato dall’inizio della 
sua azione: 6 (a chi interessa si tratta di 6 x 1,55 secondi). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ma mentre A stava muovendo, anche B procedeva verso di lui: 
per determinare di quanti hex ritorniamo alla tabella Time 
Freezing, cercando nella colonna relativa alla velocità di B (5) lo 
stesso tempo passato per il movimento di A, ovvero 6. Se il 
tempo preciso non è disponibile, usare il primo tempo inferiore 
disponibile. Scopriamo che B si è mosso di 2 hex, per cui 
procediamo al suo movimento. Come si vede ora si genera la 
possibilità di fare fuoco per entrambi gli aerei, i cui risultati si 
applicano contemporaneamente. 

 
 
Una volta risolto il combattimento, prima A e poi B terminano i 
rispettivi movimenti, muovendo entrambi di 3 hex. 
Il Congelamento dell’Azione può essere richiesto solo una 
volta per turno: nell’esempio precedente B non avrebbe potuto 
richiedere un nuovo congelamento dell’azione. Questo è molto 
importante quando più di 2 aerei sono ingaggiati. Supponiamo 
che il primo aereo a muovere non chiami un congelamento: se 
nessuno di tutti gli altri aerei coinvolti non invoca un 
Congelamento prima della fine del movimento di A, allora per 
quel turno non sarà più possibile chiedere un congelamento per 
nessuno degli aerei ingaggiati! Una volta chiamato un 
Congelamento, gli aerei verranno attivati secondo l’Ordine di 
movimento usuale. 
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METEO 
Diverse elementi atmosferici influiscono sull’azione. 

Sole 
La posizione del sole è dettata dall’ora in 
cui si svolge l’azione. In Winged Victory il 
sole può assumere 5 posizioni (vedi a 
fianco e Tabella a pag. 18) 
Ogni volta che un aereo si trova tra il 
sole e l’osservatore, diventa invisibile per 
quest’ultimo (fare riferimento ai MHx – 
vedi figura pagina 11 in alto a sinistra). 

 

 

 

Foschia 
Condiziona i livelli di volo più bassi. Posizionare il relativo 
segnalino alla quota indicata dal briefing missione, sulla scala 
dell’altitudine stampata a destra di ogni mappa. Il segnalino 
mostra una piccola freccia 
verso il basso: indica che 
da quella quota fino al 
suolo il cielo è saturo di 
foschia. Qualunque Test 
Avvistamento da e per la 
foschia subisce un 
modificatore di -1 al 
colore del dado. La foschia 
coinvolge tutte le mappe presenti nello scenario. 

Temporale 
I temporali funzionano al 
contrario della foschia, 
con una quota base ed un 
estensione fino alla cima 
delle mappe. Posizionare 
il segnalino relativo, alla 
quota indicata dallo 
scenario. Nessun aereo 
può volare all’interno 
dell’area temporale e se 
sono forzati a farlo 
subiscono un attacco 
laterale con dado Rosso 
per ogni turno passato 
all’interno del temporale. Le tempeste bloccano 
completamente la linea di vista. Come la foschia, anche il 
temporale coinvolge l’intero piano di gioco. 

High Stratus (Nuvole alte a strato) 
Chiamati Cirrostrati, si tratta di uno 
strato di nuvole biancastre formate da 
cristalli di ghiaccio e coinvolgono 
l’intera fascia d’alta quota di tutte le 
mappe di gioco: per questa ragione, il 
segnalino corrispondente va sistemato 
sulla scala dell’altitudine all’interno 
della fascia di alta quota. I Test 
Avvistamento da e per le nuvole ad alto 

strato subiscono un modificatore di -1 al colore del dado. 
Tuttavia se un aereo si trova tra gli le nuvole alte a strato e 
l’osservatore, allora  viene automaticamente avvistato, dato 
che la sua silhouette si staglia contro il fondo bianco delle 
nuvole. 

Medium Stratus (Nuvole medie a strato) 
Conosciute come Altostrati, si 
tratta di nuvole grigio-blu 
stratificate che coprono 
parzialmente o totalmente il cielo 
e coinvolgono l’intera fascia 
media di altitudine. Per questo il 
relativo segnalino va posizionato 
sulla scala delle altitudini in 
corrispondenza della fascia 
media. I Test Avvistamento da, 
per e attraverso le nuvole medie 
a strato subiscono un modifica-

tore di -2 al colore del dado. Se un aereo si trova tra questo tipo 
di nuvole e l’osservatore, allora verrà automaticamente 
individuato, perché si staglia contro lo strato compatto di nubi. 

Low Stratus (Nuvole basse a strato) 
Chiamate Stratocumuli, sono 
nuvole grigie o a chiazze 
bianche, stratificate o a cumuli. 
Coinvolgono un solo MHx e il 
relativo segnalino va inserito 
all’interno del MHx coinvolto 
dalla nuvola, secondo il briefing 
della missione. I Test Avvi-
stamento da, per e attraverso 
le nuvole basse a strato 

subiscono un modificatore di -2 al colore del dado. 

Cumuli 
Si tratta di nuvole isolate molto dense dai 
contorni ben delineati che si sviluppano in 
verticale, brillanti in alto e scuri alla base. 
Come le nuvole basse a strato, 
coinvolgono un solo MHx e il relativo 
segnalino va inserito all’interno del MHx 
coinvolto, come indicato dal briefing 
missione. I cumuli bloccano completa-
mente la linea di vista, pertanto se un 
cumulo si interpone tra un bersaglio e un 

osservatore, il bersaglio diventa invisibile per l’osservatore. 
 

Perfetto! Ti sei guadagnato le ali da pilota e conosci tutto quello 
che ti serve per volare: usa i miei insegnamenti in modo saggio!

 

GENERATORE DI MISSIONI 
E’ possibile creare i propri scenari con questo strumento, sia per 
una missione singola che per la Modalità Carriera. Come si 
vedrà, non ci sono condizioni di vittoria specifiche, ma requisiti 
necessari per considerare la missione compiuta. Nel caso in cui 
entrambi le parti compiano con successo la missione, i Punti 


