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INTRODUZIONE:

Benvenuti al Codice Rosso, un gioco da tavolo dove prenderete il controllo di una
nave militare della seconda guerra mondiale. Vivrete epiche battaglie navali con
familiari e amici, guiderete la vostra ciurma come un capitano efficiente; combatterete
contro le navi degli avversari, collaborerete con giocatori dalla vostra parte per
raggiungere la vittoria.

1.1 Caratteristiche: I giocatori, giocheranno in squadre, 1vs1, 2vs2, 3vs3. La partita
dura circa 45 minuti, il gioco € pensato per giocatori con piu di 8 anni.

1.2 Prologo: Il gioco combina meccaniche semplici, come il posizionamento della
ciurma per scegliere le differenti manovre gestendo la propria nave le migliori
possibilita di terreno per sconfiggere il nemico.

2.0 OBIETTIVO DEL GIOCO:

2.1 MODALITA' ARENA: La prima squadra che riesce ad affondare le navi avversarie
vincera la partita. La carta per i punteggi non viene utilizzata in questa modalita di
gioco; le navi affondate implicano I'eliminazione del giocatore.

(Partite 2vs2) La prima parte che perdera una nave ricevera 2 carte di ordini. Le
prossime navi affondate non avranno alcune effetto.

(Partite 3vs3) La prima parte che perdera due navi nave ricevera 2 carte di ordini
suddivise tra i giocatori della stessa parte. Le prossime navi affondate non avranno
alcune effetto. prima parte che perdera una nave ricevera 2 carte di ordini.

2.2 MODALITA' GUERRA: La prima parte che raggiungera 5 punti
vittoria vincera la partita. Affondare una nave nemica da 1 punto
vittoria. Se una nave é stata affondata rimarra un turno immobile,
il giocatore capovolgera il segnalino per indicare che perdera il
prossimo turno e ritornera nella parte iniziale della mappa.
Quando la vostra nave viene recuperata dopo essere stata
affondata si riprende completamente (ciurma, danni e riparazioni)
dovrete porre il segnalino all'entrata della mappa, potendo
scegliere la casella pili conveniente per il giocatore.

Il giocatore che riesce ad affondare una nave nemica prende una
carta degli ordini.
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3.0 CONTENUTI:

- 15 carte della mappa

- 30 carte degli ordini

- 3 carte di controllo delle navi blu

- 3 carte di controllo delle navi rosse
- 1 carta per il punteggio

- 18 segnalini rossi

- 18 segnalini gialli

- 36 segnalini bianchi

- 6 cartoncini imbarcazione

- 2 marcatori di punteggio

3.1- CARTE DELLA MAPPA: Le carte della g ﬁ‘ g ﬁ‘
mappa sono divise in 4 caselle, I giocatori possono

spostare le navi in questi spazi, ogni spazio pud ‘ ‘
essere occupato da solo una nave. - E

Isole: Queste caselle non sono navigabili e
bloccano il campo visivo, i giocatori non possono
far navigare le proprie navi in queste caselle.

Acqua corrente: Queste caselle provocano lo spostamento delle navi, se ci

spostiamo in casella di acqua corrente otteniamo automaticamente "+1 movimento"
che dobbiamo usare per muovere la nave in una casella vicina; se questa & una
casella acqua corrente ripetiamo il procedimento

3.2-CARTE DI CONTROLLO: In questo gioco sono disponibili 3 tipi di navi:
Sottomarini, Distruttori e Porta aerei, le navi hanno abilita simili, ma ogni nave ha un
tipo di movimento differente.

In questa carta di controllo (esempio: sottomarino) ci sono le riparazioni (segnalini
gialli) e le avarie (segnalini rossi), che segnano lo stato della nave. Se entrambi i
segnalini vengono ridotti a zero la nave €& stata affondata. Tutto il danno che viene
subito si traduce nel gioco con la riduzione dei segnalini riparazione, quando vengono
ridotti a zero si toglie un segnalino avaria e si rimette tre segnalini riparazioni (1
avaria = 3 riparazioni).

Non possiamo mai superare il numero di segnalini riparazioni e avarie.
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Una parte di questa carta serve per il controllo del nostro equipaggio (segnalini
bianchi), che potranno essere usati per le varie manovre disponibili.

Tutti i giocatori cominciano con 6 membri dell'equipaggio nelle loro caselle, 4 manovre
comuni e 4 manovre speciali per ogni nave.

L'equipaggio: E' usato per pagare il costo di manovra della nostra nave, I membri
dell'equipaggio verranno usati e recuperati durante tutta la partita. I membri
dell'equipaggio sono il motore del gioco, una buona gestione rende la nave pit o
meno letale.

Manovre: dobbiamo gestire le nostre manovre
di attacco o di difesa per ottenere un ottima
resa dalla nostra nave.

Le manovre con i membri dell'equipaggio nelle

sue caselle non possono essere effettuate in O Q= S ool
questo turno a meno che non diventino . ==

i Towms -
manovre libere. s £ 9 ) TFT?

- Movimento: Muovi +1 casella senza risposta. q-:-.ﬁ. G
- Riparazione: Recupera +1 riparazione. T =
- Torpedo: -1 Riparazione a distanza 2 al massimo.

- Ordini: Pesca una carta degli ordini senza risposta.

- Immersione: Muovi +2 caselle senza risposta.

- Contromisura: - 1 Riparazione a distanza 2 senza risposta.

- Siluro pesante: -2 Riparazioni a distanza 3.

- Mina galleggiante: -2 Riparazioni e -1 membro dell'equipaggio della
vostra riserva a distanza 1.

- Missile: - Riparazione a distanza 2 senza risposta.

- Bomba antisommergibile: -2 Riparazioni a distanza 1.

- Scudo: Annulla la manovra in corso a distanza 3.

- Assalto: - 1 Avaria a distanza 1.

- Supporto aereo: -1 Riparazione a distanza 3.

- Supporto radio: + Riparazione a distanza 2 senza risposta.

- Squadra medica: +1 Avaria a distanza 2.
- Radar: -1 Riparazione e un membro dell'equipaggio a distanza 3, senza
risposta.

Manovre libere: Sono manovre disponibili per essere usate
dalla nostra nave e non mettono nessun membro
dell'equipaggio nelle sue caselle. I giocatori possono
effettuare queste manovre solamente nel proprio turno con la

propria nave, eccetto le risposte. ejemplo: movimiento
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Risposte: (segnalini gialli) possono essere usati nel proprio

manovre libere al momento dell'uso. Sempre che il giocatore
del turno abbia fatto qualche manovra. Esempio: La
contromisura & un risposta a distanza 2, che al bersaglio fa 1 !

turno e nel turno di un altro giocatore, devono essere presenti
¢

riparazione e ripara la nostra nave +1.

Dobbiamo tenere conto della distanza per la manovra che

possiamo effettuare. Esempio: L'assenza di distanza implica
che la manovra puo essere effettuata solo da noi stessi, una
manovra a distanza 2 indica che possiamo effettuarla con
qualsiasi imbarcazione a quella distanza, in diagonale o
ortogonale.

Le imbarcazioni avversarie sono considerate come Isolotti.

3.3 CARTE DEGLI ORDINI: Forniscono vantaggi nel gioco,
dando bonus o pregiudicano i nemici, modificano le
caratteristiche delle imbarcazioni (movimento, riparazioni,

Esempio: La nave da
guerra rossa ha a tiro il
sottomarino ma non la

manovre, ecc...). porta aerei.

E' possibile usare solo una carta degli ordini per turno. Gli effetti possono
essere usati su qualsiasi obiettivo del tabellone senza tenere conto della
distanza o dei fattori di blocco (senza tenere conto del campo visivo), la
carta degli ordini si innesca sempre senza possibilita di risposta.

I giocatori non possono avere piu di tre carte degli ordini in mano.

- Imboscata: -2 Riparazioni alla nave bersaglio.

- Disertore: -1 membro dell'equipaggio dalla nave bersaglio. II membro
dell'equipaggio potra essere recuperato nel proprio turno (fase di
recupero).

- Nostromo: +2 membri dell'equipaggio alla nave bersaglio.

- Bomba atomica: - 2 Riparazioni a tutte le imbarcazioni in un quadrato di
4 caselle.

- Evasione: +3 Movimenti della nave bersaglio.

- Capitano: -1 Riparazione alla nave bersaglio. Pesca una carta degli
ordini.

- Intercettatore: -1 Riparazione all'imbarcazione bersaglio, fino al
prossimo turno non potra essere effettuata nessuna manovra.

- Kamikaze: -1 Avaria (3 riparazioni) alla nave bersaglio.
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4.0 INIZIO DELLA PARTITA

4.1 PREPARAZIONE DEL TABELLONE: Mescolate le carte mappa e posizionatele a
faccia in su per formare un quadrato di 3 file e 4 colonne. ( vi avanzeranno 3 carte che
non verranno usate durante la partita).

4.2 PREPARAZIONE DELLA NAVE: I giocatori possono giocare 1 contro 1, 2 contro 2,

3 contro 3.
'_1 '_1 r‘
L)

ez 1
1@ -4
I giocatori si dividono in 2 gruppi, Y "‘ P P
posizionando le navi agli negli angoli
& \ \

Ogni giocatore sceglie la propria
imbarcazione tra i 3 tipi disponibili e
prendere la carta di controllo della
propria imbarcazione.

Ogni giocatore posiziona sulla carta di
controllo i segnalini riparazioni, avarie
e i membri dell'equipaggio. el

opposti del tabellone.

b | b |
4.3 INIZIO DELLA PARTITA:
Mescolate le carte degli ordini e (-
distribuite a ogni giocatore una carta \‘.J

in git nel tabellone.

degli ordini iniziale; posizionate il v R =
mazzo delle carte degli ordini a faccia ‘ ‘ 'r ]
LY




5.0 FASI DEL TURNO

5.1.- RECUPERO DEI MEMBRI DELL'EQUIPAGGIO: All'inizio del proprio turno ogni
giocatore recupera 2 membri dell'equipaggio che tornano nella riserva della propria
nave. I membri dell'equipaggio verranno posizionati in base alla strategia che

adotterete.

5.2.- GESTIONE DELLE MANOVRE: Le manovre libere possono essere usate dalla
nostra nave per affondare le navi nemiche, I membri dell'equipaggio sono necessari

per pagare il costo delle azioni.

La possibilita di effettuare le manovre dipende dal campo visivo, devono essere sempre
ortogonali o diagonali con I'obiettivo a una distanza da dove possiamo attaccare.

5.3.-POSSIBILI RISPOSTE: Le
risposte sono manovre che
possono essere effettuate nel
proprio turno e nel turno
dell'avversario.

Esempio: Immersione & una
manovra senza risposta, sebbene
un giocatore con un siluro puo
rispondere all'immersione.

L'ultima manovra é la prima
che si innesca, per esempio se
un giocatore lancia un azione
contro un altro giocatore e
questo lancia una risposta che a
sua volta & una risposta al
giocatore iniziale; la risposta del
giocatore iniziale si innesca per
prima, poi la risposta
dell'avversario e per ultima si
innesca la manovra iniziale.

Se nella catena degli effetti una
nave viene affondata, le azioni

successive della nave affondata
non si innescano.
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