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	1-2
	TF 16 (Enterprise, Hornet)

	3-4-5-6
	TF 17 (Yorktown)


TABELLA SCOPERTA FLOTTE (RICOGNITORI) 
	1
	Scoperta Flotta Giapponese
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	Scoperta Flotta Giapponese
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	Scoperta Flotta Giapponese / Scoperta Flotta USA
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	Scoperta Flotta USA
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I tre gruppi di aerei d’attacco (1 Avenger USN, 2 Vindicator USMC, 3 Dauntless USMC) decollati dalle Midway al momento della scoperta degli aerei giapponesi in avvicinamento, testano singolarmente per ogni gruppo lanciando un D6 a partire dal 3° turno di gioco, con un risultato di 5-6 individuano la flotta giapponese e possono attaccarla il turno successivo. Dopo la scoperta della flotta giapponese da parte dei ricognitori, la individuano con un risultato di 4-5-6.

Una volta scoperta la flotta USA, il giocatore giapponese deve lanciare un D6 per verificare di quale TF si tratta.
TURNO


Tentativo di scoperta della flotta avversaria;


Verifica ed applicazione dei danni da incendio sulle navi e sulle portaerei;


Fase di gioco (15’);


Riparazione danni e spegnimento incendi delle navi e delle portaerei;


Riparazione danni degli aerei.








FASE DI GIOCO (15’)


Pianificazione del movimento aereo;


Movimento Navale;


Movimento dei siluri in acqua;


Movimento Aereo;


Lancio di bombe e siluri;


Fuoco contraereo e aria-aria;


Determinazione danni fuoco aereo e navale.








( Inizio fase scoperta


( Inizio fase scoperta per


aerei Naval Air Station 


Midway








Radar UU.NN. Americane


All’inizio del turno precedente all’entrata sul tavolo della flotta di un gruppo di attacco aereo giapponese, lanciare un D6, con un risultato di 3-4-5-6 l’ondata di attacco è scoperta e durante questo turno il giocatore americano ha la possibilità di lanciare gli aerei da caccia eventualmente presenti sulle portaerei e quindi di variare la composizione delle CAP con i caccia disponibili. 











