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1. INTRODUZIONE

L’Impresa di Alessandria simula 
l’azione compiuta da sei uomini della 
Xª Flottiglia MAS (operazione G.A. 3) 
nella notte tra il 18 ed il 19 dicembre 
1941, che a bordo di tre SLC (siluro a 
lenta corsa) penetrarono nel porto di 
Alessandria d’Egitto e affondarono con 
testate esplosive le navi da battaglia 
britanniche Queen Elizabeth e Valiant 
che si adagiarono sul fondale del porto. 
Il giocatore riveste il ruolo del I° 
operatore (pilota) di un Siluro a 
Lenta Corsa detto “maiale”, mezzo 
subacqueo capace di navigare in 
immersione.
Scopo del gioco è entrare nel porto 
di Alessandria d’Egitto, base della 
Mediteraneen Fleet della Royal Navy, 
cercare la nave assegnata quale 
obiettivo della missione e minarla con 
la testata esplosiva di cui è dotato il 
mezzo.

2. COMPONENTI DEL GIOCO

Ogni gioco comprende:
  1 mappa A2 
  1 Tabella A4
  1 Foglio di pedine fustellate
  Questo fascicolo di regole

Il gioco richiede anche 1 dado a 6 
facce, non incluso.

2.1. Mappa di gioco
La mappa rappresenta la pianta del 
porto di Alessandria d’Egitto e le 
aree immediatamente adiacenti. Sulla 
mappa è stata sovraimpressa una griglia 
esagonata e numerata per regolare il 
movimento.
Sotto la mappa, da sinistra a destra, si 
trovano:

  La tabella riportante i possibili 
“Obiettivo di missione”;
  La tabella “Navi all’ormeggio” dove 

vengono poste le navi individuate 
dagli incursori (vedi regola 8); 
  La tabella “Attrezzature di bordo” 

che rappresenta il contenitore 
alle spalle del II° operatore, dove 
vanno poste, all’inizio del gioco 
e negli spazi del colore scelto, le 5 
pedine attrezzature in dotazione agli 
operatori;
  La tabella “Testata esplosiva” dove 

viene indicato il piazzamento della 
testata esplosiva;

  La tabella “Profondità di 

navigazione” che indica la profondità 

a cui si trovano i vari SLC ogni turno; 

è costituita da tre colonne: nella 

prima è indicata la quota in metri 

della profondità; nella seconda 

si posizionano le pedine “Quota 

SLC” per indicare la profondità a 

cui si trova il mezzo e nella terza è 

evidenziato il costo della navigazione 

alla quota relativa.

2.2. Pedine di gioco

Le pedine includono:

3 pedine SLC da 
usare per indicare la 
posizione del mezzo 
sulla mappa

3 pedine Quota SLC 
da usare per indicare 
la quota di profondità 
del SLC sulla tabella 
Profondità di 
navigazione
3 pedine Punti Fatica 
(PF) da usare per 
indicare sull’apposita 
tabella i Punti 
Fatica accumulati 
dall’equipaggio

3 pedine Obiettivo 
utilizzate per indicare 
l’obiettivo della 
missione

15 pedine 
Attrezzatura, 5 per 
equipaggio

9 pedine Vista 
ormeggio

9 pedine Tipo 
sbarramento retale

63 pedine varie di 
Navigazione

2.3. Attrezzatura
Ogni SLC dispone di 5 tipi di 
Attrezzatura:

Sergenti: speciali 
morsetti a vite da 
fissare alle alette di 
rollio delle navi e tra i 
quali veniva tesa la 

sagola di sospensione della testata 
esplosiva

Tubo viveri: tubo 
stagno porta viveri da 
consumare durante il 
tragitto

Alzareti: un 
paranchetto costituito 
da cavi e bozzelli, 
usato per sollevare le 
ostruzioni retali e 

consentire il passaggio dei mezzi e 
degli operatori

ARO di riserva: 
Autorespiratore di 
Riserva ad Ossigeno

Cesoie: tagliareti 
manuali

3. PREPARAZIONE DEL GIOCO

Posizionare la mappa del porto di 
Alessandria d’Egitto distesa su di un 
tavolo. Il giocatore sceglie un SLC che 
rappresenterà il suo mezzo per tutta la 
durata del gioco.
Disporre quindi sulla mappa:

  La pedina SLC selezionata 
sull’esagono scelto tra quelli con 
l’immagine di un SLC (esagoni 1902, 
2002 o 2103);
  La pedina “quota SLC” del 

proprio colore sulla casella “0-2 
mt” della tabella della Profondità di 
immersione;
  Le 5 pedine “attrezzature” nelle 

caselle del relativo colore della 
tabella “Attrezzature di bordo”.

Piazzate in quattro differenti 
contenitori opachi (tazze), dopo 
averle opportunamente mescolate, 
le pedine “Navigazione”, “Tipo di 
sbarramento”, “Vista ormeggio” e 
“Obiettivo”.
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3.1. Assegnazione degli Obiettivi 
Prima dell’attacco il giocatore lancia 
il dado per determinare il tipo di 
nave obiettivo della missione che 
dovrà essere affondata mediante 
l’apposizione della testa di scoppio del 
SLC.

1 Mercantile 4 Mercantile

2 Corazzata 5 Corazzata

3 Mercantile 6 Portaerei*

* Nella notte dell’incursione non era 
presente nessuna portaerei nel porto 
di Alessandria, potete sostituire 
l’obiettivo Portaerei con Petroliera se 
volete ricreare la situazione storica.

Posizionare quindi la propria pedina 
obiettivo della missione nell’apposita 
casella della tabella “Obiettivo di 
missione”.
Il giocatore deve quindi posizionare la 
pedina SLC sulla mappa nell’esagono 
di partenza scelto sulla mappa e 
disporre la pedina quota dell’SLC alla 
profondità di Superficie 0 – 2 mt.

3.2. Avvicinamento al porto
Il mezzo deve percorrere il tragitto 
dal sommergibile di appoggio 
Scirè (esagono 1016) all’esagono di 
piazzamento iniziale prima di poter 
affrontare l’ingresso nel porto. 
Per simulare la navigazione fuori 
dal porto il giocatore conta quanti 
esagoni ha percorso l’SLC dallo Scirè 
all’esagono di piazzamento scelto e 
prende quel numero di Punti Fatica 
(Piazzate la pedina PF sull’apposita 
Tabella sul numero uguale alla somma 
degli esagoni percorsi). Infine pesca 
dalla tazza Navigazione 10 pedine, una 
alla volta, e applica i risultati. 
Il giocatore può decidere di pescare 
altre pedine, sempre una alla volta, al 
costo di 1PF ognuna, nella speranza di 
pescare eventi favorevoli (es. Pasto in 
mare o Navi in ingresso). 
Una volta completato l’avvicinamento 
inizia il primo Turno di Gioco (4.1).

4. NAVIGAZIONE

La navigazione verso l’obiettivo 
avviene in qualsiasi esagono ove esista, 
anche parzialmente, il mare.
Se un esagono comprende un molo 
(esterno od interno al porto), 

l’esagono stesso è navigabile ma non è 
attraversabile la linea del molo.

4.1. Turno di Gioco
Un turno di gioco avviene nel seguente 
modo:
1) Il giocatore prende un numero di 

PF pari al costo della navigazione 
indicato nella tabella “Profondità 
di navigazione” relativo alla quota 
di profondità a cui si trova il suo 
SLC. Questo avviene all’inizio di 
ogni turno, anche se il SLC non 
si muove oppure è impegnato in 
qualche operazione.

2) Il giocatore pesca una pedina 
dal contenitore “Navigazione” 
e se l’evento pescato prevede 
una operazione (vedi regola 5), 
esegue quanto in essa descritto. 
Tale operazione è prioritaria e 
deve essere terminata, anche in 
più turni, per poter riprendere la 
normale navigazione. 

Se l’operazione da effettuare non è 
materialmente possibile (ad esempio 
pasto supplementare già consumato) 
si considera come “Nessun effetto” e 
si procede con la navigazione. 

3) Il giocatore, se non sta 
completando una operazione che 
richieda più turni, può muovere 
il proprio SLC sulla mappa di 1 
esagono nella direzione consentita 
prescelta. In questa fase può 
anche variare la propria quota di 
navigazione di una casella in alto o 
in basso sulla tabella “Profondità di 
navigazione”. In caso di variazione 
della quota il costo in PF della 
navigazione del Turno è sempre 
pari al costo relativo alla quota 
di profondità iniziale del mezzo 
subacqueo.

È anche possibile, in un turno 
di gioco, non muoversi da un 
esagono ma variare solo la quota di 
profondità all’interno dello stesso.

A questo punto termina il turno di 
gioco e si può iniziare il successivo. 

4.2. Immersione Rapida
Il pilota può ad ogni turno, in 
alternativa alla navigazione, effettuare 
una immersione rapida. La manovra 
consiste in una discesa rapida ad una 
quota superiore agli 8 metri senza 

alcun altro movimento nel turno di 
gioco.
Il costo di tale manovra è pari a 20 
PF, indipendentemente dalla quota 
raggiunta.

5. EVENTI DI NAVIGAZIONE

Nel gioco sono presenti 63 pedine 
Navigazione con eventi che possono 
accadere durante la navigazione. Gli 
eventi avvengono nel turno in cui 
viene pescata la pedina. Dopo aver 
pescato una pedina Navigazione ed 
aver effettuato l’evento descritto sulla 
pedina, se si è nel porto questa si gira e 
si applica l’eventuale altro evento (5.8) 
prima di rimetterla nel contenitore.
Tutti gli eventi hanno durata 1 turno, se 
non indicato altrimenti. Alcuni eventi 
hanno durata variabile e durante i quali 
può interrompersi la navigazione, che 
potrà riprendere alla fine dell’evento.
Alcuni eventi hanno effetto solo fuori 
dal porto o all’interno di esso, come 
indicato nella spiegazione.
Tutti gli eventi dopo essere stati giocati 
vengono rimessi nel contenitore da 
cui sono stati pescati se non indicato 
diversamente.
L’evento Navigazione Normale non ha 
effetto sul gioco.
Gli altri eventi possibili sono:

5.1. Avaria Lieve
Possono accadere varie 
avarie lievi al mezzo o 
agli operatori durante 
la navigazione, come  
la rottura dei cavi di 

comando del timone di direzione, un 
malfunzionamento della bussola di 
bordo, l’allagamento della maschera 
del pilota o l’impigliarsi di un cavo 
libero a mezz’acqua nell’elica.
La riparazione è possibile ma costa il 
numero di Punti Fatica indicata sulla 
pedina.
Il mezzo riparte dalla quota di 
Superficie 0–2 mt.

5.2. Avaria Grave
Entra in avaria 
il comando di 
allagamento delle casse 
di compensazione. 
Il giocatore deve tentare 

la riparazione al costo di 30 PF. Tira 
un tiro di dado e se ottiene 1, 2, 3 o 
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4 la riparazione è riuscita. Con  5 o 
6 il mezzo comincia ad affondare 
senza controllo e nei turni successivo 
si deve ritirare il dado ogni turno (e 
spendere altri 30 PF) fino a quando 
la riparazione non riesce oppure la 
stanchezza provoca il fallimento della 
missione (7.1). 

5.3. Perdita dell’attrezzatura 
Durante la navigazione, 
non si è riuscita ad 
evitare una forte ondata 
che, per il contraccolpo, 
ha fatto perdere 

un’attrezzatura in dotazione riposta 
nel contenitore portattrezzi posto 
dietro al II° operatore. 
Bisogna eliminare una pedina dalla 
tabella “Attrezzature di bordo” a scelta 
del giocatore tra quelle presenti nel 
contenitore.

5.4. Pasto Supplementare
Visto il buono stato del 
mare e l’anticipo sulla 
tabella dei tempi, viene 
deciso di rifocillarsi 
con i viveri  contenuti 

nel tubo porta viveri in dotazione. 
Si può utilizzare solo fuori dal porto, 
altrimenti consideratelo “nessun 
effetto” e diminuisce di 20 PF i Punti 
Fatica dell’equipaggio. L’evento dura 
un turno di gioco alla fine del quale si 
rimuove la pedina “Tubo porta viveri” 
dalla tabella “Attrezzature di bordo”.

5.5. Malore al I° Operatore
Il I° pilota è colpito da malore a causa 
dell’avaria dell’autorespiratore ARO. 
Occorre sostituirlo con l’apparecchio 

di riserva. Il costo della 
sostituzione è pari a 10 
PF al termine del quale 
si rimuove il segnalino 
“ARO di riserva” dal 

contenitore delle attrezzature. 
Se il malore avviene alla quota di 
profondità oltre i 12 metri, morte del I° 
operatore e fallimento della missione. 
Qualora l’ARO di riserva fosse 
perso, occorre riparare l’apparecchio 
danneggiato con un costo pari a 20 PF 
e durata di due turni di gioco.

5.6. Malore al II° Operatore
Causa il malfunziona-
mento dell’apparecchio 
autorespiratore il II° 
operatore è colpito da 
malore e deve abban-

donare il mezzo. Tutte le azioni coste-
ranno da adesso il 20% in più di PF 
arrotondati per eccesso.

5.7. Navi in ingresso 
Tre cacciatorpediniere 
britannici stanno 
rientrando nel porto. 
L’ostruzione retale a 
protezione della entrata viene rimossa 
per consentirne l’ingresso. Si posiziona 
la pedina dell’evento pescato sulla 
ostruzione retale all’entrata del porto 
(es. 1904, 2004) per 4 turni, durante 
i quali è possibile passare attraverso 
tale ostruzione al costo di navigazione 
normale a qualsiasi quota senza pescare 
una pedina “Ostruzioni retali”.
Se pescato quando il mezzo subacqueo 
è all’interno del porto consideratelo 
come “Nessun effetto”.

5.8. Vedetta
All’interno del porto, 
una motovedetta 
della vigilanza si sta 
avvicinando; occorre, 
per evitare di venire 
individuati, procedere per i prossimi 
due esagoni in profondità (minimo 9 
mt.), eventualmente raggiungibile con 
una immersione rapida da effettuarsi 
immediatamente. 
Nell’impossibilità di effettuare tali 
manovre, si è scoperti ed arrestati, con 
conseguente fallimento della missione.

5.9. Vigilanza del porto 
All’interno del porto la 
Royal Navy svolge attenta 
vigilanza. Incrociano per la 
rada motoscafi armati dai 

quali, con cadenza, vengono 
gettate in acqua bombe a mano che 
esplodono in profondità.
Se la pedina di navigazione del SLC 
si trova all’interno del porto (ovvero 
ha superato la rete di ostruzione 
dell’ingresso), dopo aver pescato la 
pedina dal contenitore “navigazione” 
ed aver effettuato l’evento descritto 
sulla pedina, questa si gira prima di 
rimetterla nel contenitore. 
In caso di “Vigilanza ok” non ci sono 
altri effetti, se invece durante il turno 
le vedette hanno lanciato delle bombe 
sono indicate le coordinate sulla 
mappa dove queste esplodono. 
Se l’SLC è nell’esagono del lancio, il 
risultato, a seconda della profondità a 
cui si trova è il seguente:

QUOTA RISULTATO

0 – 2 Morte degli operatori e fine 
della missione

3 – 5 Morte degli operatori e fine 
della missione

6 – 8 Dispendio di 100 Punti Fatica

9 – 12 Dispendio di 50 Punti Fatica

oltre 12 Dispendio di 20 Punti Fatica

Se l’SLC è nell’esagono adiacente a 
quello del lancio, il risultato, a seconda 
della profondità a cui si trova è il 
seguente:

QUOTA RISULTATO

0 – 2 Dispendio di 80 Punti Fatica

3 – 5 Dispendio di 60 Punti Fatica

6 – 8 Dispendio di 40 Punti Fatica

AAAA

r
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9 – 12 Dispendio di 20 Punti Fatica

oltre 12 Nessun danno

Se l’SLC è ad una distanza di due 
esagoni o più dall’esplosione, non vi 
sono danni agli operatori.

6. OSTRUZIONI RETALI

A difesa del porto e dei posti di 
ormeggio, contro le insidie subacquee 
erano poste reti costituite da cerchi 
metallici. Occorre identificare il tipo 
delle reti e procedere al superamento 
delle stesse secondo le tecniche 
perfezionate in addestramento.
Per identificare il tipo di rete bisogna 
giungere nell’esagono i cui lati sono 
costituiti da ostruzioni retali e pescare 
una pedina dal contenitore “Tipo di 
sbarramento” che vale per tutti i lati di 
rete dell’esagono in cui è il segnalino. 
La pedina, una volta superata 
l’ostruzione, andrà quindi riposta 
nuovamente nel contenitore.
Ci sono tre tipi di reti:

6.1. Rete a mezz’altezza
Questo tipo di rete è 
tra i più semplici da 
superare ed è costituito 
da una rete non estesa 
fino al fondo marino.  Il 
superamento può avvenire:

  in superficie: occorre navigare alla 
quota di 0-2 metri attraversando 
l’ostruzione. Si corre però il rischio di 
essere scoperti dalla vigilanza. Se, con 
un tiro di dado, si ottiene 3, 4, 5 o 6 
si potrà continuare, in caso contrario 
occorre interrompere la manovra 
ed effettuare un’immersione rapida 
(4.2) e tentare il superamento in un 
turno successivo;
  in immersione, scendendo sotto 

quota 6 metri e proseguendo poi la 
navigazione normalmente.

6.2. Rete al fondo
Il secondo tipo di rete è 
una rete profonda che 
arriva a toccare il fondo 
marino.
È possibile superarla:

  in superficie come per la Rete a 
mezz’altezza (6.1) salvo che per 
proseguire la navigazione, il lancio 
del dado deve essere 4, 5 o 6; in 
caso contrario occorre effettuare 

una immersione rapida e ripetere il 
tentativo in seguito;
  in immersione aprendo un 

varco nelle maglie con le cesoie 
in dotazione. Si procede con 
un’immersione ad una quota 
superiore ai 5 metri e con un costo 
di 40 PF si procede al taglio nello 
stesso turno di gioco; dopodiché la 
navigazione procede normalmente 
nel successivo turno di gioco;
  in immersione sollevando la rete 

dal fondo con l’alzareti in dotazione. 
Si procede all’immersione sul fondo 
a quota superiore agli 8 metri e 
con un costo di 30 PF si procede 
al sollevamento della rete ed al 
passaggio all’esagono successivo nel 
turno di gioco seguente.

6.3. Rete con strascico sul fondo
Il terzo tipo di rete è 
la rete anti-incursori, 
adottata negli ormeggi 
protetti più importanti; 
la maglia a cerchi di 
acciaio speciale scende fino al fondo 
marino e strascica sullo stesso per circa 
5 metri. È quindi impossibile usare 
l’alzareti per lo sforzo eccessivo. Tali 
reti sono normalmente ben vigilate. Il 
superamento è quindi possibile:

  in superficie come nei casi 
precedenti salvo che per proseguire 
la navigazione è necessario un 
risultato di 5 o 6 con il dado; in 
caso contrario occorre effettuare 
una immersione rapida e ripetere il 
tentativo in un altro esagono;
  in immersione aprendo un 

varco nelle maglie con le cesoie 
in dotazione. Si procede con 
un’immersione ad una quota 
superiore ai 5 metri e con un costo 
di 60 PF si procede al taglio nello 
stesso turno di gioco; dopodiché la 
navigazione procede normalmente 
nel successivo turno di gioco.

Se durante la navigazione per effetto 
di un evento imprevisto, si è persa 
un’attrezzatura necessaria per il 
superamento delle ostruzioni, non si 
potrà effettuare il superamento con 
la modalità per la quale l’attrezzatura 
è necessaria. Bisognerà quindi optare 
per un’altra modalità di superamento.

7. PUNTI FATICA 

I Punti Fatica sono il cuore del sistema 
di gioco de L’Impresa di Alessandria. 
Il meccanismo del gioco tiene conto 
del dispendio di energie (Punti Fatica) 
degli operatori subacquei nel corso 
dell’azione. Il risultato finale, misurato 
in PF utilizzati nella missione, sarà 
quindi influenzato da tutti gli eventi 
che accadranno durante la missione. 
Taluni eventi impreviste e taluni 
passaggi obbligati comportano un 
maggiore utilizzo di PF.
Ogni volta che si ricevono dei PF il 
giocatore deve segnarli sulla Tabella dei 
Punti Fatica, se il giocatore raggiunge 
la casella 100 deve girare la pedina 
sul lato PF +100 e ricominciare dalla 
casella 1.

7.1. Stanchezza
Il notevole dispendio di energie 
aumenta la difficoltà di eseguire le 
operazioni.
Se i PF accumulati arrivano a 200 
l’operatore non ha le forze per 
proseguire e la missione finisce.

8. IDENTIFICAZIONE 
DELL’OBIETTIVO

Sulla mappa sono riportati, con i loro 
numeri identificativi, i vari ormeggi del 
porto.
All’inizio di un turno di gioco in cui un 
SLC si trova in superficie (0-2 mt.) e 
può stabilire una distanza continua di 
lunghezza pari o inferiore a 4 esagoni 
(escluso l’esagono dove si trova il 
mezzo d’assalto e compreso l’esagono 
di ormeggio) con un ormeggio può 
identificare il tipo di nave alla fonda. 
Il giocatore pesca dal contenitore 
“ormeggi” una pedina che indica il 
tipo di nave ormeggiata nel posto 
in osservazione. Indi pone la pedina 
nello spazio relativo all’ormeggio 
nella tabella “Navi all’ormeggio” della 
mappa.
La linea di vista non deve attraversare 
tratti di terraferma, isole, moli o altri 
ormeggi.
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9. FISSAGGIO DELLA 
TESTATA ESPLOSIVA

Individuato l’ormeggio dove è ubicata 
la nave oggetto della missione, il SLC 
può procedere all’attacco.
Per poter attaccare la nove obiettivo 
il SLC deve arrivare in navigazione a 
quota inferiore a 6 metri sotto lo scafo 
della nave all’ancora (nello stesso 
esagono).
A questo punto occorre fissare alle due 
alette antirollio dello scafo i “sergenti”, 
un particolare tipo di morsetti in 
dotazione, tendere tra i due un cavo 
che attraversa la chiglia ed appendervi, 
al centro di essa, la testata esplosiva, 
opportunamente armata con il 
congegno ad orologeria.
Tale operazione costa 60 PF e dura tre 
turni di gioco.
Si può verificare che, durante la 
navigazione, si perdano i “sergenti” 
oppure che gli operatori siano 
troppo affaticati per effettuare questa 
manovra; in tal caso posandosi sul 
fondo (quota 9 mt. o più), è possibile, 
con la spesa di 20 PF, rilasciare la 
carica esplosiva sul fondo ed armarla, 
il tutto per la durata di due turni di 
gioco.
Alla fine dell’operazione mettete come 
pro memoria una vostra qualsiasi 
pedina Attrezzatura sulla tabella 
“testata esplosiva” del proprio colore 
nella casella indicante la modalità di 
posa dell’ordigno.
Una volta piazzata la testata 
esplosiva la missione è riuscita, 
indipendentemente dall’eventuale 
fuga dell’equipaggio.

10. RITORNO

Una volta piazzata la carica gli 
incursori devono cercare una via di 
fuga per non farsi catturare. 
Il turno di gioco rimane inalterato. Il 
giocatore deve raggiungere gli esagoni 
contrassegnati in giallo (2307, 2311 o 
2313) in quanto segnalati dal Servizio 
Segreto come meno controllati dalla 
vigilanza del porto. 
Nel momento in cui la pedina entra in 
uno di questi esagoni alla quota 0-2 
mt. termina il gioco e si ricorre alla 
“Tabella dei risultati” per calcolare il 
punteggio ottenuto.

11. RISULTATO DELLA MISSIONE

I Punti Vittoria si calcolano a seconda 
di come si è terminato il gioco secondo 
la seguente tabella:

CARICA
Sospesa:
80 Punti

Sul fondo:
50 Punti

OPERATORI

Rientro con 
due:

50 Punti

Rientro con 
uno:

20 Punti

OBIETTIVO
Assegnato:
40 Punti

Alternativo:
20 Punti

11.1. Valutazione della Missione 
Per riuscire nella missione sono 
necessari almeno 100 punti.

 MISSIONE PERFETTAMENTE RIUSCITA: 
170 punti
 MISSIONE COMPIUTA: da 140 a 169 

punti
 MISSIONE COMPLETATA A FATICA: da 

100 a 139 punti

12. GIOCO COLLABORATIVO

Il gioco prevede la possibilità di 
giocare contemporaneamente in 2 o 3 
giocatori. Le modalità di svolgimento 
sono le stesse del gioco singolo che 

valgono per ogni giocatore con le 
seguenti eccezioni:
ASSEGNAZIONE DEGLI OBIETTIVI: se ad un 
giocatore esce, nel lancio del dado, un 
obiettivo già uscito, si rilancia il dado 
sino a quando non esce un obiettivo 
non ancora assegnato;
PRESA DI CONTATTO E SUPERAMENTO DELLE 
OSTRUZIONI: qualora, all’inizio di un 
turno di gioco, due o più SLC si trovino 
nel medesimo esagono il cui lato è 
costituto da una ostruzione retale 
il primo giocatore estrae la pedina 
per identificarne il tipo e la pone 
sulla mappa sull’esagono dove sono 
posizionati gli SLC. Se gli altri giocatori 
intendono attraversa l’ostruzione il 
tipo è uguale per tutti mentre ogni 
giocatore sceglierà la modalità di 
superamento. Alla fine del turno si 
ripone la pedina nel contenitore.
IDENTIFICAZIONE DELL’OBIETTIVO: 
quando si identifica una nave in un 
ormeggio, la pedina va riposta sulla 
relativa casella della tabella “navi 
all’ormeggio” coperta. Se un giocatore 
vuole identificare la nave all’ormeggio 
di un posto che un altro giocatore ha 
già visitato, non effettuerà nessuna 
pescata dal contenitore “ormeggi” 
ma visionerà – lui solo – la pedina 
(coperta) sulla relativa casella della 
tabella “Navi all’ormeggio”.
VIGILANZA DEL PORTO: le esplosioni della 
vigilanza valgono per tutti i giocatori.
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