Obiettivi del nuovo regolamento:

UJ Diminuire la componente di fortuna

[J Evitare squadre troppo sbilanciate

[J Far partecipare da subito anche chi non ha tanti aerei a
disposizione

Di contro, la storicita ed il realismo della campagna risultano
ampiamente ridotti per i seguenti motivi:

[J 1 piloti sono immortali, ottengono solo una penalita quando
sono abbattuti o escono dal campo di battaglia

[J | piloti possono cambiare fazione a piacere

[J Tutti gli aerei sono da subito utilizzabili e non c’é piu il
concetto di nazionalita del pilota

Capitoli di questo regolamento:
e Regolamento di campagna

e Regolamento di gioco
e Tabella degli aerei



Regolamento di Campagna

FAQ
e Chi pu0 partecipare?
Chiunque sia in possesso di almeno 1 aereo degli Imperi Centrali E di 1 aereo dell'Intesa
puod partecipare alla campagna. Gli organizzatori possono decidere di dare in prestito degli
aerei per far partecipare anche chi non ne possiede.
e Quando inizia e quanto dura?
La campagna inizia a Maggio 2025 e termina a Dicembre 2025.

e Quando si vola?

Basta proporre la partita sul server discord e, se la soglia minima di 4 giocatori partecipanti &
raggiunta, la partita puo® valere per la campagna.

e Dove trovo i materiali base per giocare?
La scatola di wings of glory, le nuove plance danno, il “bicchiere dei piolini” e i riepiloghi delle
manovre e dei danni speciali sono nell’armadietto. | tappetini sono nel sottoscala all’'interno
del tubo con la scritta WoG. Il limite massimo di giocatori in contemporanea & 12, dovuto al
numero di plance danno che abbiamo.

e Che cos’¢ il ranking di un giocatore?

E’ la posizione nella classifica della campagna data dalla somma dei punti esperienza (xp)
guadagnati in tutte le missioni a cui ha preso parte.

e Come ottengo gli xp e che ci posso fare?

Alla fine della partita in base a quello che hai fatto. E li puoi spendere per ottenere abilita da
Asso. Vai a leggerti la sezione relativa.



Preparazione della partita

Guardando la classifica del ranking e, salendo dall’ultima posizione, il primo giocatore
incontrato sceglie se giocare Imperi Centrali o Intesa e quale aereo usera, in accordo alla
tabella degli aerei. Pud scegliere un aereo di qualunque Tier, eccetto quello dei Bombardieri
Plurimotore.
Dopo che ha scelto I'aereo, sempre risalendo il ranking, i due successivi giocatori incontrati
scelgono un aereo dello stesso Tier o inferiore, ma dello schieramento opposto a quello
scelto in precedenza. Si va avanti cosi alternando tra schieramenti finché non si arriva al
giocatore piu alto nel ranking che si unira allo schieramento a cui manca un giocatore per
pareggiare il conto.
Se siete un numero pari di giocatori avete terminato la preparazione, se invece siete un
numero dispari aggiungete il seguente passo:

un pilota della squadra in inferiorita numerica pud scegliere di giocare con un
Bombardiere Plurimotore. Utilizzera 2 plance danno per tenere traccia dei danni subiti e dei
punti struttura massimi. Ricordate che I'aereo ha un equipaggio multiplo e piu di un motore.
Fate riferimento alle regole per i dettagli. Schiera sempre per primo.

Il Tier del primo aereo scelto stabilisce il Tier massimo per tutti i giocatori. Se per questo
motivo un giocatore non ha piu aerei disponibili con cui poter giocare (perché di Tier troppo
alto), pué comunque giocarci ottenendo pero la penalita Pilota Novellino. Ovvero non potra
sparare nella fase di fuoco successiva ad una Virata di Immelmann, Split-s o manovra
spericolata. Avra bisogno di 1 manovra aggiuntiva per togliere I'inceppamento. E spara
sempre dopo tutti gli altri piloti non Novellini.

Ora, se le squadre sono da 2 o 3 giocatori allestite il campo di volo con 1 solo tappetino.
Usatene 2 se invece i giocatori per squadra sono 4, 5 0 6.

Si schiera sempre sul lato piu lungo e in ordine di ranking. Naturalmente, i giocatori dello
stesso schieramento schierano dallo stesso lato e con il lato corto posteriore della basetta
che tocca interamente il proprio lato. Possono scegliere una qualunque quota tra 1 e 4 nel
momento in cui schierano. Distribuite i materiali utili per giocare, compresi un pennarello e
una plancia danno per ciascun giocatore e il mazzetto di carte danno imbustate. Ora potete
iniziare a giocare. Fate riferimento al Regolamento di Gioco. Il Dogfight terminera quando
sul campo saranno rimasti solo aerei appartenenti ad uno dei due schieramenti.

Alla fine del Dogfight calcolate i punti esperienza guadagnati dal pilota come segue:
e +1xp ogni 5 fasi di fuoco a cui si € partecipato (arrotondato per difetto)
e +4xp per ogni vittoria (una tacca X) ottenuta infliggendo l'ultimo danno ad un
avversario

e +2xp per ogni assist (una mezza tacca \) ottenuto essendo il pilota che ha inflitto pit
danni (almeno 3) ad un avversario quando € abbattuto o esce dal campo non dal
proprio lato.

+2xp se appartieni allo schieramento che ha vinto la partita tenendo il campo

-4xp se si e stati abbattuti (O punti struttura rimasti) per qualunque motivo

-6xp se si € usciti dal campo dal lato lungo nemico o da uno dei 2 lati corti

-2xp se si € usciti dal campo dal proprio lato lungo



e |’abbattimento per Fiamme, Manovra lllegale o Collisione attribuisce solo I'assist, ma
condotte antisportive potrebbero essere sanzionate con ulteriore penalita di punti

e Lo stesso pilota pud ottenere la Vittoria e I'Assist per lo stesso abbattimento se ne
rispetta i requisiti

N.B. Vittoria e Assist possono essere condivisi tra piu alleati SE:
e hanno sparato ad un avversario abbattuto nella stessa fase di fuoco contemporaneo
(in questo caso condividono la Vittoria)
e hanno inflitto lo stesso numero di danni allo stesso avversario quando viene
abbattuto o esce dal campo non dal proprio lato E hanno inflitto il loro ultimo danno
nello stessa fase di fuoco (in questo caso condividono I'Assist)

Il totale cosi ottenuto va sommato ai punti ottenuti in voli precedenti ed ancora non spesi. Se
un pilota finirebbe per avere un punteggio negativo, segnatelo e consideratelo per il ranking.
Nel volo successivo, pero, subito dopo la scelta degli schieramenti, il punteggio di partenza
tornera a 0. Ricordate, perd, che per il ranking si usa il punteggio totale degli xp, ovvero la
somma tra i punti spesi nelle abilita ed i punti messi da parte. Un pilota &€ considerato un
Asso se ha acquistato una abilita nella tabella della pagina successiva. Un Asso ignora la
penalita Novellino.



Tabella Abilita da Asso

Costo in xp | Nome Abilita Descrizione
30 Svicolatore Non puoi essere inseguito in Coda, se non da un altro Asso Svicolatore.
Una volta per partita, se stai per uscire dal campo di battaglia, puoi
decidere di traslare ortogonalmente verso il campo la basetta dell’aereo
quanto basta per rimanere in campo.
30 Pelle d’Acciaio | tuoi aerei hanno +1 Punto struttura. Ignora la prima casella danno
speciale sulla tua plancia danno
35 Proiettili di qualita Quando stai per inceppare, lancia un altro d6. Al 4+ non inceppi.
35 Rapace Dopo una discesa o una picchiata puoi prendere (o mantenere) un
numero di segnalini salita massimo pari alla capacita di salita del tuo
aereo -1
40 Attitudine Ottieni subito 55 xp virtuali con cui comprare un’altra abilita e puoi tenere
Cavalleresca da parte per la successiva abilitd quelli che non spendi.
Non infliggi Fumo né Fiamme con nessuno dei tuoi archi di fuoco. Le
collisioni danneggiano solo te. Non puoi prendere Proiettili Incendiari
40 Fortunello | tuoi aerei hanno +3 Punti struttura.
Non puoi prendere Testatore di Prototipi
40 Grilletto Facile Gli Assi con Grilletto Facile sparano ed infliggono i danni prima di tutti gli
altri piloti senza Grilletto Facile. Puoi privare i compagni di squadra di
una vittoria, ma non puoi esserne privato.
40 Mira Perfetta Se fallisci un tiro per la Mira o Mira dall’alto fai comunque un danno in piu.
Non influisce su l'inceppamento
40 Testatore di Aumenta di 1 il Tier degli aerei che puoi scegliere (Massimo 3); se il Tier 3
Prototipi ¢ gia disponibile per questo Dogfight considera questa abilita come se
fosse Fortunello.
Non puoi prendere Fortunello
40 Super Asso Scarta 1 segnalino recupero in piu dopo ogni manovra per gli usi di
Indiavolato, Mira Perfetta e Pilota Acrobatico (2 invece di 1)
45 Indiavolato Puoi eseguire 2 manovre spericolate di fila
45 Proiettili Incendiari Infliggi il danno Fiamme al posto del danno Fumo; infliggi anche Fumo
quando danneggi il motore; Se infliggi almeno 5 danni in 2 fasi
consecutive allo stesso avversario lancia un d6: al 4+ infliggi anche
Fiamme. Non puoi prendere Attitudine Cavalleresca
50 Pilota Acrobatico Puoi eseguire una manovra diversa dal dritto subito dopo una Virata di
Immelmann o una Split-s.
50 Tiratore Scelto Quando un avversario a cui hai fatto fuoco in questa fase sta per pescare

una carta danno, invece scegline una dal mazzo. Puoi farlo 1 sola volta a
partita per ogni diverso avversario




Regolamento di Gioco

Si usano tutte le regole base, standard e avanzate; inoltre si applicano tutte le regole
opzionali fino a pagina 29 del regolamento di Wings of Glory con le seguenti eccezioni.

1. Le collisioni avvengono solo se almeno 1 dei centri delle basette coinvolte é
sovrapposto.
Manovre illegali (pag 18) non si applica ed il danno subito &€ modificato
Il paragrafo Movimento (pag 18 e 19) non si applica
Danno all’equipaggio multiplo (pag 20) non si applica
Le regole degli assi (pag 20, 21, 22) si applicano, ma sono cambiate profondamente
come spiegato nel capitolo precedente

6. L'intero sistema del danno cambia come segue:
Ogni giocatore ha un plancia danno con una lettera stampata da A a L come identificatore.
Nella plancia ci sono anche degli spazi dove segnare quando si € sparato (Fuoco!), quanti
danni si subiscono e dove annotare le tacche, ovvero le vittorie ottenute. All'inizio della
partita si segna con una parentesi quadra il valore massimo dei punti struttura del proprio
aereo.
Nelle fasi di fuoco, invece di far pescare carte danno, un aereo che infliggerebbe danno B
infligge automaticamente 2 danni a corto raggio € 1 danno a lungo raggio e un aereo che
infliggerebbe danno A infligge invece automaticamente 3 danni a corto raggio e 2 danni a
lungo raggio.

aRr0b

| danni inflitti agli altri non si segnano, ma ogni fase in cui si fa fuoco contro almeno un
avversario si fa un segno sul percorso del Fuoco!

Ogni volta che si copre la casella con il simbolo dellinceppamento si lancia un d6 per ogni
arco di fuoco con cui si & sparato. Se si ottiene un 1 quella mitragliatrice & inceppata per 3
manovre.

Ogni volta che si prende la Mira (fuoco consecutivo sullo stesso bersaglio con lo stesso arco
di tiro senza che un avversario ci abbia creato scompiglio sparandoci) OPPURE ogni volta
che si Mira dall’alto (fuoco dall’arco frontale contro un avversario ad una quota inferiore o
fuoco dall’arco frontale dopo una discesa o una picchiata) si lancia un d6: se stai sparando a
corto raggio infliggi un danno aggiuntivo al 3+, se invece stai sparando a lungo raggio infliggi
un danno aggiuntivo al 5+.

La Mira non & cumulabile con la Mira dall’alto e se devi lanciare il d6 anche per
'inceppamento lancia una sola volta e considera il risultato per entrambi gli effetti.

I danni subiti si segnano sulla propria plancia danno scrivendo all'interno dei quadrati la
lettera che corrisponde al giocatore che ci ha inflitto il danno. Inoltre si separano i danni
subiti durante la stessa fase facendo un tratto tra I'ultimo quadretto scritto ed il primo ancora
vuoto.
e Se scrivi un danno nel 4° quadretto pesca una carta danno a meno che lanciando un
d6 tu ottenga 5+.
e Se scrivi un danno nell’8° quadretto pesca una carta danno a meno che lanciando un
d6 tu ottenga 6.
e Se scrivi un danno nei quadretti 12°, 16°, 20° pesca direttamente una carta danno.



Di questa carta danno appena pescata risolvi il danno speciale come di consueto (segreto o
pubblico), ma ignora il valore numerico.

Se scrivi un danno nell’ultimo quadretto prima della parentesi quadra, I'aereo & abbattuto e
fornisce una vittoria a tutti gli avversari che ti hanno sparato in quella fase. Quei giocatori
disegnano una X nello spazio delle vittorie. Inoltre si conta qual & il pilota avversario che ti
ha inflitto almeno 3 danni e te ne ha inflitti piu degli altri. Questi ottiene un Assist e disegna
una stanghetta singola della X nello spazio riservato alle vittorie. In caso di pareggio ha
precedenza il giocatore che per primo €& arrivato ad infliggerti quel numero di danni. Se il
pareggio permane anche I'Assist & condiviso.

| segnalini fiamme fanno diminuire di 1 il valore massimo dei punti struttura all’inizio delle 3
fasi di pianificazione successive. Sposta la parentesi quadra a sinistra di 1. Se effettui una
picchiata lancia un d6: al 4+ togli 2 segnalini Fiamme, altrimenti ne togli solo 1.

Le collisioni fanno diminuire di 3 il valore massimo dei punti struttura.

Le manovre illegali fanno diminuire di 1 quel valore.



Tabella degli aerei

Per ragioni di bilanciamento, tuttii MONOPOSTO contano come se sparassero A, ovvero 3
danni a corto raggio, 2 danni a lungo raggio; mentre tutti i BIPOSTO contano come se
sparassero B/B, ovvero 2 danni a corto raggio, 1 danno a lungo raggio in entrambi gli archi.

Tier Imperi Centrali (Central Powers) Intesa (Entente)
Bombardiere | Gotha G.V ** Caproni CA.3
Plurimotore | Zeppelin Staaken R.VI Handley Page O/400
3 MONOPOSTO MONOPOSTO
Fokker D.VII RAF S.E.5a
Siemens-Schuckert D.III Sopwith Snipe
BIPOSTO BIPOSTO
Halberstadt CL.1I * Bristol F.2 Fighter *
Hannover CL.llla ** Breguet BR.14 A2/B2
LFG Roland C.lI/C.lla *
2 MONOPOSTO MONOPOSTO
Albatros D.V/D.Va Hanriot HD1
Aviatik D.1 Macchi M.5
Fokker DR.I/E.V Nieuport 28
Macchi M.5 (Catturato) RAF S.E.5
Pfalz D.III/D.IIA Sopwith Camel/Triplane
Phonix D.| Spad VII/XIII
Sopwith Camel (Catturato)
BIPOSTO
BIPOSTO Airco DH.4
Rumpler C.IV Dayton-Wright DH.4
Ufag C.I SOPWITH 1 %2 STRUTTER
1 MONOPOSTO MONOPOSTO
Albatros D.II/D.1lI Airco DH.2
Halberstadt D.IlI Nieuport 17/23
SOPWITH 1 %2 STRUTTER Comic
BIPOSTO
Albatros C.lII BIPOSTO
LFG Roland C.1I (Solo Retro) * RAF R.E.8
0 MONOPOSTO MONOPOSTO
Fokker E.II/A.III Nieuport 11/16
Morane-Saulnier N

Controlla https://www.hoho.cz/app/wog/index.php per la capacita di salita del tuo aereo

*Use 360° fire arc for the rear gunner when shooting at the higher altitude targets

AThe tail blind spot restriction is applied just for shooting to the lower altitude (a special tail construction)

**The tail blind spot restriction is applied just for shooting to the same altitude (a special tail construction)



https://www.hoho.cz/app/wog/index.php

