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Toma I mando de un U-Boot

| Una traduccion de Felipe Santamaria |
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0BOS GRISES EN EL ATLANTICO ES UN

JUEGO EN SOLITARIO QUE PERMITE SI-

MULAR LAS PATRULLAS DE UN SUBMA-
RINO ALEMAN (U-BOOT) DURANTE LA SEGUNDA
GUERRA MUNDIAL.

1 - INTRODUCCION

Esta versiéon de la simulacién trata sola-
mente de principios del afio 1941 y de las
patrullas con destino en el Atlantico.

TU eres un comandante de U-boot, y por
lo tanto debes hundir el maximo de tonelaje
del adversario, e intentar rivalizar con los
Ases de la época.

2 - MATERIALES

La carta de navegacion, la hoja "U-boot",
las fichas, un Iapiz, una goma, fichas
"contactos" y 1 dado a 10 caras mencionado
desde ahora como D10.

La carta de navegacion contiene informa-
cion que concierne a la progresion del sub-
marino, las condiciones meteoroldgicas, y los
contactos.

La hoja "U-boot" contiene informacion
sobre el estado del submarino, las habilida-
des de la tripulacidén y la autonomia restante.

Nota: cuando se pide un chequeo,
siempre se trata de lanzar 1d10 en la tabla

| 4.2 Submarino

En esta versidn puedes elegir estar al
mando de un submarino de tipo VII.C o de la
serie IX.B, C o D2. Anota las caracteristicas
en la Hoja "U-boot" antes de comenzar la
patrulla.

| 4.3 Caracteristicas del U-Boot

Potencia | Potencia |

Flak |C.Puente

+ Namero de Torpedos: El nimero de
torpedos embarcados. Con cada disparo,
se tacha un "circulo" en la "Hoja U-Boot".

Cuando se llega a “0”, el U-Boot se queda
sin torpedos y no puede disparar ninguno
mas.

+ Puntos de Autonomia (PA): Cada
Punto de Autonomia gastado permite
permanecer un turno mas en una zona
de patrulla. Un PA puede también ser
gastado para avanzar una casilla adicio-
nal. Una vez que se han gastado todos
los PA, el comandante debe avanzar
obligatoriamente para iniciar el regreso.

« Profundidad Maxima: Modificador ma-

indicada (Salvo que se diga lo contrario). El

"0" es un "10" y no un "0". ximo que puede ser aplicado en el mo-

mento de escapar el submarino. Aten-
cion, cuanto mas profundo baje el sub-
marino, los dafios pueden revelarse mas
criticos.

Las fichas deben colocarse en recipien-
tes opacos (tazones) con el fin de efectuar
"robos". A razon de un tazoén para las fichas
de contactos aéreos, blancos, dafios y las

"E/P" y "P", es decir 4 tazones. + Velocidad de Inmersiéon: Modificador

que hay que aplicar en el momento de las
inmersiones de urgencia (por ejemplo en
caso de un ataque aéreo).

3 - SECUENCIA DE JUEGO

1- Preparativos para zarpar e« Maniobra: Representa el maniobravili-

2- La Salida -
; dad del submarino.
3- Fase de Navegacion . i
4- Contacto + Potencia de Flak: Indica el nimero de

D10 disponibles para los disparos de Flak
del submarino. Echamos 1 dado por dis-
paro. (Si pone 2D pues se realizan dos
tiros distintos).

5 - Fin de la Patrulla

4 - PREPARATIVOS PARA

ZARPAR « Potencia del Cafién del Puente: La
Potencia del cafién del puente. (Si pone

1D+2 se aflade 2 al resultado del D10).

« Tamaio: Modificador que hay que apli-
car en el momento de un ataque enemi-
go. El tamano hace al submarino mas

| 4.1 Destino \

En esta version tu formas parte de una
flotilla con base en uno de los puertos de
Bretafia.
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vulnerable a los ataques aéreos y a las
Cargas de Profundidad.

Notas: la serie IX es un modelo llamado
"oceanico". De un gran radio de accion
este tipo es mas grande y mas lento en
las inmersiones. En cambio esta serie
esta equipada con un cafion de puente de
105 mm y sobre todo con dos ame-
tralladoras flak. 1 de 37 mm y 1 de 20
mm. Este tipo de U-boot embarca 22
torpedos. Los tipos IX eran grandes y
eran blancos mas faciles de alcanzar. A
titulo de comparacion un VII.C mide
67,10 m de longitud contra 76,5 para los
IX. B, 76,8 para el IX.C y 87,6 para el
IXD.2.

4.5 El Comandante

T4 eres el Comandante. Tu tienes la
experiencia, por lo tanto, puedes escoger
una Especializacion que una vez en el mar
podra marcar la diferencia.

Opciones disponibles:
Intuitivo: +1 en "Maniobra".
Viejo Lobo: +1 a la tirada de “Calculo de
tiro”.
Carismatico: +1 al chequeo de "Combativi-
dad".

Disciplina: +2 Puntos de Autonomia.

| 4.6 Puntos de Fama

| 4.4 Tripulacién

| 4.4.1 Nivel

El nivel de la tripulacidn representa su
experiencia, su motivacion y su cohesion.
La tripulacion comienza con un nivel de
"2". Lo que equivale a una tripulacion
entrenada y motivada. El maximo es 3. El
nivel podra variar al final de la patrulla.

4.4.2 Combatividad

Al principio la combatividad de la
tripulacion es excelente con un valor de
"3". Cuando la combatividad se vuelve
negativa, se aplica como modificador a
los chequeos de las Tablas marcadas con
un asterisco (*).

4.4.3 Opciones Disponibles

El comandante puede elegir una de
las siguientes opciones para su tripula-
cion. Si hay un modificador, aplicalo en la
Hoja U-boot, o si se trata de una caracte-
ristica, andtala.

Cohesion: Bonus de +1 en "Maniobra".

Nervios de Acero: Bonus de +1 a la
reaccion de "Combatividad".

Artillero: Bonus de +1 a la tirada de
Disparo de Cafidn.

Flak: Bonus 1 al Tiro de Flak.

Mecanica: +1 en Reparaciones Mecani-
cas.

Electricidad: +1 en Reparaciones Eléc-
tricas.

Felipe Santamaria

El jugador arranca con 5 Puntos de Fama
(PF). Podra gastarlos en el transcurso del
juego:

» Para volver a lanzar un dado;

« Para comprar un Punto de Autonomia por 1
PF;

« Para comprar un bonus de +2 en un
chequeo por 1 PF.

Al final de la patrulla el jugador los
ganara de acuerdo con el tonelaje enemigo
hundido. Podra gastarlos con el fin de
comprar nuevas opciones, o guardarlos para
utilizarlos en el transcurso del juego.

Atencién, no se puede guardar mas de 5
PF en "stock" al principio de una nueva
patrulla. El exceso debe gastarse al final de
una patrulla.

| 4.6.1 Un solo Jefe a bordo

En el capitulo 18 (Decision del Co-
mandante) se encuentra una serie de
ordenes excepcionales que tu puedes
dar. Son totalmente arriesgadas, pero
permiten salir de situaciones desespera-
das, o conseguir acciones audaces. Pue-
den reemplazar a los chequeos normales
en ciertas fases del juego. Aprende a
utilizarlas en el momento apropiado.

4.7 Calculo de los Modificadores

Calcula los modificadores teniendo cuida-
do de aplicar los valores del submarino y de
los bonus vinculados a las opciones.

Inmersion de Emergencia:

Velocidad de Inmersion + Nivel Tripulacion
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Discrecion:
Maniobra + Nivel Tripulacién — Tamafio + 2

Caza:

Maniobra + Nivel Tripulaciéon

El modificador depende del resultado:

e l1lymenos=0
e 2a3=1

e 4a5=2

« 6ymas=3

Anota antes de la misién los valores
calculados en la hoja "U-boot". Ademas, no
olvides modificar estos valores durante la
partida, por ejemplo en respuesta a dafios.

5 - LA SALIDA

En esta versidn, simulamos sélo las
ordenes de "patrullas en la zona".

Con la ayuda de 2D10 determinamos la
orden de la mision. Coloca la ficha "Zona de
patrulla" en la casilla correspondiente al
resultado de la tirada de los dados en la
carta de "navegacion" en la parte "Alta Mar"
(ver 6.2).

6 - FASE DE NAVEGACION

Para llegar hasta una zona de patrulla el
submarino debe recorrer una distancia repre-
sentada en la Carta de Navegacién por las
areas rectangulares. Coloca la ficha "U-boot"
en la casilla "Bunker".

| 6.1 La Meteorologia

Al salir del U-Bunker la meteorologia esta
en el nivel 6 (ver los modificadores en el
tablero meteoroldgico de la hoja de nave-
gacion). Una fase de navegacion representa
varios dias de patrullas. La meteorologia es
pues una "tendencia" del periodo en cues-
tion. La meteorologia influye sobre los
chequeos de aproximacion y de tiro. Al
comienzo de cada fase (salvo la primera) se
lanza 1D10 para conocer la tendencia
meteoroldgica correspondiente a la fase.
Poner el marcador Meteoroldgico sobre la
zona meteoroldgica afectada de la hoja de
navegacion.

Felipe Santamaria
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6.2 Movimiento

Hay dos "zonas maritimas" representadas
por 2 conjuntos de casillas. El conjunto mas
pequefio de casillas representa la zona
costera y el mas grande representa la zona
de alta mar. Al principio el comandante
puede escoger entre dos direcciones, vy
contornear o no las costas inglesas mas
peligrosas. En cambio, una vez llegado a
"alta mar", la direccién obligatoria estd
indicada por la flecha. De regreso en la zona
costera, el comandante puede de nuevo
escoger ir a lo largo o no de las costas
inglesas.

| 6.2.1 Tactica de Navegacion

El comandante escoge entre 3 tacti-
cas de desplazamiento. Avante Despacio.
Avante Normal o Todo Avante.

Avante Despacio: Lanza 2D en el
Tablero de Contacto y utiliza el resultado
mayor.

Avante Normal: No hay modificadores.

Todo Avante: Lanza 2D en el Tablero de
Contacto y usa el resultado menor.

Nota: esto representa el hecho de que
cuanto mas tiempo pasa el U-boot por
una zona madas posibilidades tiene de un
encuentro.

6.2.2 Numero de Zonas
atravesadas

El submarino puede avanzar automa-
ticamente y SIN gastar Puntos de Auto-
nomia de 1 o 3 zonas. Gastando 1 PA
puede avanzar 2 zonas adicionales.

| 6.3 Tipos de Zonas

Hay cuatro tipos de zonas:

Rojas: Zonas donde las patrullas aéreas y
maritimas enemigas son mas numerosas.

Amarillas: Zonas disputadas al enemigo,
son peligrosas de atravesar.

Blancas: Zonas de mar "libre". Terreno de
caza de los U-Boot.

Verdes: Zonas atravesadas por una ruta
maritima. Zonas donde pasan la mayoria de
las veces los convoyes y otros buques mer-
cantes.
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7 - LOS CONTACTOS

| 7.1 Generalidad \

Al final de cada fase de navegacion se
verifica la presencia de contactos. El jugador
lanza 1D10 en la Tabla de Contactos (ver
7.3). Si el U-boot atraviesa varios colores de
zona el resultado debe leerse en la columna
por el siguiente orden de prioridad:

Verde / rojo / amarillo / blanco

Los contactos son tratados mediante las
acciones y los resultados logrados en las
Tablas. Después de haber tratado cada con-
tacto (destruccién o huida de un blanco,
destruccion del U-boot) pasamos al si-
guiente, se vuelve a robar si el desplaza-
miento lo permite (ver 6.2) o empezamos de
nuevo una nueva fase de Navegacion si no
hay mas contactos.

Ejemplo: si en el mismo turno son
atravesadas una zona Verde y dos zonas
Blancas, el resultado tiene que leerse en la
columna "zona verde".

Nota: Como se indica en 6.2.1,
dependiendo de la Tactica de Navegacion
gue se haya elegido, en estas tablas se tira 1
0 2 D10. En el caso de usar 2D10, se utiliza
el resultado que corresponda. Ejemplo: Se
ha elegido la velocidad de “"Todo Avante” y
debe tirarse el dado en la Tabla Verde. Se
lanzan 2D10: Los resultados son "5” y "8,
asi que se usa el resultado menor, es decir
"5” que en la Tabla Verde significa que
deben robarse 3 fichas de "Blancos”.

7.2 Tipos de Contactos \

Hay tres categorias de contactos. Los

contactos "aéreos", los contactos "Escol-
ta/Patrulla" (llamados "E/P" o "P") y los
"blancos".

Las fichas "Aéreas" representan a
los aviones enemigos. El valor en la
ficha indica su potencia de fuego,
una "R" es un avion de reconoci-
miento. Una "B" indica la posibilidad para el
avidon de bombardear al U-boot (las Fichas de
dafios se multiplican por 2 en el primer
ataque).

Las fichas "E/P" y "P" representan a los
Destructores, Corbetas y otras embarcacio-
nes "armadas".

Las fichas "P" son un buque de
patrulla. Tienen una potencia de
fuego indicada por una cifra. Las "P"

Felipe Santamaria felisan88

se colocan en la zona de "patrulla" de la hoja
de navegacion.

Las fichas "E/P" se colocan en la
zona de "patrulla" salvo para el caso
de un convoy, que se convierten en
escoltas, y se colocan con las fi-
chas de blancos. Las fichas "E/P" tienen una
potencia de fuego de “0”.

Los "blancos" representan a todos
los barcos que tienen un tonelaje
suficiente como para ser objeto de
un ataque. El valor de la izquierda da los
puntos de tonelaje del blanco, y el valor de
la derecha da el valor de "huida" del blanco.

| 7.3 Tablas de Contactos

En la hoja de Navegacidn, se
encuentran las Tablas de
Contactos que se utilizan
para saber si hay un contac-
to. El jugador lanza pues 1 o
2D10 al final de su
movimiento. En funcion del
resultado y del color de la
zona (ver 6.4), el jugador
roba un cierto numero de
fichas, que pondra sobre la
zona de "contacto" de su
hoja de navegacion.

D10 Avién E/P Blanco

CONTACTOS AEREOS

PATRULLAS
ASLADOS f

|

’ . ESCUADRILLAS PATRULLAS

AL ATAQUE

t
|
|

BLANCOS BLANCOS EN FUCA

Y ESCOLTAS

BLANCOS

| ESCOLTAEN CAZ
INMOVILIZADOS

La "zona" de contacto incluye un em-

plazamiento "Contacto aéreo" doénde se
pondran las fichas "aéreas". Un emplaza-
miento "Patrullas" ddénde se pongan las
fichas "E/P" y "P" consideradas como "patru-
lla" y no como Escolta. Y por ultimo, Un em-
plazamiento "Blancos", donde se colocaran
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las fichas de "blancos" confirmados, y las
fichas "E/P" tratadas como escolta de las
fichas "blancos" para el caso de un convoy o
de la llegada a la zona "blanco" de una ficha
en patrulla. Lo que le convierte en una
escolta, (ver 12)

Tratamos los contactos en el siguiente
orden:

Los aviones, luego los blancos, luego los
P y E/P. Sabiendo que los E/P y P, pueden
aparecer durante el ataque de un blanco.

7.3.1 Robar

El numero de fichas que hay que
robar para cada tipo de contacto se
indica en las tablas de "Robar" definidas
por el color de su columna en la hoja de
navegacion.

Atencion: Hay fichas (patrulla,

aviones y convoy) que no con-

tienen ningun valor, son sefAue-

los que hay que colocar en el
tazon de robar con los verdaderos con-
tactos.

7.3.2 Los Convoyes

Si se obtiene por resultado el paso de
un convoy, se roba 1D10 + 5 fichas de
blancos. Por cada ficha de blanco que es
un barco confirmando (es decir, que no
es un sefiuelo), roba 2 fichas "E/P o "P".
Las fichas "P" deben ser colocadas en el
emplazamiento "Patrulla" de la hoja de
navegacion y las otras se colocan con las
fichas de "blancos" como escolta.

7.4 Gestionar los
Contactos Aéreos

Cuando un submarino descubre un avion,
el procedimiento es el de sumergirse inme-
diatamente. Pero puede que sea demasiado
tarde, en cuyo caso, el combate es inevi-
table. Si hay varios aviones en la zona, el
jugador lanza 1D10 por avidén. Si varios
aviones tienen el mismo resultado, esto
quiere decir que realizan una patrulla juntos.
Los aviones de reconocimiento patrullan
siempre solos.

Nota: las patrullas aéreas pretendian cubrir
la mayor superficie de mar posible, pues las
reagrupaciones eran mdas raras que los
aviones aislados.

Felipe Santamaria

Una tirada en la Tabla de "iAlarma!"
permite saber si los miembros del puesto de
vigilancia descubren el avién a tiempo. Aplica
el resultado.

Nota: No hay modificador debido a la me-
teorologia porque favorece o dificulta la
visibilidad igualmente para todos los belige-
rantes.

| 7.4.1 Las Fichas “P” y “E/P”

Después de haber tratado los
contactos aéreos y que ningun blanco
estd a la vista, pero que las fichas "P" o
"E/P" estan presentes en la zona de
"patrulla" de la hoja de navegacion,
entonces se tira 1D10 por ficha. Con un
resultado de 8+ con un modificador de
+2 si el marcador "U-boot Descubierto"
(ver las tablas) estd presente, la ficha
cruza el camino del U-boot. El
comandante puede entonces:

« Intentar un ataque con torpedos si
tiene éxito en el chequeo de
“Atravesar la Escolta”, (antes de
pasar a la Fase de Torpedo). Todo
chequeo que resulte en "“Blanco
en Fuga” (Durante un chequeo de
“Aproximacion” o de “Calculo de
Tiro”, por ejemplo), significa que
el U-boot es descubierto por la
patrulla. Pasar entonces a la Fase
de Cargas de Profundidad ;

e O intentar “Burlar a la Escolta”.
Si no hay mas fichas de contactos,

pasar a la siguiente fase de navegacion
(ver 6).

8 — ZONAS DE LAS FICHAS

DE CONTACTOS

Hay varias zonas para gestionar los
contactos en la hoja de Navegacién. Hay que
pensar en colocar a las fichas de blancos en
fuga en la zona correspondiente, asi como
los blancos inmovilizados.

Cuando un convoy estd en fuga, se
colocan las fichas en la zona "Blancos en
Fuga". Las fichas "P" y "E/P" de la zona de
Patrullas no navegan juntas, y no se
cruzaran por el camino del U-boot salvo que
sea por "casualidad" o si un blanco o una
patrulla aérea descubre la presencia del
U-boot. En este caso reagrupa las fichas "P"
y "E/P" en la zona de Escolta (12).
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9 - COMBATE ANTIAEREO

(FLAK)

Para cada fase de combate el jugador
realiza una tirada en la Tabla de "Flak",
luego una tirada en la Tabla de "Ataque
Aéreo" si un ataque aéreo es posible, los
resultados son aplicados inmediatamente.

La fase de combate de Flak continta
hasta que se produzca la huida o la
destruccion de un beligerante.

9.1 Fin de la Fase de Combate
de Flak

Se considera que el submarino va de
patrulla en superficie. Si una ficha de blanco
esta presente ver 10, si no, ver 7.4.1.

10 - ENFRENTARSE AL

BLANCO

Cada ficha de blanco se trata inde-
pendientemente. El comandante decide en-
frentarse o no al blanco. Un ataque se reali-
Za como sigue:

1. Fase de aproximacion: la "caza"
2. Fase de ataque / Disparar
3. Respuesta / Esquivar Torpedo

10.1 Fase de Aproximacion

El comandante elige entre dos opciones
de aproximacion. Directa, que facilita la
aproximacion, o Indirecta que facilita el
disparo.

Una vez que se ha despistado a la escolta
(ver 11) o si el blanco estad sin escolta, se
hace un chequeo en la Tabla de "Aproxi-
macion".

Directa: El U-boot se lanza a toda maquina
hacia su blanco con un bonus de +2 por el
efecto sorpresa.

Indirecta: el comandante se toma un
tiempo para situarse, o para esperar la
oscuridad, con el fin de pasar al ataque con
mas posibilidades de éxito contra el blanco.

10.2 Ataque con el Caindén

Con el fin de economizar torpedos el
comandante puede decidir atacar un blanco
sin escolta con el canon. El ataque debe ser
rapido con el fin de evitar que el barco tenga

Felipe Santamaria

tiempo de sefialar por radio la presencia del
U-boot.

10.2.1 Disparar con el Caidon
del Puente

Hacer un chequeo en la Tabla "Cafidén del
Puente" y aplicar los resultados.

10.2.2 Respuesta

Lanzar 1D10. Con un resultado de 10, el
barco estéd armado. Puede intentar una
respuesta inmediata. Tirar un dado en la
Tabla de "Respuesta del Blanco".

El barco responderd a cada disparo del
cafén del U-boot.

10.2.3 Después de Disparar el
Caifion

Si estad presente en la zona el marcador
“U-boot Descubierto”, lanza 1D10 por cada
ficha "E/P" o "P" en la zona de patrulla. Con
un resultado de 8+ el barco llega a la zona
del blanco y se convierte en escolta (ver 12).

Si el "blanco" estda en fuga, el U-boot
debe superar un chequeo de Aproximacion
para no perder de vista su blanco (La opcidn
discrecion no esta disponible mas), se usa el
modificador "Caza" del U-boot. ElI U-boot
también puede abandonar la caza. Se quita
el contacto y se pasa al siguiente, o a otra
fase de navegacion si no hay mas contactos.

10.3 Ataque con Torpedos

El U-boot intenta torpedear el barco. Para
torpedear un convoy ver 11.2. Un coman-
dante puede disparar hasta 4 Torpedos de un
golpe. (Ver 10.4.2 - Disparar una Salva).

Nota: el tubo de popa no se utiliza para
un disparo de salva.

10.4 Ajustar los Torpedos

felisan88@yahoo.com

La eleccion del reglaje de los torpedos
tiene que hacerse antes de tirar en la Tabla
de “Calculo de Tiro”. Indica el ajuste de los
torpedos en la Tabla "Salva" de la Hoja del
U-boot.

El comandante escoge una detonacion
por "impacto" o por "campo magnético".
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Si el torpedo da en el blanco, tira en
la Tabla "iAlcanzado!" y aplica los resul-
tados inmediatamente.

Un torpedo ajustado para detonacion
"magnética" debe pasar bajo el casco del
buque y estallar. Los dafios son mas impor-
tantes, pero el disparo a efectuar es mas

_ Tacha un "O" (circulo) por cada
complejo.

torpedo disparado en la Hoja de U-boot,

10.4.1 Velocidad del Torpedo

Lenta: Permite al U-boot disparar y huir
o cambiar de posicion durante el tiempo
que el torpedo tarda en dar en el blanco.
Bonus de 2 al chequeo para "Burlar a la
Escolta". Este bonus es valido sélo para
la primera tirada de "Silencio Total" que
sigue al disparo.

Media: Ningun efecto.

Rapida: Torpedo dificil de esquivar.

en la zona de los Torpedos.

| 10.4.3 Esquivar un Torpedo

Un blanco puede intentar esquivar un
torpedo efectuando un chequeo en la
Tabla "Esquivar un Torpedo".

11 - CONVOYES

| 11.1 Ataque a un Convoy

Fases del ataque a un convoy:

1. Atravesar la Escolta
10.4.2 Disparar una Salva Si se consigue: Atacar a los Blancos.
Una salva se compone de 2 a 4 Si no se consigue: Cargas de Profundi-
torpedos. El lanzamiento de una salva dad (Silencio Total)
contra un blanco se realiza como un
2. Burlar a la Escolta

disparo normal excepto que la tirada para
"Esquivar el Torpedo" sufre una penaliza-
cion de 1 por torpedo, y la tirada para
"Alcanzado" se efectla con un bonus de 1
por torpedo por encima de 1. Ver la Tabla
"Calculo de Tiro" y "Esquivar Torpedo".
Ademas, los modificadores obtenidos por
las velocidades de los torpedos sdlo seran
validos si la misma velocidad se aplica a
todos los torpedos para el chequeo
"Burlar a la Escolta".

iFuego! Una vez de preparado el
disparo, tirar en la Tabla “Calculo de Tiro”
para determinar si el blanco es alcan-
zado. Si el blanco fue ya objeto de un
ataque, o si estd presente el marcador
"U-boot Descubierto", tirar en la Tabla
"Esquivar un Torpedo" antes de aplicar
los resultados de un disparo al blanco. Si
el torpedo es evitado se empieza de
nuevo la fase de ataque o bien el U-boot
puede abandonar la caza y se retira este
contacto y se pasa al siguiente. Si no hay
mas contactos, empieza una nueva fase
de Navegacion.

Nota: un barco que tiene conoci-
miento de la presencia de un submarino,
efectia maniobras de evasion, cambia de
rumbo continuamente y pone a todos sus
vigias en alerta.

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

Cuando un convoy es detectado (Ver
7-3), el U-boot debe atravesar a la
escolta para poder intentar un disparo. El
ataque con el cafién es imposible, porque
el U-boot seria inmediatamente destruido
por la escolta. La aproximaciéon a un
convoy con escolta necesita un chequeo
en la Tabla "Atravesar a la Escolta".

En caso de fracaso, el U-boot es
descubierto y la escolta se lanza a la caza
del U-boot (coloca las fichas de la Escolta
en la zona "Escolta en Caza" de la hoja
de navegacion), mientras que el convoy
huye (coloca las fichas del convoy en el
emplazamiento "Barcos en Fuga").

Una vez que la escolta estd tratando
de cazar al U-boot, este uGltimo no puede
intentar disparar mas contra los blancos.
Un intento de recuperar el contacto con
el convoy podra ser realizado después de
burlar a la escolta (ver 12.3).

En cambio si la escolta es atravesada,
el submarino puede intentar una aproxi-
macion al convoy como si fuera un blanco
unico con el fin de disparar. Tomamos
siempre el factor Huida menos alto de
un convoy.
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11.2 Torpedear un Convoy o su
Escolta

El comandante puede programar un dis-
paro contra 4 blancos diferentes. Eso es
disparar una salva.

La prioridad de la caza es el tonelaje,
pero si la escolta estd formada por solo 3
barcos de escolta, lo maximo que el
comandante puede intentar es un disparo de
salva contra los escoltas si no esta presente
el marcador "U-boot Descubierto".

El disparo se efectla normalmente salvo
gue se tome en cuenta una penalizacion de 3
porque los escoltas cambian de rumbo
continuamente.

Una vez de realizado el disparo, el convoy
se da a la fuga (ver 12.3).

Si el convoy fue ya objeto de un ataque,
o si estd presente el marcador "U-boot
Descubierto”, realiza un chequeo en la Tabla
"Esquivar un Torpedo" para cada blanco del
convoy antes de aplicar los resultados de un
disparo contra el blanco.

11.2.1 Salva contra un Convoy \

Disparar una salva contra un convoy
permite hundir varios blancos sacando
provecho del efecto sorpresa. Ninguna
penalizacion de "Huida" por ejemplo. El
disparo se realiza como con un disparo
individual. No aplicar los modificadores
vinculados al disparo de salva contra un
blanco Unico.

12 - LA ESCOLTA EN CAZA

Los contactos "E/P" y "P" pueden llegar a
la zona después de que un blanco esta
siendo atacado. (En respuesta a una tirada
del dado después de un disparo de cafidn,
por ejemplo). Las fichas "P" también pueden
unirse a las fichas " E/P " de la escolta de un
convoy.

Cuando las fichas "P" y "E/P" llegan a la
zona de caza del U-boot, y cuando esta
presente el marcador "U-boot Descubierto”,
el U-boot debe burlar a la escolta, para huir
0 para reanudar su caza.

12.1 Burlar a la Escolta

Felipe Santamaria

Para burlar a una escolta que ha
descubierto al U-boot (tras fracasar en el
chequeo de "Atravesar la Escolta", o a raiz
de la llegada de una patrulla a la zona del
blanco), hay que aprobar un chequeo en la
Tabla "Burlar a la Escolta".

El comandante puede escoger entre huir
con el fin de alejarse de la escolta y perder
de vista sus blancos (Fin de los contactos), o
de "esconderse" y quedarse en la zona con el
fin de mantener el contacto con los blancos.

Realiza un chequeo en la Tabla "Burlar a
la Escolta" y aplica los efectos.

12.2 Cargas de Profundidad
“'Silencio Total”

felisan88@yahoo.com

Debe realizarse un chequeo en la Tabla
"Cargas de Profundidad -Silencio Total-"
cuando la escolta descubre al U-boot.

El comandante puede sumergirse profun-
damente o intentar una maniobra audaz (ver
18).

El comandante puede intentar pasar bajo
las Cargas de Profundidad realizando una
inmersion a gran profundidad. Elige el valor
de la profundidad deseada, la maxima se
indica en la Hoja del U-boot (5 para un U-
boot VIIC). Coloca el marcador de profundi-
dad sobre el valor de profundidad elegido
para aplicar el modificador que corresponda
en caso de un chequeo de "Resistir a la
Presiéon" (ver 13).

Realiza una tirada por separado para
cada ficha que participa en lanzar las cargas
de profundidad en la Tabla de Cargas de
Profundidad y aplica los efectos.

Después de acabar TODAS las tiradas de
las Cargas de Profundidad, realiza un che-
queo de "Burlar a la Escolta".

Nota: Un resultado de 18+ permite
detener la fase de Cargas de Profundidad
actual y Burlar a la Escolta. Ver Tabla de
"Cargas de Profundidad".

« En caso de éxito:

Si el comandante intentdé una "huida", la
escolta y el convoy se han perdido y no hay
posibilidad de repetir la caza. En cambio si el
U-boot ha estado "escondido", el comandan-
te puede repetir la caza (ver 12.3).
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12.3 Recuperar a un Convoy en
Fuga

Una vez destruida o burlada la escolta,
una nueva caza puede proseguir solamente
si el U-boot estuvo "escondido" en el
momento del chequeo "Silencio Total" (ver
12.1), si no es asi, el contacto con el convoy
se ha perdido definitivamente.

Es preciso conseguir pasar con éxito
primero un chequeo en I|la Tabla de
"Aproximacion" con el bonus de "Caza" del
U-boot pero sin el de "Discrecion", para
poder recuperar el convoy tomando el valor
de "Huida" mas débil del convoy. Repetimos
luego la caza como se indica en 11.1. Una
ficha de blanco que ahora estd escoltada, se
considera un convoy. La escolta automatica-
mente vuelve con el convoy después de
haber intentado destruir al U-boot.

13 - DANOS AL U-BOOT

Cada vez que el resultado de una Tabla lo
indica, el comandante debe robar una o
varias fichas de dafios de la taza apropiada.

3 Las fichas de dafios indican la zona
i W e .
| g’r h afectada:

Po: Popa; Pr: Proa; Ce: Centro; Tr:
Torreta; Fl: Flak; Cp: Cafidon del Puente; Tp:
Tripulacion.

Luego un simbolo indica el tipo de dafio
recibido en esta zona: @, X o E.

Las reglas mas abajo no aplican al cafion
del puente ni al "Flak" (ver 13.1).

ya esté tachado con una sola raya en la zona

apropiada.

Una ficha Tp, indica que uno o

varios miembros de la tripulacion
han sido alcanzados. -1 al nivel de
la tripulacion (es acumulativo). Vuelve a
hacer un chequeo: con un resultado de 10,
es un tripulante competente. Supri-mir a
eleccién del comandante una OPCION de
las que el comandante eligié al principio del
juego (ver 4.4.3). Rehacer entonces los
calculos de los modificadores (ver 4.7).

Ejemplo: Si en ese momento tienes las
opciones "“Flak” y "Artillero"”, el comandante
debe suprimir una de dichas opciones.

13.1 El Cainon del puente y la Flak \

@: El armamento resulta afectado. (Fl o Cp).
Tachar un circulo "O" en la Hoja de U-boot
de la zona apropiada. Si no hay mas "O"
disponibles, el equipo esta destruido.

Si hay dos cafiones de Flak, hacer una
tirada del dado para determinar aleatoria-
mente cual de ellos es el afectado.

X: Indica que el equipo estd afectado, y que
es irreparable. Hacer una cruz en O.

Una vez que todos los "O" de un arma-
mento estan tachados, éste queda inutiliza-
ble.

En el caso de dos Flak, quita 1 de los 2
D10 de la Potencia de Flak del U-boot (ver
4.3).

13.2 Sufrir Danos

@: La estructura resulta alcanzada.

Tacha con una raya en el circulo "O" de
la zona indicada en la Hoja del U-boot.

E: Indica que resulta alcanzado un equipo
especifico de la zona.

Tira 1d10 en la Tabla de "Dafios en el
Equipo" para la zona afectada. Los efectos
son acumulativos. (Penalizaciones de -1 pa-
san a -2, etc.)

X: Indica que la estructura es alcanzada, y
gue no tiene reparacion. Haz una cruz en el
circulo "O" de la zona indicada (“X"). Si no
hay mas circulos "O" "virgenes" (es decir que
estan sin tachar), entonces tacha un "O" que

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

Las fichas de dafios se devuelven a su
tazon. Si una zona de dafio tiene un "O"
tachado, hay que hacer una prueba de
estructura. Excepto para los dafios subitos
para la Flak y el cafion del puente.

Con un resultado de 8+ hay una via de
agua. Aumenta en 1 el nivel de "Via de
Agua" y haz un chequeo de ""iNos Hundi-
mos!" (Ver 13.3).

Si una zona que ya tiene todos sus "O"
tachados todavia sufre dafos, aumentamos
automaticamente el nivel de Via de Agua en

mm:

1, y efectuamos un chequeo de ""iNos Hun-
dimos!".
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13.2.1 Por las Cargas de
Profundidad

Si el dafio se produce por las Cargas
de Profundidad, ademas de los efectos
indicados anteriormente, hay que hacer
un chequeo en la Tabla de "Resistir a la
Presion".

Nota: este chequeo se hace después
del chequeo "iNos Hundimos!" y de las
eventuales reparaciones de la via de
agua

13.3 iNos Hundimos!

Con cada aumento del nivel del agua,
lanza 1D10 + Nivel del agua. Si el resultado
es superior o igual a 12, el agua entra en
el submarino y lo arrastra hacia las profundi-
dades. Fin de la partida.

Después del chequeo de "iNos Hundi-
mos!", puede realizarse inmediatamente un
chequeo de Reparacién de una via de agua.

13.4 Fin de los Combates

Una vez tratados TODOS los contactos, y
si se han sufrido NUEVOS dafios durante las
fases de combate, debe realizarse un che-
queo de combatividad (ver 15).

14 - REPARACIONES

| 14.1 Reparaciones en inmersion

Estando en inmersién solamente pode-
mos reparar las Vias de Agua. Debe
realizarse un chequeo de "Reparar Vias de
Agua", justo después de efectuar el chequeo
"iNos Hundimos!".

14.2 Reparaciones después del
combate

Si no queda ningln contacto presente en
la hoja de navegacidn, el comandante puede
efectuar reparaciones mas completas. Para
recuperar un "O" de una zona o reparar un
equipo y reducir en 1 el nivel de penalizacién
asociado, o reparar las vias de agua. Para
reparar debe realizarse un chequeo de
reparacion (ver 14.3). Una fase de
reparacion completa cuesta 1 PA [salvo para
el modelo IX.D2 al que esto le cuesta 2 PA] y
se permite un chequeo para cada elemento
dafado. (No debemos olvidar que los "O"

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

tachados con doble raya -una "X"- son
irreparables). Aplica los eventuales bonus
con arreglo a la reparacion. Ver la Tabla de
Dafios debajo.

Nota: esto representa la duracion de las
reparaciones y la utilizacion de piezas de
recambio que acaban escaseando y obligan
al U-boot a volver a la base.

ABLA D D A O O 0 PO

Zona | D10 Equipo Efecto Opcion

Popa 1-2 Propulsion -1 en Maniobras Mecanica

Popa 3-4 Propulsion -1 en Maniobras Mot. Eléc.

Popa 5-6 | Plano de Inmersién -1 o I\{ﬁ#gg%% Mecanica
Popa 7-8 Stock de Torpedos Tachar 1 Torpedo --

Popa 9-10 Propulsion -1 en Maniobras Mot. Eléc.
Centro 1-4 Equipo diverso -2 Puntos de Autonomia ---
Centro 5-6 | Sistema de punteria | -1 en Calculo de Tiro ---
Centro 7-8 Equipo diverso -2 Puntos de Autonomia ---

Centro 9-10 Comunicacion -2 en Maniobras ---

Torreta 1-2 Sistema de punteria | -1 en Calculo de Tiro o=

Torreta 3-4 Equipo diverso -2 Puntos de Autonomia ---

Torreta 5-6 Flak -1 al modificador de Flak ---

Torreta 7-8 Equipo diverso -2 Puntos de Autonomia ---

Funcionamiento -1 en Velocidad e n
Torreta | 9-10 del Lastre de Inmersion
1 Tubo HS

Proa 1-2 Tubo (tachar 1 tubo) -t
Proa 3-4 Equipo diverso -2 Puntos de Autonomia ---
» i -1 en Velocidad G

Proa 5-6 Plano de Inmersién i T A Mecanica
Proa 7-8 Equipo diverso -2 Puntos de Autonomia ---
Proa 9-10 Stock de Torpedos Tachar 1 Torpedo ---

| 14.3 Tirada de Reparacién

Lanza 1D10 + el Bonus vinculado a la
opcidn correspondiente (Ver Tabla de Danos)
+1 por cada Punto de Fama sacrificado.

Con un resultado de 6+ la reparacion
tiene éxito. Si no es asi, se necesitara una
nueva fase de reparacion para este elemen-
to, que puede efectuarse solo al final de la
proxima fase de navegacion.

15 - COMBATIVIDAD

Para realizar un chequeo de combatividad

se tira el dado en la Tabla de "Comba-
tividad".
Cuando la combatividad se vuelve

negativa, se aplica como penalizacion a los
chequeos en las tablas marcadas con un
asterisco (*).

16 - LLEGADA A LA ZONA DE

PATRULLA

El comandante gana 2 Puntos de Fama
que puede utilizar inmediatamente.
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17 - FIN DE LA PATRULLA

Aumenta 1 al numero de patrullas.
+1 Punto de Fama por cada ficha " E/P "
o "P" o Avidn destruido.

+2 Puntos de Fama por Punto de
Tonelaje.

17.1 Aumentar o Comprar
Opciones

El comandante decide sumergirse a pesar
del inminente ataque de un avion. (Si su Flak
esta destruido por ejemplo). Posiblemente se
intente esto en lugar de hacer un chequeo de
"Flak".

Robar (1D10 - Velocidad de Inmersién)
fichas de dano. Si sobrevive, el U-boot esta
fuera de peligro en las profundidades. Fin del
contacto aéreo.

Una nueva opcion cuesta 5 Puntos de
Fama.

Cuesta el valor de la opcién x 5 PF para
aumentar una opcién en +1 (el maximo es
de +3).

Ejemplo: el comandante tiene la opcion
"Intuitivo” +1. Para pasar a +2 esto cuesta
10 PF (2x5). De +2 a +3 cuesta 15 PF
(3x5).

3 - Avante Despacio, Navegacion
Silenciosa

| 17.2 Nivel de la Tripulacion

El nivel de la tripulacion aumenta +1
cada 5 patrullas (maximo: +3).

El Nivel de la tripulacion al principio de
una patrulla siempre es igual a 1 como
minimo.

18 — DECISIONES DEL

COMANDANTE

En caso del chequeo "Burlar a la Escolta"
o "Atravesar la Escolta", el comandante
intenta engafiar la deteccion enemiga zigza-
gueando lentamente cerca de la superficie en
medio de la escolta.

El chequeo de "Burlar a la Escolta" o
"Atravesar la Escolta" tiene un bonus de +3.
Los demas modificadores no cambian, como
contrapartida, aplicar los siguientes efectos:

Con un resultado de 4 a 9: El U-boot es
descubierto y atacado por la escolta. Pasar a
la Fase de Cargas de Profundidad (ver 12.1).

Adicionalmente, hacer un chequeo de
"Acosado" por la escolta: 1D10 - (Velocidad
de Inmersidon x 2) = NUmero de Fichas de
Dafio que hay que robar.

Con otros resultados, la escolta no
detecta al U-boot. La maniobra ha tenido
éxito.

| 1 - Ain mas profundo

| 4 - En el corazén del convoy

En caso de un chequeo de Cargas de
Profundidad. El comandante decide pasar
bajo las cargas de profundidad descendiendo
todavia mas profundo que el limite previsto
para el U-boot.

El Bonus de "Profundidad" puede ser de 6
o 7 para el chequeo de "Cargas de Profun-
didad".

La estructura no aguanta con un
resultado de 8+ para una profundidad de 6,
y con un resultado de 6+ para una
profundidad de 7. Si es el caso: fin de la
partida.

2 - Inmersion, cueste lo que
cueste

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

El comandante intenta infiltrarse en
medio del convoy.

Después de haber "Atravesado la Escol-
ta", hacer un chequeo de aproximacion con
un -3. Si el U-boot es descubierto no podra
burlar a la escolta y sufrird un ataque con
Cargas de Profundidad de inmediato con las
fichas de dafios que hay que robar dobladas
(es decir, el doble). En cambio si es
posible un disparo, todos los blancos
avistados son alcanzados automaticamente.
Solamente se necesita entonces el Chequeo
de "iAlcanzado!".

Preguntas y noticias: Si este juego te
ha hecho pasar buenos ratos, haznoslo saber
y se editaran suplementos.

loupgrisenatlantigue@yahoo.fr
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Consejos tacticos para el comandante
que hace su primera patrulla.- Escoge las
opciones que te ayudaran a "sobrevivir" a
tus primeras patrullas mas bien que las que

se usan para atacar.

« No vaciles en disparar salvas pese al ries-
go de desperdiciar torpedos para acumu-

lar Puntos de Fama.

« No ataques un convoy demasiado prote-

gido (3 escoltas como maximo).

* No desperdicies tus PF para los "Dispa-
ros". Usalos mas bien para las tiradas

gue te salvaran la vida.

Haz una fase de reparacién so6lo cuando
hay numerosos dafios para no malgastar
tus PA.

Felipe Santamaria
Bilbao (Vizcaya)
Abril de 2010

SECUENCIA DE JUEGO

= Fase de Navegacion:

Descubierto").
- Chequeo de Reparacion
- Fin de la Fase de Navegacion

Si hay desplazamiento:
ra fase)

+ Robar Contactos

= Contactos:
Tratar en el orden: contacto aéreo;
blancoy P / EP
== | 0s Contactos Aéreos:
Chequeo “iAlarma!”:
+ Si se produce Combate aéreo
s Chequeo “Flak”
= Chequeo “Ataque Aéreo”
= Robar posibles dafios
= Chequeo “Via de Agua”
+ Si no se produce, pasar al siguiente
contacto
== Contactos de Blancos
(no Convoyes):
Elegir la Tactica de Aproximacion
(Directa o Indirecta)

- Chequeo de Aproximacion:
o Si OK, ver la Fase de Ataque

Elegir "Fase de Reparacion" o "Desplaza-
miento". Fase "Reparacién completa" (Es
posible si no hay ningln contacto en la zo-
na y no esta puesto el marcador “U-boot

+ Tirada Meteoroldgica (Salvo en la prime-

+ Eleccion de velocidad de desplazamiento

= Fase de Ataque:
- Chequeo de Ataque con el Candn
= Chequeo si el Blanco esta armado
= Chequeo si llega E/EP

- Célculo de Tiro con Torpedos
o Chequeo Esquivar Torpedo
s Chequeo “'Alcanzado!”
o Chequeo llegada E/EP
= Convoy:
- Chequeo “Atravesar el Convoy”
= Si OK: Chequeo de Aproximacion

(Si es necesario utilizar el valor de
Huida mas débil del Convoy)

= Ver “Fase de Ataque”

- Si falla “Atravesar el Convoy”, pa-
sar a la Fase de Cargas de Profun-
didad

= Cargas de Profundidad:

- Chequeo “Cargas Profundidad”

= Robar posibles Fichas de Dafio
= Chequeo “Vias de Agua”

- Chequeo “Burlar a la Escolta”
= Si OK con la opcion huida: “Fin
del Contacto” o “Pérdida del
Convoy”
= Si OK con la opcién esconderse:
volver a la Fase “Atravesar el
Convoy”

o Si falla: volver a la Fase de
“Cargas de Profundidad”
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iALARMAL! (*)

Modificador: Inmersion Urgente
-2 Si esta el marcador "U-Boot
Descubierto”

RESULTADO:

4 o0 menos: el avién descubre al
submarino que no tiene tiempo de
sumergirse y puede pasar al ata-
que. Poner un marcador "U-boot
Descubierto" en la zona. Y pasar a
la Tabla de Combate de Flak salvo
si se elige ahora la opcién “Inmer-
sion cueste lo que cueste". Ver
18.2.

5-6: el submarino es descubierto
durante su inmersion. El avion tiene
tiempo de efectuar un ataque.
Poner un marcador de "U-boot
Descubierto" en la zona y pasar a la
tabla "Ataque Aéreo " para un solo
ataque aéreo.

7-10: el avion descubre al subma-
rino mientras se hunde en las
profundidades, sin tener tiempo de
atacar. Poner un marcador "U-boot
Descubierto" en la zona, este
"contacto" se acaba.

11 y mas: el submarino descubre
al avion con suficiente tiempo como
para desaparecer sin ser visto. Este
"contacto" se acaba.

ATAQUE AEREO

+ Tamano del Submarino
+ Potencia de Fuego

RESULTADO:
0-6: disparo fallado.
7-10: Robar 1 Ficha de Dario.

11 y mas: Robar 2 Fichas de
Dafio.

Opcidn después de la tirada: Puede

elegirse “Inmersiéon cueste lo que
cueste”. Ver 18.2

FLAK

+1 Modificador si se tiene la op-
cion "Flak"

RESULTADO:
5 0 menos: disparo fallado.

6-8: barrera de fuego. 1D10:
1-3: el avidn ataca normalmente.
4-7: el aviéon evita disparar y no
puede atacar en este turno.
8-10: el avidn es dafado y huye.

9 y mas: el aparato es derribado.
Este "contacto" se acaba. + 1 Punto
de Fama.

Opcién después de la tirada: Puede
elegirse “Inmersion cueste lo que
cueste”. Ver 18.2

Felipe Santamaria

APROXIMACION
(BLANCO SIN ESCOLTA)

Modificador: "Discrecion", salvo
que el blanco esté en fuga. En
este caso usamos el modificador
"Caza".

-2 si esta el marcador “U-boot
Descubierto”.

+2 si la Aproximacion ha sido
con la opcion “Directa”, salvo
que el blanco esté en fuga.

Usa el modificador Meteoroldgi-
co: “Tabla de Aproximacién”.

RESULTADO:

4 0 menos: el blanco descubre al
U-boot y pasa al modo de “Huida”.
Rehacer una Fase de Aproximacion.
Poner el marcador de "“U-boot
Descubierto”. Si el blanco ya esta
en “Huida”, el contacto se pierde.

5-6: el submarino no llega a acer-
carse bastante al blanco. Repetir la
fase de aproximacion.

7-9: el submarino llega a acercarse
a su blanco sin ser descubierto. Pa-
sar a la fase de "Ataque".

10: El submarino llega a acercarse
a su blanco sin ser descubierto, y se
coloca bajo un angulo de tiro ideal.
Pasar a la fase de "Ataque" con un
bonus de +1.

11 y mas: El submarino llega a
acercarse a su blanco sin ser
descubierto, y se coloca bajo un
angulo de tiro ideal. Pasar a la fase
de "Ataque" con un bonus de +2.

CANON DEL PUENTE

+ Modificador “Nivel de la Tri-
pulacién.

+ Modificador Caién del Puen-
te.

+ Opcion Artillero.

- El Factor de huida si el blanco
esta huyendo.

+2 si la Aproximacion ha sido
con la opcién “Indirecta”,

Usa el modificador Meteorologi-
co: “Disparo”.

RESULTADO:

5 o0 menos: dafo superficial.
Marcador "U-boot Descubierto" vy
volver a pasar la Fase de "Aproxi-
macién". El blanco se da a la fuga.

6-8: blanco
de Huida = 0).
Si ya estaba inmovilizado, explota
con un resultado de 6+. Si no
explota, no se produce ningln
efecto. Poner el marcador "U-boot
Descubierto".

inmovilizado. (Factor

9-10: el blanco gravemente tocado
se hunde lentamente. Poner el
marcador "U-boot Descubierto". Fin
del contacto.

11 y mas: el blanco estalla y se
hunde rapidamente. Fin del con-
tacto.

RESPUESTA DEL
BLANCO A LOS
DISPAROS DEL CANON

1-7: Sin efecto.

8: Robar 1 Ficha de Dafio.
9: Robar 2 Fichas de Dafio.
10: Robar 3 Fichas de Dafio.
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ATRAVESAR LA
ESCOLTA (*)

Modificador: “Discrecion”.

-3 si estd el marcador “U-boot
Descubierto”.

-1 Por cada Escolta.
+1 Por Blanco.

Usa el modificador Meteorologi-
co: “Tabla de Aproximacion”.

RESULTADO:

4 o menos: el U-boot es descu-
bierto y atacado por la escolta.
Pasar a la Fase de "Cargas de
Profundidad" 12-1.

5-6: el submarino es descubierto
pero puede intentar una fase de
"Burlar a la Escolta". Poner el mar-
cador "U-boot Descubierto", y reha-
cer un chequeo en "Burlar a la
Escolta".

7-9: el submarino consigue atra-
vesar la escolta y puede intentar
una fase de aproximacion al blanco
(evidentemente con la opcién indi-
recta).

10 y mas: el submarino consigue
atravesar la escolta y puede inten-
tar Torpedear al blanco.

CALCULO DE TIRO

Modificador: Opcién “Viejo Lo-
bo”.

- el Factor de Huida si el blanco
esta huyendo.

+1 Por Torpedo lanzado en el
caso de una Salva.

-3 Si el Blanco esun E o E/P.
-2 Si el Torpedo es Magnético.

Usa el modificador Meteorologi-
co: “Disparo”.

RESULTADO:

4 o0 menos: blanco fallado y el
"U-boot Descubierto”, volver a
pasar la Fase de "Aproximacion" y
el Blanco huye.

5-6: blanco fallado. Volver a pasar
la Fase de "Aproximacion".
Chequeo: "U-boot Descubierto y el
Blanco huye con un resultado de
5+.

7-10: el Blanco ha sido alcanzado
y el “U-boot Descubierto”.

11 y mas: el Blanco ha sido
alcanzado en una zona critica y el
“U-boot Descubierto”. Modifica con
+2 en el Chequeo de “iAlcanzado!”.

COMBATIVIDAD

+ Modificador Opcion “Carisma-
tico” y "Nervios de Acero”.

-1 por cada circulo “0” tachado
con una doble raya (“X").

RESULTADO:
4 o0 menos: -1 en Combatividad.
5-8: Sin modificaciones..

9 y mas: +1. “Vamos a salir de
ésta”.

BURLAR A LA ESCOLTA

Modificador: “Discrecion”.
+2 Si elige huir.

+2 Después de lanzar un torpe-
do a velocidad lenta

-1 Por cada Escolta.
+1 Por Blanco.

-2 Si esta el marcador “U-boot
Descubierto”.

RESULTADO:

6 0 menos: el U-boot es descu-
bierto. Pasar a la Fase de "Cargas
de Profundidad".

7-9: el submarino es descubierto
pero puede facilmente ponerse a
cubierto. Colocar el marcador
"U-boot Descubierto" y rehacer otro
chequeo.

10 y mas: el submarino consigue
burlar a la escolta y puede huir (fin
de los contactos) o intentar "Atra-
vesar la Escolta".
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CARGAS DE
PROFUNDIDAD
“SILENCIO TOTAL" (*)

- Potencia de Fuego de la Escol-
ta (Recuerda que los E/P tienen
una PF de “0”).

+ Modificador “Discrecién”.

+ Nivel de Profundidad.

Usa el modificador Meteorologi-
co: “Tabla de Aproximacién”.

RESULTADO:

11 o menos: robar 3 Fichas de
Dafos.

12-13: robar 2 Fichas de Dafos.
14-15: robar 1 Ficha de Darios.

16-17: el U-boot evita habilmente
ESTA andanada de cargas.

18 y mas: el submarino evita las
cargas de profundidad, y hasta lle-
ga a escapar de TODA la escolta.
Fin de la Fase de Cargas de Profun-
didad.

REPARAR ViA DE AGUA
(*)
-1 Por Nivel de Profundidad.
+ El Nivel de la Tripulacion.

RESULTADO:

4 o0 menos: las reparaciones fra-
casan. +1 el Nivel de Profundidad.
Hacer un Chequeo de "Resistir a la
Presion". Atencion si la Profundidad
= 8, fin de la partida.

5-6: hacer un Chequeo de "Resistir
a la Presion" y después volver a
realizar un Chequeo de "Reparar Via
de Agua".

7-9: Via de Agua disminuida en 1
Nivel.

10 y mas: Via de Agua disminuida
en 2 Niveles.

RESISTIR A LA
PRESION

-1 Por Nivel de Profundidad.

-1 Por Via de Agua.

-1 Por zona del submarino con
todos sus circulos “0"” totalmen-
te tachados (“X"”), excepto la
Flak y el Cafon del Puente.

RESULTADO:

0 o0 menos: el casco revienta. La
tripulacién muere en el acto.

1-4: tachar con una "X" un circulo
"O" a eleccién. Rehacer un Che-
queo. Se puede cambiar un Nivel de
Profundidad.

5 y mas: el casco resiste.
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Y "HOJA DE U-BOOT"”

ESQUIVAR UN TORPEDO

-1 Por Torpedo.

-3 Si el Torpedo va a Velocidad
Rapida.

iALCANZADO!

1D10: Con un resultado de 10 el
Torpedo es defectuoso y no
explota. Con otros resultados,

realizar el Chequeo normalmen-
te con:

+3 Si el Torpedo es Magnético.
RESULTADO:

1-5: blanco tocado e inmovilizado y
el "U-boot descubierto". (Huida =
0).

6-8: el blanco gravemente tocado
se hunde lentamente. Poner el mar-
cador "U-boot Descubierto". Fin del
contacto.

+1 Si el Torpedo va a Velocidad
Lenta.

+2SiesunPo E/P.

+2 Si esta el marcador “U-boot
Descubierto”.

RESULTADO:
6 o0 menos: Tocado.

7 y mas: Torpedo esquivado.

9 y mas: el blanco estalla y se
hunde rapidamente. Fin del con-
tacto.

| Ntimero de | Puntos de VProfuﬁdidadVelocidad de| Maniob. |Potencia de|Potencia dé
Torpedos |Autonomia| Maxima | Inmersién amiobra Flak Caiién Puente

) PROFUNDIDAD

~ Tripulacién
. Nivel

. STOCK TORPEDOS

00000000000
00000000000 |

AUTONOMIA

0000000000 f
0000000000

Tu“l")bs‘ | Velocidad L/IM/R '| ) |mpacto/Mégnét|co

Inmersién Urgente
Discrecion
Caza

Puntos de Fama

Hoja de U-boot
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