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1. Introduccién

The Chase of the Bismarck se juega por turnos, cada uno de ellos
representa 5 horas en tiempo real. En cada turno, los jugadores
mueven secretamente sus barcos y unidades aéreas bajo su
mando en su propio Tablero de btasqueda. Cada jugador puede
entonces realizar bisquedas, en cuanto tenga suficientes factores
de busqueda, para localizar los barcos de su oponente. Esta es
la "parte operacional del juego" Si algin barco es descubierto y
hay barcos propios en la misma zona, se podra proceder al
tablero de Combate, lo que dara lugar a la "parte tactica del
juego”. El juego finaliza si el Bismarck es hundido, atraca en un
puerto amigo, o se alcanza el tltimo turno de juego. (29 de Mayo).

2. Componentes

* Dos tableros de bisqueda Operacional
* Un tablero de Batalla Tactica

* 582 Fichas

* 30 Tarjetas de Barco

* Dos pantallas de jugador

* Dos tablas de ayuda de jugador

* Dos tablas para el setup

* Dos dados de 10 caras

* Un libro de guerra

* Varios bloques de madera rojos y azules

2.1. Tablero de Busqueda Operacional

Hay dos tableros de Biisqueda Operacional (uno por jugador). Cada
jugador usara el suyo para maniobrar con sus barcos y unidades
aéreas para tratar de localizar barcos y convoyes enemigos.

Las pantallas de jugador se usas para ocultar los movimientos

y lalocalizacion de las unidades de la vista del enemigo.

En cada tablero de busqueda hay un mapa del Atlantico Norte que
representa la zona en la que se desarroll6 la operaciéon Bismarck.
Los movimientos se desarrollan en la rejilla hexagonal. Cada
hexagono representa 137 km ¢ 74 millas nauticas de lado a lado.

Los barcos sélo pueden entrar en zonas que contengan
coordenadas, no pueden atravesar zonas de costa. Las unidades
aéreas pueden entrar en cualquier zona.

Todas las caracteristicas relevantes del tablero de busqueda se
encuentran en la legenda de terreno de las pantallas de jugador.

2.2, Tablero Batalla Tdctica

Cuando barcos de bandos opuestos se encuentren en el mismo
hexagono del tablero de busqueda, el jugador en turno puede saltar
al tablero de Batalla Tactica, para resolver el combate entre ellos.

2.3. Fichas

El juego incluye unas planchas con fichas que representan tanto los
barcos como las unidades aéreas que participaron en la operacion,
ademas se incluyen fichas para algunos barcos que podrian haber
intervenido. También puedes encontrar diferentes tipos de
marcadores a modo de ayuda de juego. Este es su resumen:

2.3.1. Unidades navales
Fichas operacionales de barcos:

Fichas de barcos Alemanes
Estado Inicial Estado Dainado

Cl(lxse Emblema  Nombre Evufién

BISMARCK - BISMARCK " BISMARCK |
R 13 W @ woi

alorde  Capacidad de
Velocidad ~ Movimiento y
nimero de hex.

Fichas de barcos Aliados
Estado Inicial Estado Dainado

(Ifse Emblema  Nombre Evuﬁén
D) ™ 1

- NOR _NORFOLK
R < 3 W2
alorde  Capacidad
Velocidad ~ Movimiento y
ndmero de hex.

- NORFOLK
3 o1 3

Radar

CLASE: Los Barcos se clasifican en Buques y Cisternas (Tk).

BB- Acorazado

BC- Crucero de Batalla

CV- Portaviones

CA- Crucero Pesado

CL- Crucero Ligero

DD- Flotilla de Destructores

CG- Guarda Costas

TK- Cisterna
EMBLEMA:Emblema historico del barco. Sin efecto en el juego.
NOMBRE :El nombre especifico de un barco o una flotilla.
EVASION: La velocidad en nudos de una unidad naval.
RADAR: Los barcos con Radar son mas eficientes en combate naval
y siguiendo barcos enemigos.

RADARII* | @ | RADARII |@| RADARI [a

*Tras la primera ronda de combate, queda como sin radar.

VALOR DE VELOCIDAD: Clasificaciéon de un barco segin su
velocidad: F: Rapido, M: Medio, S: Lento, VS: Muy Lento.
INDICADOR DE HEX. MOVIDOS: Puede usarse para indicar el
numero de hexagonos que ha movido un barco en la fase de
Movimiento. Ayuda a trazar el consumo de combustible del turno.
ESTADO DANADO :Si, debido a los efectos de las fichas de
evasion recibidas, el valor de Evasion de un Buque cae hasta 25 o
menos, sustituye su ficha por la variante Dafiada. Las fichas de

Buque Dafiado s6lo son necesarias para buques F. Seguira gastando
FP de acuerdo a las reglas para los Buques rapidos pero sélo

movera un hex. al turno. Si la Evasion de un buque se reduce hasta
0, el buque quedara inmovilizado hasta que sea reparado.
CISTERNAS : Usadas principalmente para repostar buques en el mar.
FICHAS TACTICAS DE BUQUE: Se usan durante la resolucion del
combate naval

Ficha tactica de Buque
Clase

Radar Nombre

Flecha de Proa

TF
l

FICHAS DE TASK FORCES (TF):

Son los marcadores de posicion de un grupo de barcos que se
mueven juntos en una Task Force (en Aleman: “Kampfgruppe”).
Todos los barcos que forman parte de una TF se colocan en su
correspondiente caja en el mapa. El marcador de TF se usa para
identificar su movimiento en el mapa. El término “unidades navales”
incuye tanto a barcos aislados como a Task Forces.




2.3.2. Unidades aéreas

Avioén Aliado
Velocidad Méx. Tipo Tipo

Avion Aleman

Velocidad Max.

Resistencia  Recon BG
Los Aviones de Combate ([s]) pueden elegir entre dejar caer
Marcadores de trayectoria de ataque y Marcadores de trayectoria de
busqueda durante su movimiento. Los Aviones de Reconocimiento

(@) solo pueden dejar caer Marcadores de trayectoria de busqueda.

2.3.3. Marcadores

RESTRICTED. . .
46T ATER Restringido: Marca los barcos que no se ponen
BI S

0. en juego hasta que se cumpla la condicion.

PV de Convoy: Usado para indicar la cantidad
de PVs de Convo que el jugador Aleman lleva
acumulados. (ver 11.3)

Marcador de 0.5 PV: Indica los PVs por hundir
mercantes aislados.

Marcadores de combustible: Se  usan  para
@) (3| | mostrar la cantidad de combustible de un barco
i || en el contador de combustible, los barcos

lentos y muy lentos no gastan combustible.

FRENTEIDORSO NOMBRE Y FUNCION

Avistado/Perseguido: Los usan ambos
jugadores para sefalar barcos que han sido

avistados. El primer tipo indica si ha sido
avistado o esta siendo perseguido el segundo
tipo incluye ademas la denominacion del barco.

EVASION M. EVASION M.
: P GL

max 1 Ve fEBA T
XL £

Marcador de Evasion: Distingue barcos que
quieren evitar ser perseguidos . (ver 6)

NAV PATROL

oo G
Ve | @70

NAV PATROL

Patrulla Naval: Distingue  aquellos  barcos

realizando patrullas navales. (ver 7.6)

Trayectoria de busqueda: Marca los hexagonos
con Factores de Busqueda ampliados por la
presencia de un avion. (ver 7.7.1)

F. PATH @
X

Trayectoria de ataque:Marca los hexagonos
con barcos enemigos perseguidos como
objetivos de un Ataque Aéreo (ver 7.7.1)

Sin Movimiento (1-2-3-4):Indica los turnos
restantes antes de que un barco pueda volver a
mover. (ver 7.7.2 & 11.3)

Reparar en alta mar: Marca a los barcos que
intentan reparar el timén o recuperar factores
de evasion. (ver 7.3)

REPAIR AT SEA | REPAIR'AT SEA'

% :Z‘%

Repostar en alta mar: Marca las Cisternas y los
barcos a los que estan repostando. (ver 7.5) S6lo
el jugador Aleman puede repostar en alta mar.

IN PORT
¢ =

+48/6T

En Puerto: Marca los barcos que estan

a1 | | repostando en el puerto. (ver 7.4)

F. CONTROL ] RUDDER HIT
= | W

ST. DMG IMMOBILE

Efectos de dafio: Utilizados para indicar los
danos recibidos por el barco.

Efectos de la Evasion: Se eligen al azar de una
_'I bolsa. Reducen los factores de evasion. Son
acumulables. Si el barco afectado recupera sus
factores de evasion se devuelven a la bolsa.

EVASION

Dafio: Usados para determinar el tipo de
RUDDER - o .
w dano recibido por el barco. Se eligen al azar
¥, | |de una bolsa. Tras sacarlos y ejecutar su
efecto, se devuelven a la bolsa.

TORPEDO

~

TORPEDO

Marcadores de Torpedos: Usados en combate.

R. TO BASE Volviendo a la base /Poco combustible: Marca
1) los barcos con poco combusible que deben

B hlIL]) volver a puerto o se perderan. (ver 7.7.2)

2.4. Tarjetas de barco y cubos de madera

La mayoria de los barcos del juego tienen su Tarjeta de barco. Los
jugadores tomaran la tarjeta correspondiente al entrar en combate
o cuando un barco reciba dafo, sirviéndose de los cubos de
madera para indicar el mismo. Un barco es hundido si ha recibido
tantos impactos en su Casco "Hull" que lo lleven a ‘0’

GALATEA

(N ARETHUSA
= Cl-Light Cruiser Cl-Light Cruiser R
LE"gth: A —— 77‘7 — Length: ————— 77777771 S——
154m ﬁ I 154 m =
Beam: |[———— e | eesmEEdalen, |
16 m 16 m
Draft: [ ey g Draft: LS g
5m 5m I
B e \
i 32 I Yl 3 | I
MR TorPEDOES | ADAR | ErrEcTs RGN TORPEDOES | RADAR | Effcrs |-
HULL HULL |

i
i
SRR

PRIMARY ARMAMENT BOW PRIMARY ARMAMENT BOW

B
8

PRIMARY ARMAMENT STERN PRIMARY ARMAMENT STERN

B
B

COMO MARCAR LOS IMPACTOS :
Contamos con cubos de madera de dos colores, los azules
indican el estado actual y los rojos identifican el dafio
recibido durante las rondas de combate. La primera vez que
saques la Tarjeta de barco, pon un cubo azul en el valor mas
alto de cada registro. Cuando la ronda de combate finalice,
sustituye el cubo rojo mas a la izquierda por el cubo azul y
retira todos los cubos rojos de la Tarjeta de barco.

¥ 8 8

HULL 0 B

HULL n1234

2.5. Pantallas de jugador

Se deben usar para impedir que cada jugador vea el Tablero de
blisqueda Operacional del contrario. Ademas incluye
informacién muy util para seguir el desarrollo del juego.

2.6. Ayuda del jugador para el combate tactico
Solo se usa durante un combate naval. También contiene
informacién muy atil para el desarrollo del combate.

2.7. Hoja de seguimiento de impactos (opcional)

En lugar de usar las Tarjetas de barco con los cubos de madera, los
jugadores pueden optar por usar las hojas de seguimiento
opcionales. Estas hojas se pueden descargar de vucasims.com.

2.8. Dado
Un resultado de un “0” siempre es un fallo, no un diez como en
otros juegos.

5



3. Despliegue

Coloca todas las unidades y marcadores en el mapa como se indica en las tablas de despliegue. Pon todos los marcadores de dafio en una
bolsa o taza, y pon los marcadores de evasion en otra. El jugador Aleman colocaré adicionalmente en otra bolsa o taza los marcadores de PV
de Convoy. Las Tarjetas de barco se colocan a un lado (seran visibles para ambos cuando entren en juego) con las fichas tacticas de buque.




4. Secuencia de juego y cond. de victoria

Aqui puedes ver un resumen de

la secuencia de juego. Todos los 1 2
pasos estan desarrollados en su Visibility | Shadow

. . 4 : Movement
correspondiente seccion del | SkiponGT1  SkiponGT1
reglamento. Los jugadores
pueden usar este contador de 4
fases de juego para llevar un Phases <eurch

seguimiento durante el turno.

o e ege 7 Naval fAir
1. Fase de Visibilidad Chance | oombat | Attack

(No ejecutar en el Turno 1).

A. Tira un dado en la Tabla de Cambio de Tiempo y ajastalo
segtn el resultado, aplicando los DRM actuales.

B. Ajusta el marcador de niebla, si es el caso.

C. Afiade el DRM segtn el periodo del dia y ajusta el nivel.

D. Siel tiempo es 9 tira un dado de consumo extra de fuel.

2. Fase de Persecucion
(salta esta fase en el Turno 1).

A. Sihay un barco Aleman avistado en el mismo hexagono
que un barco o una TF Aliada: Tira el dado en la tabla de
Persecucion por cada intento y voltea el marcador de
Avistado (Sighted) a Perseguido (Shadowed) si tienes éxito.

B. Retira los marcadores de Avistado (Sighted).

3. Fase de Movimiento
A, Las unidades con un marcador de Perseguido
(Shadowed) deben mover y declarar su nueva ubicacion.
B. Crear o Deshacer Task Forces.
C. Marca y realiza intentos de reparaciones en alta mar.
D. Marca barcos en puerto y repostar combustible
E. Marca barcos Alemanes en puerto y repostarlos.
F. Marca unidades navales realizando Patrullas Navales
G. Mueve unidades navales y aéreas (no barcos perseguidos),
lanza ahora marcadores de biisqueda o ataque aéreos, voltea
la ficha de unidad naval si es necesario y gasta los FP.
H. Voltea los marcadores de Perseguido a Avistado.

4. Fase de Busqueda

A. Se declaran los hex. explorados (jugador Aliado primero).
« Si tienes éxito anade un marcador de Avistado, si habia
unidades aéreas en la busqueda pon uno de Perseguido.

B. Retira los marcadores de busqueda aérea (Flight Path Search).

5. Fase de Ataque Aéreo
(Sélo en hex. con marcadores de ataque aéreo. Aliado primero)
A. Tira para impactos en la tabla Torpedo & Air Attack Hit.

B. Determina los efectos del impacto robando chits de dafio.
C. Retira los marcadores de ataque aéreo Flight Path Attack.

6. Fase de Combate Naval
Sigue el procedimiento descrito en el combate Naval

7. Fase de Deteccid n Fortuita

A. Tira un dado para contacto submarino, si procede (=siisss).

B. Tira un dado en la tabla de Avistamiento Fortuito..
C. Tira un dado en la tabla de Caza de Convoyes ( el Aleman
elige un barco o una TF cazadora).

8. Fase de Mantenimiento
A. Despliega los refuerzos que correspondan.
B. Mueve ud. aéreas en Refit a su airbase/ portaviones,
mueve después las unidades de Landing a Refit.
C. Voltea o retira los marcadores Patrol, Repair at Sea, Refuel
at Sea & In Port y No MVT (4 4 3 42 %1% Retirar).
D. Actualiza el marcador del Track de Turno.

El juego termina si el Bismarck entra en un puerto amigo (se marca
con un marcador de Puerto) en Francia o en Noruega, si se queda
si combustible de emergencia (ver 7.7.2) o si es hundido. En todo
caso, acaba al final de la fase de mantenimiento del Gltimo turno.

El jugador Aleman obtiene penalizaciones de Puntos de Victoria
(PV) dependiendo de como ha finalizado el juego. Por lo tanto
necesita de ganar determinados PV durante la partida. El Aleman
recibe PV por destruir convoyes (ver 11.3) o por dafiar o hundir
barcos aliados (ver 10). El Aliado puede aumentar las penalizaciones
de PV del Aleman hundiendo o dafiando a los barcos enemigos.

Tabla de Puntos de Victoria (PVs)

Puntos de Victoria

Condicion

El Bismarck es hundido Victoria Operacional Aliada

El Bismarck en alta mar, sin
dafos y con al menos 10 | -4 PVs
Fuel Points restantes

Bismarck atraca en Francia |-5 PVs

Fin de -
la Bismarck atraca en Noruegal -7 PVs
partida | Al final del tltimo turno (Si
no hay otras condiciones |-10 PVs
de VPs aplicables)

El Bismarck se queda sin

combustible de emergencia DI
. Dependiendo (de 0.5a 2

Por cada convoy hundido BV, ver 11.3)
Por cada barco mercante hundido | 0,5 PV
BB i) Tantos puntos de victoria
cv como puntos de casco.
BC Dafado 1PV por cada dos
CA impactos en el buque

Otra |Hundido 1PV por barco hundido

clase |Dafiado -

Al final de la partida, el Aleman un nimero total de PV vy si resulta
con al menos 1 PV, obtiene una Victoria Operacional. Si el Bismarck
hunde a dos Buques Insignia britanicos (BB/BC/CV), entre ellos el
King George V, Prince of Wales o el Hood, y regresa a puerto en
Francia o en Noruega, el Aleman obtiene una Victoria Estratégica.
En cualquier otro caso, es una Victoria Operacional Aliada.

No hay marcadores de PVs, ya que los PVs que el Aleman obtiene
por hundir convoyes o mercantes aislados sera desconocido para
el Aleman hasta el final del juego.



5. Fase de visibilidad (Saltar en Turno 1)

La visibilidad es un concepto clave del juego. El nivel actual de
Visibilidad indica cuantos Factores de Btisqueda son necesarios
para realizar la busqueda y localizar un barco enemigo en un hex.

El nivel de Visibilidad se determina al comienzo de cada turno (tras
el turno 1). Resulta de la combinacion del estado actual del tiempo
modificado por el momento del dia

PROCEDIMIENTO :
Comienza lanzando un d10 en
Weather Change Table:

El resultado indica el nimero de espacios y la direccion en la que el
marcador de Weather se movera por el Weather Track. Si el
resultado hace que el tiempo esté en los espacios 5-9 del Weather
Track, aparecera la Niebla. Se indicara con el reverso del marcador
de visibilidad. Si el resultante es un espacio extremo de izquierda o
derecha, la siguiente tirada se modificara en consecuencia.

WEATHER CHANGE
DieRoll 01 2 3 4567 8¢9
2|34

504121 1
#ofBoxes| 2| < <|<| 20 (% |>(>|>

Cuando aparezca la Niebla Voltea el marcador de visibilidad a su
lado de Niebla. Con Niebla no habra ni busquedas ni persecucion
ni combate en los hexagonos de Niebla . Retira los marcadores de
Avistado (Sighted) y Perseguido (Shadowed) de las unidades navales
que se encuentren en hex. de Niebla (ver también [7.1]).

Si el estado actual del tiempo esta en el espacio 9, tira 1D10. con un
resultado de 0-4, todos los barcos deben gastar 1 fuel point.

EXAMPLE: The weather status is 8 and now we roll on the Weath-
er Change Table. A roll of 6 is modified by -2, so the weather will
not change.

WEATHER TRACK
1 2 3 4 52 6 —

6. Fase de Persecucién (Saltar en Turno 1)

Generalmente todas las unidades navales con un marcador de
Perseguido (Shadowed) deben mover primero y declarar su
ubicacion, lo que permite al oponente reaccionar al movimiento.

O El Aliado puede persequir con unidades navales o aéreas. El
Aleman sélo puede perseguir con unidades aéreas (obviamente
es una regla debida al disenio).

El Aliado puede intentar Perseguir a cualquier unidad naval
Alemana que esté marcada como Avistada si tiene al menos una
unidad naval propia en el mismo hexagono cuyo estado le permita
realizar persecuciones (comprueba en la matriz de estado de la
pantalla del jugador). Para ello lanza un dado en la Shadow Table.

Tabla de Persecucién
Tirada del Dado Resultado
0-4 Exito en la persecuciéon
5-9 La persecucion fracasa
Modificadores
+2 0 mas -4
. . » 1 -2

Diferencial en la Tasa de Evasion * |- 1 o)

-2 or less NP
Si el perseguidor tiene radar 12

4-6 +1
Nivel de Visibilidad 7-9 +3

X NP
Maniobra de Evasion** +2
Maniobra de Distraccion*** +2
NP: la persecucion no es Posible
* ER del perseguidor mas lento - ER del perseguido mas lento.
**Debe ser declarada por el objetivo antes de la tirada del dado.
Gasta 2 FP. Si el pbjetivo es una TF, todos los barcos gastan 2FP.
*** Todos los barcos de la TF gastan 1 FP. +2 sélo para los barcos
mas rapidos que estén separados de la TF.

Ahora afiade al estado del tiempo actual el modificador del
momento del dia que puedes encontrar en el track del Turno:

| Night | Morming JERN

Afternoon

2
o~
& Turn

TIME OF DAY MODIFIER
Night +3 Moming +2 Noon -1 Afternoon 0

El resultado es el Nivel del Visibilidad actual, que se marca en su
correspondiente track:

CURRENT VISIBILITY LEVEL
(Weather Track Status + Time of Day modifier)

1 2 3

EJEMPLO: Un estado del tiempo de 4 cuando sea de noche dara un
nivel de visibilidad de 7 por lo que seran necesarios 7 Factores de
Busqueda para realizar una bsqueda en un hexagono.

Si el Nivel de Visibilidad llega hasta el espacio (X) no se permiten ni
persecuciones ni combates, en este caso retira todos los
marcadores de Avistado (Sighted) y Perseguido (Shadowed).

Resumen de la Fase de Visibilidad
(Saltar en el Turno 1).

A. Tira un dado en la tabla Weather Change y ajusta el
resultado con el modificador del Weather Track.

B. Actualiza el estado de Niebla.

C. Aplica el DRM del momento del dia --> Nivel de visibilidad.
D. Si el Tiempo esta en el espacio del 9. Tira para gastar fuel.

Si tienes éxito, los barcos (o la TF) giran el
marcador de Avistado a Perseguido.

Para cada barco Avistado o TF que es
Perseguida, el Aliado debe asignar al menos
una unidad naval en el mismo hexagono. Puede
dividir TF para hacerlo, a menos de que esa TF esté siendo
perseguida. Nunca puede haber mas de un intento por barco o TF.

Un intento de persecucion tendra éxito con un 4 o menos. la
tirada del dado se ve modificada por varios factores como la
Tasa de Evasion (ER) Diferencial ER del perseguidor mas lento -
ER del perseguido mas lento,radar, Nivel de Visibilidad o Niebla

Antes de que la tirada se realice, el propietario del barco o la TF que
se intenta perseguir puede declarar una Maniobra de Evasion or
una Maniobra de Distraccion (jnunca ambas!). Una Maniobra de
Evasién reduce la posibilidad de éxito del intento de persecucion Al
hacerlo consumira 2 FP. Si la realiza una TF, cada barco de la TF
debe consumir 2 FP para intentarla El barco o la TF se marca con
un marcador de Maniobra de Evasién y s6lo podra mover un
maximo de 1 hexdgono en la siguiente Fase de Movimienta

También es posible que s6lo una parte de una TF intente una
Maniobra de Distraccion. Para hacerlo también debe declarase
antes de la tirada de intento de persecucion. Todos los barcos en la
TF gastaran 1 FP. La TF se divide entonces en una parte "rapida" y
en otra "lenta" (la unidad mas lenta de la parte "rapida” debe tener
un EV al menos igual que la unidad mas rapida de la parte "lenta").
Cada parte puede tener tan sélo desde una unidad, no hay limite de
barcos por unidad. El Aliado debe decidir ahora a qué parte de la TF
quiere perseguir. Si elige la parte rapida, recibird un modificador de

+2 ala tirada.
& Una Maniobra de Distraccion es la inica manera de separar una
TF que estd siendo perseguida.



Si el Aliado esta persiguiendo con una TF, puede dividirla para
intentar perseguir a ambas partes de la Maniobra de Distraccion.

Todas las unidades o TF perseguidas con éxito reciben un
marcador de Perseguido (Shadowed). Los marcadores de Avistado
(Sighted) restantes se retiran de los tableros de busqueda

¢ Una unidad que ha hecho un intento de persecucion no puede
volver a hacer otro en el mismo turno.

Resumen de la Fase de Persecucién
(saltar en Turno 1).

A. Si hay una unidad naval en el mismo hex. que un barco o una
TF aliada: tira un dado en la Tabla de Persecucion por cada
intento de persecucion y si tienes éxito, voltea el marcador.

B. Retira los marcadores de Avistado (Sighted).

7. Fase de Movimiento

7.1. Movimiento de unidades navales perseguidas
Todas las unidades navales con un marcador de Perseguido deben
moverse de acuerdo a 7.7.2 y declarar su nueva ubicaciéon al
oponente 0 no mover ese turno para hacer reparaciones o repostar
en alta mar. Si varios barcos perseguidos mueven del mismo a
diferentes hexagonos, cada barco recibe su propio marcador de
Perseguido. Si un barco se mueve a un hexagono de niebla cuando
el nivel de Visibilidad estd en Niebla retira el marcador de
Perseguido. Atn asi el primer hexdgono de Niebla en el que se
entra debe ser declarado al oponente. Si ambos jugadores tienen
barcos Perseguidos, el Aleman movera primero.

7.2. Crear o separar Task Forces

Ambos jugadores pueden crear o separar TFs. Para crear una TF
todos los barcos que la constituyan deben estar en el mismo
hexagono y no pueden tener un marcador de Perseguido. Coloca
todas las unidades que van a formar la TF en su respectiva caja y
pon el marcador de la TF en el hexagono donde se ha formado. Se
pueden sumar barcos a la TF siempre que estén en el mismo
hexagono, simplemente mueve el barco a la caja de la TF. Para
separar un barco de una TF que no esta siendo perseguida, sacalo
de la caja de la TF y ponlo en el hexagono de la TF. Una TF debe
incluir al menos 2 barcos, si s6lo queda uno elimina el marcador de
TF del mapa. No hay limite barcos que formen una TF.

7.3. Marcar y realizar intentos de reparacién en el mar
Cualquier barco con el timén dafiado o con Factores
de Evasion perdidos puede intentar una reparacion en
alta mar. La unidad se marca con el correspondiente
marcador y lanza un dado en la tabla.

REPAIR AT SEA

S

NO PATROL

El resultado se modifica segin el nivel actual del
tiempo. La tabla muestra el resultado.

Tabla de reparaciones en alta mar
Para intentar una | Resultado | Factores de Evasion recuperados
reparacion en alta | 0 +5 o timon reparado
mar no se puede |1 +3
mover ni patrullar |2 +2
en este turno. 3.9 ST
Modificadores

. 4-6 +

Track dek Tiempo 79 >

Para indicar los Factores de Evasion recuperados reemplaza el
Marcador de Efecto de Evasion por el actualizado (si no se ha
recuperado por completo). Si la Evasion de un barco tras la

reparacion es de 26 o mayor, coloca la ficha de la variante no dafiada.

¢ Una unidad haciendo reparaciones en alta mar no puede mover,
realizar busquedas ni patrullar en el mismo turno,

Los marcadores se retiran en la Fase de Mantenimiento.

¢ Las unidades navales que se estan reparando en alta mar no
pueden sumar sus factores al hacer una biisqueda en el turno,

Los barcos en un hexagono con un icono de
puerto pueden marcarse como "en puerto" y
repostar. Suma 4 FP a su valor actual. una
unidad repostando en el mar no puede
mover, buscar ni patrullar en el mismo turno.

Retira los marcadores en la Fase de Mantenimiento. Prnce of Wales

O A ship may never receive more FP than its
Fuel limit indicated on the marker!

Any number of ships may refuel up to four FP in a single port in a
given turn. In addition, all torpedoes may be replenished.

7.5. Marcar barcos repostando en el mar y repostarlos
Solo el Aleméan puede repostar en alta mar. Para
hacerlo debe haber una cisterna en el mismo hex. Pon
el marcador Repostando en alta mar a ambos barcos.
Afiade 4 FP a su contador actual. Un barco repostando
en alta mar no puede mover, buscar ni patrullar en el
mismo turno. Quita los marcadores en la Fase de Mant.

REFUEL AT SEA

% 18

Bismarck

O iRecuerda, un barco nunca puede tener mas FP que
los indicados en su marcador de FP!

Cualquier cisterna puede repostar un barco asta un maximo de 4

FP. Adicionalmente puede reponer todos los torpedos.

Excepcion: los destructores Alemanes (DD) sélo 2 FP por turno.

© Los barcos que estén repostando de cualquier manera no pueden
sumas sus Factures de Buisqueda a las biisquedas,

7.6. Marcar unidades navales en patrulla naval

Las unidades navales pueden realizar patrullas NAV PATROL
navales en un hex., lo cual incremente sus Factores -
de Basqueda en 3, pon el marcador sobre la unidad.

0
@70

No puede patrullar en estos casos:
* En hex. de niebla durante tiempo con Niebla.
* Si el nivel de Visibilidad esta en X.
* Si el barco esta repostando o reparandose en alta mar
Cada Barco que no esté en una TF recibe un marcador. Cada TF
recibe también un marcador, e igualmente aumenta en 3 sus
Factores de Busqueda por TF. La contraparte de esta accion que la
unidad naval no puede mover este turno.

7.7. Mover unidades navales y aéreas
En este segmento los jugadores mueven sus unidades aéreas y
navales. Ambos jugadoresa la vez, y en sus tableros de forma oculta.

Recuerda: Las unidades navales solo pueden entrar en una zona
hexagonal con coordenadas y no pueden cruzar lados con tierra
firme. Las unidades aéreas pueden entrar en cualquier hexagono.

7.7.1. Movimiento de unidades aéreas

Aviones Aliados Tipos
Velocidad Max. Tipo Tipo Velocidad Max. .
®m @ T I Avién de
Reconocimiento
Avién de
Combate

Las mayoria de los aviones no tienen un factor de Resistencia en su
ficha, asi que su valor es de 1. Esto significa que deben aterrizar en
su base o en un portaviones en la misma Fase de Movimiento.
Algunos aviones tienen un 2, lo que significa que pueden finalizar
su Fase de Movimiento en cualquier hex. y comenzar la siguiente
desde alli. Deberan aterrizar en su siguiente Fase de Movimiento.
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Cada unidad aérea tiene un valor de Velocidad & PATH#
Maxima. Representa el numero de hex. que
puede mover en la Fase de Movimiento. Ignoraran
cualquier terreno al moverse. Durante la Fase de

Movimiento una unidad aérea puede soltar dos
marcadores de bilsqueda aérea o un marcador de
ataque aéreo “gratis” en cualquier hex. por el que se
desplace. Recuerda: Este es el limite total, no por hexagono.

Cada marcador de busqueda aérea proporciona dos factores de
busqueda para ese hex. El jugador puede soltar varios marcadores
en el mismo hex y soltar otros marcadores de busqueda aérea
ademas de los “gratuitos. Cada marcador adicional le costara
tantos Puntos de Movimiento como el Nivel de Visibilidad actual.

¢ Ningtin marcador de biisqueda o de ataque aéreo puede soltarse
si el Nivel de Visibilidad es (X), ni en hexdagonos de Niebla si el
marcador muestra el lado de Niebla.

Una unidad aérea que se mueva de este modo puede tomar tierra
si lo necesita. No puede soltar marcadores de busqueda aérea si ello
le quita los puntos necesarios para tomar tierra.

M0 M3

1 Igs%%'l%. 3 Esta unidad aérea Aliada realiza un

vuelo de 8-hex. Suelta los marcadores
de btsqueda aérea en los hex. 2 y 3 gratis y como el Nivel de
Visibilidad actual es de 2 puede gastar 2 MPs para un marcador
(#) adicional en el hex. 4 y uno mas en el hex. 6.

Un marcador de ataque aéreo sblo puede soltarse en un hex. con
una unidad naval enemiga perseguida. El ataque se resolvera en la
Fase de Ataque Aéreo. Se pueden soltar varios marcadores de
ataque aéreo en el mismo hex. (de distintos aviones por supuesto).

O Aunque el atage no haya sido resuelto aun, casi siempre, la
unidad “atacante” tendra que tomar tierra al final de su
movimiento. Este "salto en el tiempo" es en aras de la jugabilidad.

Una unidad aérea debe tomar tierra siempre en su propia base o
portaviones. Tras ello se colocara en la casilla Landing Zone o
Aircraft Refit, y se pondra en la Refit Zone en la siguiente Fase de
Mantenimiento. De aqui en la Fase de Mantenimiento del siguiente
turno, volvera a su base o portaviones y estara lista para la accién
de nuevo. La unidad estara inactiva en el turno en el que aterrice.

Recuerda: Los aviones de combate pueden elegir soltar marcadores
de busqueda o de ataque aéreos durante su movimiento. Los
aviones de reconocimiento s6lo pueden soltar marcadores de
busqueda aérea durante su movimiento.

7.7.2. Movimiento de unidades navales
Todos los barcos se clasifican segtn su velocidad en una de estas
cuatro clases (F - Rapido, M — Medio, S - Lento, VS - Muy Lento).

Emblema Evasion
Close D 5 ) a2 —— Nombre
Rodor BISMARCK LI CCOE— (apacidad de Movimiento

Volor de Velocdad —&F J\01 8 & F DY & hexdgonos movidos

La Clase de Velocidad determina la capacidad de movimiento
maximo y el gasto de Puntos de Combustible (FP) del barco, éste
nunca puede entrar en un hex. sin ID ni atravesar zonas de tierra.

Las unidades navales Alemanas pueden moverse por el Canal del
Kaiser Guillermo, como si no hubiera un lado del hex. impasable.
En aras de jugabilidad consideramos que esa zona une 032 y 033
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MUY LENTO (VS)

WEISSENBURG

VS V. SLOW

Un barco MUY LENTO puede mover un hex. cada cuatro turnos.
Tras mover un hex. se le marca con un marcador NO MVT 4. Este
marcador se voltea a NO MVT 3 en la Fase de Mantenimiento. En la
siguiente Fase de Mantenimiento se sustituye el marcador por un
marcador NO MVT 2, que se volterara en el proximo turno. Al final
del siguiente turno se quitara el marcador y podra mover de nuevo.

LENTO (S)
A

Un barco LENTO puede mover un hex. cada dos turnos. Tras mover
obtiene un marcador NO MVT 2. Este marcador se voltea a NO
MVT 1 en la Fase de Mantenimiento. En la siguiente Fase de
Mantenimiento se elimina el marcador y puede mover de nuevo.

Los barcos MUY LENTOS y LENTOS no consumen combustible, asi
que no hay marcador de combustible para ellos.

MEDIO (M)
S| MUEVE EN TURNOS SEGUIDOS
A1 A

L
0%,
NELSON

AL A
i

0%

NELSON

Un barco MEDIO puede mover un hex. por turno. Si mueve un hex,
tras haber movido otro en el turno anterior, necesita gastar 1 FP.
Baja un nivel su marcador de combustible en el Track de Fuel.

RAPIDO (F)

SI MUEVE 2 HEX. EN 2 TURNOS
SEGUIDOS
A

A A




Un barco RAPIDO puede mover hasta 2 hex. por turno. Si mueve
hasta un hex. no necesita gastar FP. Si mueve dos hex. tras haber
movido uno en el turno anterior, necesita consumir un FP. Mueve
un espacio hacia abajo su marcador de FP del Track de Fuel. Si
mueve dos hex. tras haber movido dos hex. el turno anterior
gastara dos FP. Mueve dos espacios hacia abajo su marcador de FP
del Track de Fuel. Si un barco esta Dafiado, s6lo puede mover un
hex. por turno.

Resumen del Coste de Combustible
Tipo de Barco ~ Mov. Max. Consumo de Combustible
Muy 1 hex. | No consume combustible. Marcar con un marcador
Lento /4 Tumos | No MVT despuss de mover (4)
1 hex. | No consume combustible. Marcar con un marcador
/2 Tumnos | No MVT despuss de mover (2)
1 hex. | Si mueve un hex. tras haber movido un hex. en el
por Tumo | Tumo anterior, consume 14.Sin Mover ( @
Si mueve 0 0 1 hex. 0 8. Si mueve dos hex. tras
2hex. | haber movido uno o ningun hex. en el anferior
por Tumo | Tumo gasta @. Si mueve 2 hex. y ha movido dos
hex. en el turmo anterior, consumird 2 8.

Lento

Medio ' M

Rapido | F

Para representar el nimero de hex.
que un barco Rapido o Medio mueve
en el siguiente turno, simplemente da
la vuelta a la ficha al valor de
movimiento correspondiente.

MARCANDO EL
MOVIMIENTO

Una Task Force mueve a la maxima
velocidad de su barco mas lento. Cada

barco gastara combustible segtn las
reglas anteriores

Si el marcador de combustible de un barco alcanza el espacio Out of
Fuel el marcador de coloca en la casilla que esté 10 turnos mas
adelante del turno actual del track del turno y el barco recibe un
marcador Emergency Fuel. Debera repostar o llegar a puerto antes
de que el marcador de turno alcance su marcador de combustible.
Para hacerlo sélo puede mover 1 hex por turno.

Si no lo logra, el barco se elimina del juego y proporcionara a su
oponente puntos de victoria como si hubiera sido hundido.

EJEMPLO DE QUEDARSE SIN COMBUSTIBLE

Durante la mafiana del 25 de Mayo, el Scharnhorst gasta sus
altimos dos puntos de combustible en su movimiento. Su
marcador de puntos de combustible se mueve al track de
turno (10 espacios en el futuro), hasta la manana del 27 de Mayo

P15 %" P16 iy

A 1
QL5 e Q16

N s
Scharmhorst

Game
@ - ] 0
Turn [
+3
i

2

1 —
N 0
\ 18 Scharmhorst
OUt Of Fuel Scharhorst
-1 0

R. TOBASE

ﬁ s El  Scharnhorst recibe un
marcador de Emergency Fuel y
debe alcanzar puerto o repostar
antes del 27 de Mayo, de lo
L. contrario se eliminara del juego.

9 El movimiento de las unidades se puede hacer en cualquier
orden. Conviene mover un portaviones antes que sus aviones
para aumentar su rango. !Pero no siempre tiene que ser asi;

EXCEPCION PARA LOS DESTRUCTORES ALEMANES: Los DD

Alemanes no pueden cruzar su frontera. Sin embargo si un barco

pesado Aleman (BB, BC o CA) con un valor de Evasion reducido

lleva un marcador de Return to Base estas restricciones se levantan
hasta que dicho barco sea hundido, sea reparado (recobre su valor

de Evasion), arribe a puerto o reposte en alta mar. Entonces los DD

alemanes volveran a su zona restringida lo antes posible. Mientras

la restriccion esta en efecto el barco que la ha desencadenado no
puede cazar convoyes.

REGLA DE CISTERNAS: Las cisternas Alemanas nunca pueden

entrar en un hex. de un convoy. Significa que el jugador Aleman

necesita prestar atencion donde colocar estos valiosos activos.

7.8. Voltear los marcadores de Perseguido a Avistado

Finalmente los marcadores Shadowed se voltean a su lado Sighted

¢ Una unidad no queda perseguida automdticamente en turnos
consecutivos. Para perseguirla de nuevo, el oponente necesita
o bien localizar de nuevo el barco con una de sus unidades
aéreas o bien tener éxito en una nueva Fase de Persecucion.

EJEMPLO:Si una unidad naval esta perseguida (por una unidad
aérea del turno anterior o por un intento de persecuciéon con
éxito), se movera a un nuevo hex. al principio de la fase de
movimiento, declarando su posicioén al oponente. Tras mover las
unidades perseguidas, las otras unidades pueden mover, ademas
un aviéon puede ahora volar a la nueva ubicacién de la unidad
perseguida y dejar un marcador de ataque aéreo en esa ubicacion.
El marcador de perseguido se volteara a su lado avistado al final del
movimiento y no tendra influencia en la resolucion del ataque.

Resumen de la Fase de Movimiento

A. Los barcos con un marcador Shadowed deben mover
primero y declarar su nueva ubicacion al oponente.

. Crear o dividir Task Forces.

. Marcar y realizar intentos de reparaciones en alta mar.

. Marcar barcos en puerto y repostarlos (+4 FP).

. Marcar barcos alemanes repostando en alta mar(+4 FP).
Afadir o quitar marcadores dePatrulla Naval.

. Mover ud. navales y aéreas (excepto los barcos perseguidos),

dejar caer marcadores de biisqueda o de ataque aéreo, voltear las

fichas que sea el caso y marcar el gasto de combustible

H. Voltear los marcadores Shadowed a su lado Sighted.

QEHM@myuNw
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8. Fase de Busqueda

Ambos jugadores pueden intentar localizar al enemigo anunciando
los hex. donde tengan al menos tantos Factores de Busqueda como
el nivel actual de Visibilidad. El factor de btsqueda total en un hex.
es la suma combinada de:

* El de cada barco o Task Force (1 cada uno, quiere decir que

cada TF cuenta s6lo com uno , lleve los barcos que lleve)

» Marcadores de busqueda aérea (2 por marcador)

» Marcadores de Patrulla Naval (3 por marcador)

» Valores intrinsecos de busqueda (dependiendo del hex.)
Los barcos que realizaron un intento de Persecucion al comienzo
del turno no suman factores de bisqueda, tampoco lo hacen los
barcos repostando (en alta mar o en puerto) ni reparandose.

Para realizar la busqueda, los jugadores anunciaran el nimero del
hex. que retne los requisitos para poder realizar la busqueda. El
oponente debe anunciar si hay una o varias unidades navales en
ese hex. o no. Si hay al menos una unidad naval en el hex., debe
decir cuantos barcos, de qué clase y si forman una TF o no. No
necesita decir el nombre del barco.

El jugador cuyo barco haya penetrado en un hex. con un valor
intrinseco de busqueda igual o superior al nivel actual de
Visibilidad, de este modeo evitara el tedioso proceso de tener que

L

‘ F. ATy

130 SITUACION
| INICIAL ALIADA
EJEMPLO DE PROCESO DE BUSQUEDA

El jugador Aliado debe declarar sus hex. en primer lugar, y el
Aleman respondera (Consecutivamente) si hay barco en el hex, su
clase y la cantidad. Los hex. que se buscan deben contar con un
namero de Factor de Blsqueda total que iguale o supere el nivel
actual de Visibilidad (en este Ejemplo, 4). El Aliado comienza
anunciando sus hexagonos.

- POW/HOOD FL
@ WoeT.

PRIMERO, HEX 128 contiene la Task Force 3, con un marcador
de Patrulla Naval, sumando un total de 4 Factores de Blisqueda.
El Aleman responde diciendo que en 128 hay una TF que contiene
un Acorazado y wuna Flotilla de Destructores. Ambos

jugadores ponen un marcador Sighted en sus tableros.

HEX 13 ) E
J29

SEGUNDO, HEX J29: contiene 2 marcadores de busqueda aérea,
sumando un total de 4 Factores de Busqueda. El Aleman responde
que en J29 hay un crucero ligero, que no esta en ninguna Task
Force. Ambos jugadores colocan un marcador Shadowed en ese
hex. en sus tableros, al haber marcadores de basqueda aérea.

12

ir declarando las decenas de hex. que tienen esos valores
intrinsecos. Si ese valor se ha aumentado por efecto de barcos o
aviones se seguira el proceso normal.

Recuerda: No se permite una busqueda si la visibilidad esta en el
extremo derecha del track (X).

Procedimiento de Busqueda
La buisqueda es posible si el valor de Busqueda en el hex. iguala al
menos el valor del nivel actual de Visibilidad. No se permite en
ningn caso en hex. de niebla si el tiempo indica Niebla.
Factores de Busqueda en un hexagono
N}V'el‘ glctual Qe +? | Factores intrinsecos
Visibilidad: Tiempo + |7}y por cada barco o Task Force
modificador del

, +3 | por cada marcador Patrulla Naval
momento del dia. - -
+2 | por cada marcador Busqueda aérea

Si una unidad naval fue localizada durante la busqueda, el jugador
que ha realizado la biisqueda coloca en su tablero un marcador
Shadowed (Si la bisqueda contaba con un marcador de bisqueda
aérea) o Sighted. El otro jugador también colocara marcadores en
su propia unidad naval en su tablero..

Hay un caso especial: Si la busqueda se realiza en un hexagono por
el que un barco se movi6 en la Fase de Movimiento, ésto debe ser

g7
it
127 e 128
Ep ‘
L4
o
K
@
'y é@ i
197%¢" 198
SITUACION

INICIAL ALEMANA

TERCERO , HEX K29: contiene al Norfolk, y dos marcadores de
bisqueda aérea. haciendo un total de 5 factores de Bsqueda. El
Aleman responde que K29 esta vacio, pero un barco ha pasado a
través de él, hacia J30. El Aleman no tiene por qué dar mas
informacion al respecto. Si un barco Aleman ha comenzado la Fase
de Movimiento en eese hex. y lo ha abandonado, no tiene que
decirlo. En este caso, los jugadores no colocan ningtin marcador ni
Sighted ni Shadowed en este hexagono.

Il =

RESULTADO AL FINAL DE LA)
BUSQUEDA DEL ALIADO

El Aleman comenzara a anunciar los hexagonos donde realizara la
btsqueda y el Aliado declarara del mismo modo. Al finalizar ambos
jugadores retiraran todos los marcadores de busqueda aérea.



declarado (solo puede darse el caso en un movimiento de dos
hex.). La ubicacién actual de las(s) unidades navales que han
movido a través del hex. en el que se ha realizado la btsqueda
debe declararse, sélo el nimero total de barcos (incluidas las TF)
(ni clase ni nombres). Estas unidades no reciben marcador
ni Sighted ni Shadowed, salvo que haya otra basqueda en su hex.

En el caso improbable de que el Aliado busque en un hex. donde
haya un barco Aleman y por el que también ha pasado un barco, el
jugador Aleman declarara la presencia del barco en el hex. y
también declarar la posicion del barco que ha atravesado ese hex.

El jugador Aliado siempre realiza la basqueda antes que el jugador

Aleman.

O NOTA: Si el marcador de visibilidad muestra su lado de Niebla,
no se pueden realizar biisquedas en hex. de niebla.

Al final de la Fase de Movimiento tras terminar las busquedas todos
los marcadores de biisqueda aérea son retirados de los mapas.

Resumen de la Fase de Busqueda
A. Anunciar los hex en donde se busca(Aliado primero).

* Afladir un marcador Shadowed si una avion se ha sumado

* Afladir un marcador Sighted si no se ha sumado ningitn avion.
B. Retirar todos los marcadores de buisqueda aérea

9. Fase de Ataque Aéreo

La fase de Ataque Aéreo sélo se produce si hay al
menos un marcador de ataque aéreo en el mapa. Si
ambos jugadores tuvieran algtin marcador de ataque
aéreo en su mapa serd el Aliado el que resuelve
primero sus ataques aéreos

Un marcador de ataque aéreo permite un ataque aéreo contra un
barco en el hex. objetivo. El atacante puede elegir el tipo de barco
mientras que el defensor puede elegir el blanco si hay mas de un
barco en el hexagono atacado. Si hay varios ataques aéreos en el
mismo hex. pueden realizarse sobre objetivos distintos o varias
veces sobre el mismo objetivo. Los ataques aéreos se resuelven de
uno en uno y el objetivo se elige al principio de cada ataque.

Tabla de Impactos de Ataque Aéreo & Torpedos

Por cada impacto, debes robar un marcador de dafio. Un
resultado de 0 es 1impacto como minimo.

Tirada del dado Resultado
0 3 Impactos
1-2 2 Impactos
355 1Impacto
>6 Ataque fallido
Modificadores a la tirada del dado para Impacto
Valor de Evasion del objetivo <25 -1
Ataque Submarino -1
En el Canal =3
Ataque vs Timén Dafiado o Repostando en mar | -2
Aéreo vs barco Respostando en Puerto +1
por la N oche +2
If target is in opening position a?)
CorElrtl)a te If target is in breaking-off position +1
If Torpedo at Medium R. +1
1 a2
N ivel actual 2-3 1
de
visibilidad s i
9 +3 / Remove Evasion Rating Mod.

Un ataque aéreo se resuelve en dos fases;
1. Determinar cémo se puntuan los impactos y como.
2. Determinar el dafo recibido por cada impacto.

Para determinar el nimero de impactos de un ataque aéreo, lanza
un d10 en la tabla de Impacto de Torpedos & Ataque Aéreo y aplica
al resultado los DRM correspondientes. Por cada impacto
obtenido, el defensor roba un marcador de Dafio. Un

'0" siempre es minimo un impacto, a pesar del DRM.

4
Todos los marcadores robados tras un ataque aéreo ~\
se devuelven a su bolsa tras resolver los impactos.

QO Un ataque aéreo en el Canal (Hex. Q29/Q30-T26,/U26) se
benefician de un -3 DRM al impacto. Combinado con el valor
intrinseco de Busqueda hace del Canal un lugar muy peligroso
por el que desplazarse (para ambos bandos).

O Las Cisternas se eliminan del juego tan pronto como reciban un
impacto que no sea un fiasco.

B

Fiasco: Sin efecto

Daifio de Timén: Coloca un marcador de Timoén Daflado
en la tarjeta del barco. No podra mover hasta que sea
reparado con éxito.

Daiio de Proa o de Popa: EI Armamento Principal de
Proa o Popa es dafiado. Marca el dafio en la Tarjeta del
Barco. Si no hay suficientes huecos en la Proa o Popa
para marcar el dafo, los restantes se convierten en
dafio en el Casco, uno por uno. Los impactos en el
Armamento Secundario nunca pasan al Casco.

Dafio del Casco:Marca el impacto en la Tarjeta del
Barco. Si un barco recibe dafio en el Casco que reduce su
nivel a '0' es hundido. Roba un marcador de Efecto de
Evasion al azar y afiadelo al barco. Si su Evasion ya esta a
0, no robes el marcador, Si el valor de Evasion de un
barco rapido cae hasta un valor de 25 o menos, sustituye
su ficha por la variante dafiada (mientras esta dafiado
movera hasta un maximo de un hex. por turno). Los
marcadores de Efecto de Evasion se pueden acumular
hasta el total de valor de Evasion del barco. Quede
danado o no, tira un d10. Si el resultado es de 0-3, recibe
un impacto en el Armamento Secundario. Marcalo en la
Tarjeta del Barco también.

Daiio Critico: Marca dos daiios en el Casco en la Tarjeta
del Barco sin robar Evasion ni tirar para ver si hay dafio
en el Armamento Secundario. Después roba y afiade dos
marcadores de Efecto de Evasion y un dafo en el
Armamento secundario

CRITICAL
HIT

FIRE CTRL

cs/iEa

Daiio en la Estacion de Control contra el Fuego; Pon
un marcador de Estacion de Control contra el Fuego
dafada en la tarjeta del Barco. Sufrirds DRM negativo
en cualquier combate naval.

ST HIT

O Los unicos tipos de dafio que pueden reparase en este juego son
los daiios en el Timon y los Factores de Evasion perdidos.,

Resumen de la fase de Ataque Aéreo
(Aliado primero, sélo en hex. con marcadores de ataque aéreo).
A. Tira para impactos en la Tabla de Topedos & Ataque Aéreo.
B. Determina los efectos robando al azar un chit de dafio..
C. Retira los marcadores de ataque aéreo.
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EJEMPLO DE ATAQUE AEREO

En el turno de noche del 29 de Mayo, ambos jugadores resuelven
sus ataques aéreos. La Visibilidad es 6. El Aliado va primero.
20wy~ A i
-~ -~
S24 Nyo S25
\
A

\k/)

A
)\\ ?
MO ™ - R AT T

Tiene dos marcadores de ataque aéreo de KG2 en S23, que
contiene 2 Cruceros (el Gneisenau & el Scharnhorst) y 1 Flotilla de
Destructores (5. Zerstérerflotille). El Aliado elige atacar a las
unidades navales de clase Crucero de Batalla y el Aleman elige al
Gneisenau como objetivo. El Aliado tira el dado, aplica los DRMs y
obtiene lo siguiente:

@ +2 Por ataque aéreo nocturno
+2 Nivel de Visibilidad 6
RESULTADO CON DRM = 9 (FALLO)
El ataque aéreo falla su objetivo al sacar un 9, y el primer marcador
de ataque aéreo se retira del hex. El Aliado decide repetir la misma
clase como objetivo. El Aleman elige al Scharnhorst como objetivo, y
el Aliado lanza de nuevos el dado.

(1)
1] GNEISENAU
@ Moo

U +2 Por ataque aéreo nocturno
+2 Nivel de Visibilidad 6

RESULTADO CON DRM = 5 (1 HIT)
iImpacto! El Aleman roba un marcador de impacto, que resulta ser
un dafio al Casco. Lo anota en la tarjeta de su barco. Debe robar
también una ficha de efecto de Evasion, y tira 1d10 para determinar
si su armamento secundario también recibe un impacto. El
resultado es 2, lo que reduce su armamento secundario de 2 a 1.

RST
-1

HULL

PRIMARY
ARM. BOW

PRIMARY
ARM. STERN

EVASION

SECONDARY
ARMAMENTS

El Aliado retira el segundo marcador de ataque aéreo y termina
su ataque. Es el turno del Aleman para resolver sus ataques
aéreos, y resuelve el ataque al Acorazado que esta repostando en
el hexagono S26 (Rodney):

+2 Por Ataque aéreo nocturno

+2 Nivel de Visibilidad 6

@ +1 Por barco repostando en puerto

-1 Por tener una Evasion <25
RESULTADO CON DRM =4 (1 IMPACTO)
Otro Impacto! El Aliado roba un marcador, un Dafo Critico, que
resulta en 2 impactos en el casco del Rodney, un impacto en el
Armamento Secundario y le hace robar dos fichas de Efecto de
Evasiéon. Marca el dafio y pone los efectos en la tarjeta del barco.

s

PRIMARY CRITICAL =uASION
ARM. BOW HIT
PRIMARY n 1
ARM. STERN EVAS'ON
PRIMARY STERN ARMAMENT
IS\EQ%\OA'\I‘WDE?‘IRTYS Considered stern for playability reasons. Stern
Armament can only fire in opening position!

El Aleman retira el marcador de ataque aéreo, y la fase termina.

10. Fase de combate naval

Si hay unidades navales de ambos bandos en el mismo hex. ocurre
un combate naval. El Aliado debe nombrar las unidades a
incluir en el combate antes de que el Aleman pueda hacerlo. Un
jugador so6lo puede iniciar un combate si el oponente tiene un
marcador de Avistado o de Perseguido. No se permite con nivel
de visibilidad (X), en hex. de niebla con Niebla o si las unidades
del atacante tienen un estatus que les impida iniciar el combate.

Los combates se resuelven unos tras otro, y los jugadores deben
esperar a resolver un combate antes de pasar al siguiente.

En el combate, el jugador que lo desencadena es el Atacante y su
oponente es el Defensor.

Si hay varios barcos o TF en el hex. del Atacante, las unidades que
comiencen el combate pueden ser un barco o una TF a su eleccion.

Si el Defensor tiene varios barcos o TF en el hex. el Atacante
decidira a que barco o TF atacaran sus unidades. Solo puede haber
un combate en cada hex, en cada turno.

Tras elegir las unidades atacantes y defensoras el combate se
resuelve en el Tablero de Combate Tactico. Ambos jugadores
recogen las fichas tacticas y las tarjetas de los barcos implicados.

O Algunas tarjetas de barco contienen reglas y/o condiciones
especiales. Asegurate de aplicarlas correspondientemente.

Las Fichas de Torpedos se colocan en las tarjetas de los barcos la
primera vez que se usen. Solo se pueden reponer torpedos al
repostar. El atacante coloca todos sus barcos implicados en
posicion Closing (encarandose) en la Zona de Movimiento inicial
correspondiente al Nivel de Visibilidad Actual. EL Defensor coloca
todas sus unidades en posicion Breaking Off (huyendo). La posicion
de un barco determina las armas que puede disparar.

* Closing: Sélo puede disparar el armamento Principal de Proa.

* Opening: Dispara con todo el armamento, Principal y Secundario.

* Breaking-Off: S6lo puede disparar el armamento Principal de Popa.

CLOSING

b HACIA EL BARCO

ENEMIGO
Sélo el armamento Principal de Proa puede disparar

BREAKING OFF

——
NORFOLK — =31’

BARCO ENEMIGO
Sélo el armamento Principal de Popa puede disparar
OPENING

"

Todo el armamento Principal y Secundario puede abrir fuego




La distancia entre barcos se mide en zonas maritimas (Sea Zones) y
éstas se dividen en zonas de movimiento (Movement Zones).

ZONAS DEL TABLERO DE BATALLA TACTICA

| ZONA MARITIMA

ZONADE | ZONADE  : ZONADE
MOVIMIENTO :MOVIMIENTO :MOVIMIENTO

O ur o an o i -en o o e w ------}

* Si los barcos estan en la misma zona maritima o adyacente, o
si solo se interpone entre ellos una zona maritima estan en
Corto Alcance

* Si hay dos o tres zonas maritimas interponiéndose entre las
zonas que ocupan los barcos, estan a medio alcance.

* Si hay cuatro, cinco o seis, entre las zonas maritimas que
ocupan los barcos, estan a largo alcance.

* Si hay siete zonas maritimas que se interponen entre las zonas
que ocupan los barcos, estan en alcance extremo.

Todos los barcos implicados se colocan en las zonas de movimiento
segtin indique el Nivel de Visibilidad actual. Por tanto los barcos
comienzan a medio alcance con visibilidad de 7 o peor, y a largo
alcance con visibilidad de 6, 5 6 4. Alcance extremo con 3 0 menos.

Tabla de Posicién

Posicion Armamentodisponible para disparar

Closing Armamento principal de Proa

Opening Todo. Principales (Proa y Popa) y Secundarios
Breaking-off Armamento principal de Popa

EN ELPASO 1de un combate, todos los barcos con

Torpedos disponibles pueden asignar hasta tres de ellos a barcos
enemigos, el atacante va primero. Pueden elegir distintos blancos
0 so6lo uno. La restriccion para atacar con torpedos es la
distancia. So6lo es posible a Medio o corto alcance.

EN EL PASO 2de un combate, todos los barcos disparan sus
armas. Se dispara a la vez, pero por motivos de procedimiento el
atacante va primero. Cada barco puede elegir un blanco a su
alcance y lanzar los dados con las siguientes restricciones:

* Alcance extremo: Sélo las clases CA, BC y BB pueden disparar
(El New York no). Sélo pueden con el armamento principal.
Divide la suma de los factores del armamento principal del
barco que va a disparar (determinados por su posicion) entre 3
(redondeando hacia arriba). Lanza ese nimero de dados.

* Alcance Largo: Solo puede dispararse el armamento principal.
Divide los factores del armamento principal del barco que va a
disparar (determinados por su posicion) entre 2 (redondeado
hacia arriba). Lanza ese nimero de dados.

* Alcance Medio: Se pueden usar todas las armas. La suma de
todos los factores de los armamentos principal y secundario
(determinados por su posicion) es el nimero de dados que
puedes lanzar.

¢ Alcance Corto: Todo el armamento se puede usar. Multiplica la
suma de todos los factores de los armamentos principal y
secundario que pueden disparar (Determinados por su
posicién) por 1.5 (Redondeado hacia arriba). Lanza esos dados.

Tabla de Combate naval

Largo Medio Corto
Al Extremo* (Sélo (Rango de |(Rango de
(ZCc?rI:;se Primario) | Torpedo)** | Torpedo)**
Maritimas Misma ZM,
interpuestas) 7 4-6 2-3 Adyacente
ol
Nede Dados | principal | Principal Principal y | Principal y
(Redondeado Secundario | Secundario
ag;ifca(;)l’or x1/3 x1/2 x1 x1,5
0 Dano 2 Casco & | 2 Casco & | 2 Casco &
Especial | 1Evasion 1 Evasion 1 Evasion
1 1 Casco Dano Dario 2 Casco &
Especial Especial 1 Evasion
(]
= > 1 Principal Dafo Dano Dano
g de Proa Especial Especial Especial
+ q =
1 Primary 1Hull &1 Dafio
3 3 Arm. Stern 1 Hull Evasion c. | Especial
S
O 1Second- | 1Principal 1 Hull & 1
e 4 ary Arm. de Proa e Evasion c.
()
- . 1Principal | 1Principal
_g S Fallido de Popa de Proa 1 Hull
w
0 : 1 1 Principal | 1 Principal
Fallid .
-g 6 ado Secundario | de Popa de Proa
e
> ) . 1 1 Principal
Fallid, Fallid
o 7 ado ado Secundario | de Popa
o
. . : 1
Fallid Fallid Fallid
8 ado ado ado Secundario
9 Fallido Fallido Fallido Fallido

*CA, BC & BB Solo, a excepcion del New York.
**Hasta 3 torpedos por ronda de combate por barco maximo.
Realiza la tirada en la tabla de Ataque aéreo y de Torpedos,

Modificadores a la tirada del Dado (DRMs)

Blanco Fijado -1
El barco que dispara cuenta con Radar activo (I o II) -1
La posicion del barco es closing o breaking-off +1
contra un barco en posicion closing or breaking-off +1
Estacion de Control de Fuego Dafiada +1
Un CA contra un BC o un BB +1
Un CL o un DD contra un CA +1
Un CL o un DD contra un BC +3
Un CL o un DD contra un BB +5

. - 4-6 +1
Nivel de Visibilidad 79 3

Para cada tirada de 1d10, todos los DRMs aplicables con tenidos en
cuenta y el resultado final se lee en la Tabla de Combate naval.
Estos resultados se resuelven como sigue:

* Daiio Especial: Lanza 1d10 en la Tabla de Dafio Especial

%+ Estacion de control de Fuego Dafiada: Pon el correspondiente
marcador en el barco. Sufrira un efecto negativo al disparar.

%+ Pérdida de Puntos de Combustible (FP): Lanza 1d10 y divide el
resultado por dos (redondeando hacia arriba). Pierde esos FP
de inmediato. Modifica el marcador de FP consecuentemente.

% Tirada en Subtabla: Landa 1d10 en la Subtabla y aplica sus
resultados. El barco es hundido o sufre 3 dafios en el Casco y
recibe un marcador de Efecto de Evasion.

« Dafio en Radar: Pon un marcador de Radar Dafiado en el barco.



A partir de ahora se considera que no cuenta con radar
 Evasion:Roba una ficha de Efecto de Evasion y ponlo en el
barco. Si produce que el valor de evasion sea menor que 0
cuentan como 0. Si la evasion ya esta en 0, cuenta esa ficha
como si no tuviera efecto.

* # Casco: Marca el nimero de impactos que ha recibido el
barco en la tarjeta del barco. Si los dafios recibidos en el casco
llevan su nivel a 0 el barco es hundido.

* # Armamento: Marca el nimero de impactos en la tarjeta del
barco como se ha explicado en 2.4. El armamento estd ahora
permanentemente disminuido. Si el nivel de armamento donde
el barco ha recibido el impacto no puede absorber toda la
cantidad, la cantidad restante es absorbida por el Casco en un

ratio de 1:1. El dafio en el armamento secundario nunca lo hace.

* Fallido: Sin Efecto.

Siempre que se obtenga otro resultado distinto a Fallido, coloca un
marcador de Blanco Fijado en el barco objetivo, y en el barco
atacante. Este marcador otorga un -1 en los DRMs el las siguientes
tiradas combate hacia el mismo objetivo. (comenzando con la
siguiente ronda). Se elimina si se cambia el objetivo.

Tras el combate, todos los impactos son registrados en las tarjetas
de los barcos de manera permanente. Solo los marcadores de
Efecto de Evasion y el dafio del timén pueden ser reparados.

EN EL PASO 3 de un combate, los Impactos de los Torpedos son
resueltos. Lanza 1d10 por cada uno de ellos en la Tabla de Ataque
Aéreo y de Torpedos (aplica los DRMS correspondientes) y resuelve
sus efectos segtn lo descrito en el capitulo 9. (Fase de Ataque Aéreo)

EN EL PASO 4 de un combate, los .
barcos se desplazaran al Tablero de Tabla de Movimiento
Combat.e Tactlco, en el cual el Margen Valor de Margen de
de l\/.lov.lmlento en las Z'onas de Bvactam NMeTTiETe
Movimiento dependera del valor de 0 ]
Evasion de cada barco MENOS todos 50-25 5
los factores de Evasion que ese barco 5630 3
acumule, segtn la Tabla de Movimiento

, , >30 4
resultaran el namero total de Zonas de

Movimiento que ese barco podra mover
Los barcos mueven segln una secuencia de movimiento por la que
el mas lento mueve primero. A Igual valor el atacante sera primero.

Un barco puede mover hacia delante, lo que quiere decir que debe
estar en posicion Closing o Breaking-Off. Puede colocarse en
posicion Opening si no mueve en esta ronda de combate.

O Un barco puede cambiar su posicién y mover en la misma
ronda de combate pero no puede cambiar tras haber movido.

Un barco con dafio en el Timén no puede mover ni cambiar su posicion
en el combate Tactico, y su valor de Evasion es de 0.

Si un barco se sale del Tablero de Combate Tactico, todos los demas
barcos deberan retrasarse el mismo niimero de zonas de Movimiento
para evitarlo. Si un barco que ya ha movido en este paso se coloca
fuera del Tablero al retrasarse se retirara del combate, y su ficha
permanecera en el mismo hex, en el Tablero de Basqueda operacional.
Si un barco que atn debe mover en este paso se coloca fuera del
tablero al retrasarse, puede elegir retirarse del combate o avanzar el
ntmero de zonas que le permita la diferencia entre el nimero de
Zonas que se debe retrasar y su Margen de movimiento. En este caso
debera colocarse en posicion Closing, si no lo estaba. Si la diferencia
entre las zonas que se debe retrasar y su Margen de Movimiento lleva
el Margen de Movimiento del barco por debajo de O, se retira del
combate. (el barco no es lo suficientemente veloz como para recuperar
el terreno que ha puesto su enemigo de por medio).

EN EL PASO 5de un combate un barco puede intentar abortarlo si se
encuentra en posicion Breaking-Off y
no hay barcos enemigos dentro de las
6 Zonas Maritimas. Considerando el

Tabla de Abortar Combate

diferencial de Valor de Evasion segin T(;rasda léesultado
los modificadores de la tabla DRM, D
4-9 Fracaso
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Con una tirada del dado con un resultado de 3 o menos la ficha
tactica del barco se retira del Tablero de Combate Tactico y su
ficha permanecera en su ubicacion actual del Tablero de Basqueda
operacional.

EN EL PASO 6de un combate (si hay barcos de ambos bandos
disponibles), al comenzar la ronda 3 del combate, cualquier barco
que esté en el mismo hex. del Tablero del Bisqueda Operacional
puede tirar 1d10 para intentar reforzar a su bando en el combate.
(Atacante tira). Con un 4 o menos entrara en posicion Closing y en
la zona de Movimiento del Nivel de Visibilidad 1.

O Unbarco que aborta el combate no puede entrar como refuerzo

en el mismo combate a posteriori.

El combate contintia hasta que todos los barcos de mismo bando
han abortado el combate o son hundidos. Las tarjetas de los barcos
que han recibido dafio (y no han sido hundidos) se mantendran
cerca del tablero para posteriores usos.

¢ Silos barcos de un bando se quedan sin Armamento y no son
capaces de abortar el combate (y no hay refuerzos disponibles),
los jugadores pueden obviar el resto de la Fase de Combate y
simplemente considerar esos barcos como hundidos.

¢ Las Cisternas no siguen las reglas generales de combate. No
pueden ser parte de un combate. Si una Cisterna, Avistada o
Perseguida (Sighted o Shadowed) se encuentra en el mismo hex,
que un barco de guerra es automaticamente hundida (-1 PV)

Secuencia de Combate

Repite los pasos del 1 al 6 hasta que todos los barcos de un
mismo bando sean hundido o arboten el combate

Solo al comenzar el Combate
Ambos jugadores afladen marcadores de
Torpedo a sus barcos.

Ataques de Torpedo
Si estan dentro del rango, asigna marcadores de
Torpedo a un enemigo de tu eleccion.

Disparo de Armamento
Intercambio simultaneo de disparos.

Determinacién de impactos de Torpedo
Lanza un dado en la Tabla de Impacto, y roba
los marcadores de dafno que correspondan.

Movimiento
(posiciona tus barcos y muévelos) Del més lento al
mas rapido. Si hay empate el atacante primero.

Intento de Abortar el Combate
(Debe estar en posicion de Brealing-Off)
Lanza un dado en la Tabla de Abortar Combate.

Refuerzos

(Al comienzo de la ronda tres 3) Los barcos que
estén en el mismo hex. pueden tirar un intento de
Refuerzo (Siempre entran en Closing).

o nisiwiv ,ER




EJEMPLO DE COMBATE NAVAL

El Prinz Eugen y el Norfolk entablan combate, iniciado por el jugador
Aleman (Atacante). El jugador Aliado es el defensor y no ha estado
antes en combate. El Nivel de Visibilidad es 9.

PRIMERA RONDA DE COMBATE

PASO 0- POSICION INICIAL & DESPLIEGUE:  Ambos  jugadores
colocan los marcadores de Torpedos en cada Tarjeta de Barco, de
acuerdo al nimero de torpedos que lleven impresas, y coloca sus
barcos en la posicién inicial. Ambos barcos se colocan en el espacio
marcado con un 9, a los extremos del mapa. Lo cual deja 3 Zonas
Maritimas entre ellos, los barcos estan en alcance medio.

ATACANTE: DEFENSOR:
(CLOSING) (BREAKING FF)

A 3 ZONAS
MARITIMAS

(ALCANCE
MEDIO)

PASO 1- ATAQUE DE TORPEDOS: Ambos jugadores pueden lanzar
torpedos o no, ya que estan en alcance Medio. Ambos deciden
esperar a una mejor oportunidad, que les de una mayor probabilidad
de impactar, cuando se encuentren en alcance Corto, poer ejemplo.

PASO 2- jFUEGO!: El ataque del jugador Aleman se resuelve en
primer lugar. Como el Prinz Eugen est4 en posicion Closing s6lo
puede utilizar su armamento Principal de Proa. Los barcos estan a
alcance Medio, asi que usa todos los factores del armamento
Principal y lanza los dados (3d10) en la Tabla de Combate Naval.l

PRIMARY ARMAMENT BOW
+1 Por que el barco atacante estd en
RESULTADO:

posicion closing o
breaking-off 9 @ RESULTADO:
13 (FALLO) 9 (FALLO)
en closing or breaking-off
+3 Por nivel de Visibilidad @ RESULTADO: 6

+1 vs. contra un barco
-1 Por el Radar (ARM. P. DE POPA DANADO)

DRM:

Sacaun 9 un 5y un 2, tras aplicar los DRM, resulta en un impacto al
armamento Primaro de Popa del Norfolk. que queda reducido a 1. Se
marca con un cubo rojo en la tarjeta del barco. A la vez se coloca un
Marcador de Blanco Fijado

en el Norfolk (En este caso no hace ~ PRIMARY ARMAMENT STERN

falta colocarlo en el barco que ataca 0 _i Jl

ya que so6lo hay un atacante).

Es el turno ahora de que el Aliado

resuelva su ataque. Al estar en posicion de Breaking-off, el Norkfolk
solo puede usar su armamento de popa, que ha sufrido un impacto,
pero no se tiene en cuenta ya que los ataques son simultaneos. Se
aplican las mismas condiciones de alcance Medio que para el
ataque del Aleman, y éste usa todo su factor de armamento (2),

Lanza 2D10 y tras aplicar los DRMs, el Prinz Eugen recibe un impacto
en su casco, asi como un marcador de Blanco Fijado.

RESULTADO: 9 RESULTADO: 4
@ (FALLO) (CASCO)
estd en Closing o Breaking-Off

+1 vs. barco en Closing o Breaking-Off

PASO 3- IMPACTO DE TORPEDOS: Se salta este paso ya que no se
ha decidido lanzar torpedos este turno.

PASO 4- MOVIMIENTO: El Nofolk es el barco mas lento por un punto
de Puntos de Evasion, asi que mueve el primero. Su rango de
movimiento es de 4, pero el Aliado elige permanecer en el mismo

lugar y colocarse en posicién Opening. Mientras, el jugador Aleman

DRM:

+3 Por la Visibilidad
-1 Por Radar

+1 El barco atacante

decide moverse, y avanza al Prinz Eugen 4 Zonas de Movimiento
haciael Norkfolk, permaneciendo en posicion Closing.

PASO 5- INTENTOS DE ABORTAR EL COMBATE :S6lo hay una
Zona de Movimiento entre cada barco, con lo que no hay intentos.
PASO 6- REFUERZOS: No hay refuerzos posibles hasta la ronda 3

de un combate. Al final de la ronda, todos los impactos en las
Tarjetas de Barco son reemplazadas segin se describe en 2.4.

PRINZ EUGEN NORFOLK
CA-Heavy Cruiser CA-Heavy Cruiser
Length: : Length:
== ————
3 Beam:

7] EFFECTS

PRIMARY ARMAMENT BOW

0

PRIMARY ARMAMENT STERN

SEGUNDA RONDA DE COMBATE

A 1 ZONA
PRINZEUGEN. 3% MARITIMA
: (ALCANCE

CORTO)

PASO 1- ATAQUE DE TORPEDOS : Ambos
barcos lanzan sus ataques de Torpedos contra
el enemigo, con un maximo de 4 torpedos cada
uno. Al Norkfolk le queda 1y al Prinz Eugen 9.

TORPEDO

PASO 2- jFUEGO!: El Aleman resuelve primero, el Prinz Eugen esta
posicion Closing, asi que usa su armamento Principal de Proa. A
alcance Corto, los factores se multiplican por x1.5 (redondeado
hacia arriba, resulta 3x1.5=4.5 --> 5) asi que lanza 5d10. EI Norkfok
recibe dafio en el Casco y en el armamento Principal de Popa.

DRM: RESULTADO: 9 RESULTADO: 10
+1 atacante en (FALLO) (FALLO)
Closing

+3 Por \lllsll:;hdad 3 TSR @ ?IE:::'Z:Z?E N 7E|_
~1Por el Radar (IMPACTO EN E

-1 Por Blanco Fijado CASCO) ARMAMENTO

PRINCIPAL DE PROA)
El Aliado se prepara para disparar con los factores de Proa y Popa
restantes del Norfolk (un total de 3), resultando 5d10.
+1 vs. Closing o

RESULTADO: 8
(1IMPACTO EN
ARMAMENTO
Breaking-off SECUNDARIO)
+3 Visibilidad RESULTADCY 2
-1Por Radar

-1 Por Blanco Fijado

9 (FALLO)
Tres fallos, y el Prinz Eugen recibe dos impactos. El
primero impacta en el Armamento Secundario, que no
tiene efecto ya que el Prinz Eugen ya no tiene (Los
impactos adicionales en el Armamento Secundario no se
convierten en dafios en el casco cuando los factores se han agotado).
Recibe un impacto en el Casco, junto con un marcador de Efecto de
Evasién, robado al azar. Roba un -5 que se aflade a la tarjeta del
barco junto con el impacto en el Casco.

DRM: RESULTADO: 10

(FALLO)

RESULTADO: 4
(TIMPACTO EN
CASCO & EVASION)
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EJEMPLO DE COMBATE NAVAL (CONTINUACION)
PASO 3- IMPACTO DE TORPEDOS: Cada bando debe ahora resolver

los ataques de Torpedos del PASO 1. El Aleman tira 1d10 por cada
marcador de Topedo, en secuencia

(] RESULTADO: 10
(FALLO)
@ RESULTAD O: 6
(FALLO)

/AN RESULTADO: 5

(1 IMPACTO)

Los dos primeros fallan, el tercero impacta, y se roba un marcador
de dafio. Un Impacto Critico resulta en que el Norfolk recibe 2 dafios
en el caso (llevando al Casco a un solo impacto para que el barco se
hunda) y roba 2 marcadores de Evasion (saliendo 2 marcadores -5)

TORPEDO

~

TORPEDO

~

TORPEDO

~

DRM:

+3 Visibilidad C. Level (9)
-2 Objetivo en posicion
Opening

CRITICAL
HIT

El Aliado resuelve ahora sus tres torpedos lanzados.

@ RESULTADO: 10
(FALLO)

@ RESULTADO: 6
(FALLO)

@ RESULTADO: 5
(1 IMPACTO)

Se obtiene un sélo impacto, y se roba un marcador de dafio para ver
su resultado. El Prinz Eugen recibe un impacto en el timén lo que le
inmoviliza hasta que pueda realizar reparaciones. El marcador de
dafio en el timon se coloca en su tarjeta de Barco.

PASO 4- MOVIMIENTO: El Aleman no puede mover al Prinz Eugen .
El Norkfolk (con su valor de Evasion en 21) podria mover ahora, pero
el Aliado decide mantenerlo en posicion Opening, asi que permanece
en el mismo sitio.

PASO 5- INTENTOS DE ABORTAR COMBATE: No se puede realizar
ningln intento de abortar el combate ya que ninguno de los barcos
esta Breaking-Off y estan separados por 1 sola Zona de Movimiento.

PASO 6- REFUERZOS:No es posible la llegada de refuerzos hasta la
tercera ronda de combate.

Cuando finaliza la segunda ronda, todos los nuevos impactos se
representan en las tarjetas de los barcos como se describe en 2.4

DRM:
+3 Visibilidad C. Level (9)

TORPEDO

N
TORPEDO

A
TORPEDO"

PRINZ EUGEN NORFOLK
CA-Heavy Cruiser CA-Heavy Cruiser
Tengths ——————F+—————— Length: | — =
e e—— [ i ——
Beam: = Beam: |
21.3m 20m —
Draft: =Sk . Draft: o R ‘
7.2m ORPEDO
I
[ 4 I |

'ORPEDOES
HULL

nl2 4 5| 2

PRIMARY ARMAMENT BOW PRIMARY AR

;

PRIMARY ARMA

EFFECTS |}

PRIMARY ARMAMENT STERN
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TERCERA RONDA DE COMBATE
PASO 1- ATAQUE DE TORPEDOS:EI Prinz Eugen lanza 3 Torpedos
contra el Norfolk, que lanza su tltimo Torpedo.

PASO 2- IFUEGOj: El Aleman resuelve primero. El Prinz Eugen esta
en Closing, asi que usa s6lo su Armamento Primario de Proa. En
Corto Alcance, no hay penalizacion asi que los factores resultantes
de los dados se multiplican X1.5 (redondeados arriba). El Aleman
lanza 5d10. El Norfolk recibe un impacto en el Casco, lo deja a 0.
RESULTADO:

RESULTADO:
9 (FALLO) 10 (FALLO)

@ RESULTADO: 3 RESULTADO:
11 (FALLO) 5 (1 CASCO)

El Norfolk se hunde, pero como el dafio es simultaneo , puede
resulver sus disparos contra el Prinz Eugen

DRM:

+1 El barco atacante
esta Closing

+3 Visibilidad

-1 Radar

-1 Blanco Fijado

El Norfolk tiene 2 factores de armamento asi que lanza 3d10
g RESULTADO: 5 l? RESULTADO:
(1cAsco) 9 (FALLO)
@ RESULTADO:7

(1 ARMAMENTO PRIMARIO

DE POPA)
Consigue un impacto en el Armamento de popa del Prinz Eugen, y
un impacto en el casco. Se marcan en la tarjeta del barco. El Norforlk
se hunde, y como ya no hay mas barcos para seguir, el combate
finaliza. Antes de ello se resuelve su tltimo Torpedo.
PASO 3- IMPACTO DE TORPEDOS:

Cualquier nuevo dafo afadido sobre el Norfolk es ya irrelevante,
con lo que los torpedos del Aleman no se resuelven.

DRM:

+1 vs. Closing o
Breaking-off

+3 Visibilidad

-1 Radar

-1 Blanco Fijado

El Aliado resuelve ahora su tltimo Torpedo.

DRM:
+3 Visibilidad C. Level (9)

9)%) RESULTADO: 5
(1IMPACTO)

Obtiene un impacto, roba un marcador de dafio para determinar su
resultado. El marcador muestra un dafo en la proa al Prince Eugen,
que se registra en la tarjeta del barco.

TORPEDO

G X

El combate Finaliza, y el Prinz Eugen mantendra todo el dafio que
recibié durante el combate, manteniendo tanto los marcadores de
dafio como los de Torpedo en su tarjeta de barco.

KOLN

PRINZ EUGEN o
CL-Light Cruiser

CA-Heavy Cruiser ®

Length:

==

: 1| TORPEDO 19
-5 (1)
EVASION | / RADAR kDAM BGLEL TORPEDOES | RADAR
HULL
ol E ¥ 23

PRIMARY ARMAME NT BOW

3
PRIMARY ARMAMENT STERN

SECONDARY ARMAMENT




11.Fase de Deteccion Fortuita
11.1. Contacto con un Submarino
Cada tres turnos hay posibilidad de un ataque de un Submarino.

Si el turno actual muestra un simbolo ( )en la Tabla de
Turno de Juego, el aleman tira 1d10 en la Tabla de Contacto con
Submarino. Si saca menos de 3, hara otra tirada en la Tabla de
Ataque de Submarino.

Tabla de Contacto con Submarino
Tirada Resultado
0-2 Contacto, tira en Tabla de Ataque Submarino
3-9 Sin Contacto
Tabla de Ataque de Submarino
Tirada |Resultado
Sub Aliado: El Aleman revela un barco (no Cisterna)
0 dentro de la Zona de Cobertura aérea Aliada del Este
Le tira 1d10 en Tabla de Ataque Aéreo y Torpedos.
1-6 Sub Aleman: El aliado revela un barco que esté en un
radio de 2 hex. del elegido por el Aleman.
7.9 Sub Aleman: Como si hubiera salido 1-6 y el Aleman
Le tira 1d10 en la Tabla de Ataque Aéreo y Torpedos.

* Si el resultado es 0: Submarino Aliado. Un barco de guerra
Aleman cualquiera es localizado por un submarino Aliado en
el Mar del Norte o en el Mar de Noruega. El Aleman debe
ahora revelar la ubicacion de uno de sus barcos en esta zona
(que no sea cisterna) dentro de la Zona de Cobertura Aérea
Aliada del Este. Este barco puede formar parte de una TF, lo
que sera anunciado. El Aliado lanza 1d10 en la tabla de Ataque
Aéreo y de Torpedos (con todos los DRM) y resuelve los
impactos segin 9.0. Si hay barcos de diferentes clases tira
1D10. 0-2: BB/BC/CV; 3-5: CL/CA; 6-9: DD; si no hay un
barco de esa clase presente, por defecto se asume un DD. Si
no hay un DD tira el dado de nuevo.

* Si el resultado es 1-6: Submarino Aleman. El Aleman elige un
hexagono, y el Aliado debe revelar la ubicaciéon de uno de sus
barcos en un radio de dos hexagonos. Si hay barcos de
diferentes clases tira 1D10. 0-2: BB/BC/CV; 3-5: CL/CA;
6-9: DD; si no hay un barco de esa clase presente, por
defecto se asume un DD. Si no hay un DD tira el dado de
nuevo. Este barco puede formar parte de una TF, anunciado.

* Si el resultado es 7-9: Submarino Aleman. Igual que en el
caso anterior pero el Aleman lanza 1d10 en la Tabla de
Ataque Aéreo y Torpedos (con todos los DRM aplicables) y
resuelve los impactos segtn 9.0

EJEMPLOS DE CONTACTOS DE SUBMARINOS
EJEMPLO A

El turno de tarde del 29 de Mayo contiene un icono (w=ilss), que
significa que el Aleman tira un dado en la Tabla de Contacto Sub.

2 Saca un 2, contacto positivo (es inferior a 3) asi que
lanza otro dado en la Tabla de Ataque del Submarino

d para ver su resultado
Obtiene un 0, jun submarino aliado encuentra a uno de
los barcos de guerra alemanes!
Los tnicos barcos alemanes dentro de Zona de Cobertura Aérea
Aliada del Este son una TF con el Gneisenau y una flotilla de
Destructores, y el Lothringen (las cisternas no cuentan).

GEISENAU 5 TRSTORERFL
@ wD2 I3 WD?2

_ LONDON
3 wo1 B

El Aleman ademas tiene barcos de diferentes clases disponibles. La
tirada de 1d10 resulta de un 7, asi que revela la ubicacion de la
flotilla de Destructores, informando que es parte de una TF. El
Aliado lanza el dado en la Tabla de Ataque Aéreo y de Torpedo para
ver el resultado del ataque del submarino contra la flotilla.

DRMS:

3 -1 Sub Attack
0 Visibility Lv 5 e 0 . 1 PRIMARY
RESULT: 4 (1 HIT) NG  ARM. STERN

@ o2

5. Zerstorerflotille recibe un impacto y el Aleman coloca un
marcador de dafio en el Armamento Primario de Popa en su

tarjeta de barco y procede con el paso de Deteccion Aleatoria.

EJEMPLO B

Tras un posible contacto Submarino, el Aleman tira 1d10 en la
Tabla de Ataque Submarino.

Con un resultado de 7-9, el submarino Aleman podria encontrar a
uno de los barcos aliados, en un radio de 2 hexagonos desde otro a
su eleccion. Ademas si descubre un barco de esta manera puede
atacarlo.

El Aleman indica el hexagono >
AF23, y el Aliado elige revelar | ,
el Crucero Ligero Arethusa,
en AF24 porque mo hay
otros barcos (si hubiera
habido mas de una
clase de barcos AFZI'l
hubiera repetido la
tirada para ver

qué barco aliado era
el atacado.)

v AF22

El Aleman debe tirar
ahora en la Tabla de Ataque
Aéreo y de torpedos para ver
el resultado del ataque del
submarino contra el barco.

DRMS:
@ -1 Ataque Submarino
-1 Visibilidad Nivel 3 ;
W \RETHUSA
RESULTADO: 4 3 1) )
(1 IMPACTO) .

El Arethusa recibe un impacto de Torpedo, y un marcador de dafio
es robado por el Aliado. {Un fiasco! no recibe ningn dafio o
efecto. El Aleman continta con el paso de Deteccion Aleatoria.
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THE CHASE OF THE BISMARCK

11.2. Deteccién Aleatoria

Tras lanzar un dado para ver si hay un contacto submarino el

Aleman tira 1d10 en la Tabla de Deteccioén Aleatoria por cada uno de

sus barcos y Task Forces. La localizacion de la unidad naval

determina la columna de la tabla que se usa.

¢ iSolo se lanza 1d10 por Task Force, no uno por cada barco que hay
en ella! Para no revelar que es una TF, lanza un "dado dummie"
por cada barco adicional tras la tirada por la TF.

Tabla de Deteccié n Aleatoria

Tira 1d10, si sacas < que el valor de deteccion (Nivel de Visibilidad x
Localizacion), la unidad Alemana es localizada. Un 0 es Huff-Duff

E Localizacion de la Unidad Alemana (Barco o TF)

;E Dentyo del sector Fuera de los
E Dentro de aéreoy/o Fuera de limites del

o | los limites [ adyacenteaun | joslimites | gector aéreo
% del sector |hex. CO valor | del sector Y en una ruta
E aéreo ) de' busqueda aéreo d

Z intrinseco Aliado S RNy

1 7 8 5 6

2 6 7 4 5

3 4 5 3 4

4 3 3 2 3]

5) 2 2 1 2

6 1 1 1 1
7-X 0 - (solo disponible el Huff-Duff)

Detectado: Anuncia la localizacion del barco y su clase. Si es una
TF el nimero de barcos y sus clases. Pon un marcador Perseguido

Huff-Duff: Anunca la localizacion del barco pero no pongas un
marcador de Perseguido. (Shadowed)

Tira 1d10, si sacas < que el valor de deteccion (Nivel de Visibilidad x
Localizacion), la unidad Alemana es localizada. Un 0 es Huff-Duff
Detectado: Anuncia la localizaciéon del barco y su clase. Si es una
TF el nimero de barcos y sus clases. Pon un marcador Perseguido
 Huff-Duff:Anunca la localizacion del barco pero no pongas
un marcador de Perseguido. (Shadowed)

11.3. Cazando Convoyes
El Alemén tira 1d10 en la Tabla de Caza de Convoyes si tiene algin
barco de clase BB, BC o CA (o una TF que tenga uno de esos barcos)
en una ruta de convoy fuera de los limites aereos, que no:
* haya sido Perseguido en la Fase de Persecucion.
* tenga una restriccion de Estado para Cazar convoyes.
* Un barco (BB, BC or CA) con un valor de Evasion reducidg que se
dirija a puerto (provocando que la restricciéon de DD Aleman se
levante, segtn 7.7.2)
Elige el barco cazador, tira 1d10 y modifica el resultado con los DRMs

Tabla de Caza de Convoyes
(Solo para barcos BB, BC y CA) Elige un barco por TF en una ruta
de convoy fuera de los limites aéreos para hacer la caceria. EL
barco elegido no puede:
* haber sido Perseguido en la Fase de Persecucion
* tener una restriccion en su Estado que impida Cazar convoyes.
* Ser un barco (BB, BC, or CA) con un valor de Evasion reducido,
que se dirija a puerto.

Efecto si elijes atacar. Si decides

Tirada| Resultado
no atacar no hay efecto.

0 Contacto posible Tira en la Tabla de ID de Convoy
Anota 0.5 PV, revela la ubicacion
1 Barco mercante aislado |del barco, afnade un marcador de

Avistado y otro de No MVT 2.
Sin Efecto

2-9 | Sélo ves mar abierto

DRMs de la Caceria de Convoyes

-1 Si la caceria la realiza una TF
=il Si el cazador esta en una linea de convoy
+2 Si es un turno nocturno

* Si el resultado es 2-9:No hay ningln efecto.

* Si el resultado es un 1: Se ha detectado un mercante aislado.
El Aleman puede elegir atacarlo. Si lo hace, revela la ubicacion
del mercante, anadele un marcador de Avistado y otro de No
MVT-2. Toma un marcador de 0,5 PV

* Si el resultado es 0: Puede que se haya localizado un convoy.
Tira otro 1d10. Si el cazador estd en una Linea de Convoy, un
convoy y posiblemente algunos escoltas han sido divisados. El
Aleman debe decidir si atacara la convoy o no. Si lo ataca y el
convoy contiene escolta, se debera resolver una batalla naval
ahora entre el Aleman y los escoltas del convoy. El Aliado
controla a los escoltas, que no pueden abortar el combate. S6lo
si todos los escoltas han sido hundidos el Aleman recibe los PV
del convoy correspondiente segtn la Tabla de ID de Convoy
(el valor de % - 2 marcadores de PV que se roban al azar, segin
indique la ID del Convoy

¢ Un marcador de % PV queire decir que robes 1 marcador de PV
al azar y lo coloques en la seccion 2 PV de la caja de PV de
Convoyes en el tablero de Busqueda Alemana. Al final de la
partida el valor de PV de cada marcador en la seccion de Y% PV
del Aleman sera dividido por la mitad (redondeado hacia arriba)

Tabla de ID de Convoy

Al descubrir un convoy decide si lo atacas o no. Hunde a los
escoltas y roba PV. Después, revela, aflade un marcador de
Avistado y si robas PV, aflade un marcador No Movement 2.

Convoy descubierto

Tirada| o ociic en fa linea, Convoy Escort Marcadores de PV
0 East-West line | Britannic Rodney 2
L North-South line | WS.8B Cairo, Exeter 2
1 East-West line HX.127 | Ramillies, DD1 1
____| North-South line | _ SL.74 = 1
2 East-West line HX.128 | Revenge, DD2 1
3 East-West line HX.126 - 1
1
4 East-West line 0OB.324 - 4
B ([edondeado arribal
1
5 East-West line SC.31 == %
B (Eedondeado arriba)
6 | East-Westline | OB.325 — &
B (Eedondeado arriba)
7 East-West line 0OB.326 - v
B (Eedondeado arriba)
8 East-West line | OB.323 —- "
e ([edondeado arriba)
9 | North-South line | SL.75 | Nelson, London 1

O Por un mercante aislado, el Aleman obtiene 0,5 PV (usa el
correspondiente marcador de 0,5 PV). Por hundir un convoy, el
Aleman roba un nimero de marcadores de PV, tantos como
indique la Tabla de ID de Convoy.

Tras atacar un convoy, revela la ubicacion y aflade un marcador de
Avistado y otro de No MVT-2 a la unidad naval. Si algtin escolta
sobrevive al enfrentamiento, sus fichas operacionales se colocan
en el Tablero de btisqueda del Aliado.

Cada convoy solo puede ser localizado una vez por partida. Si sale
ese convoy de nuevo, es como si no hubiera resultado alguno.

O Como maximo tira una vez para la Caceria de convoyes por
turno, no importa cuantos baros se encuentren en una linea de
convoyes. Para no mostrar que no hay ningin barco en una
linea de convoy, tira un dado "dummy". Al contrario, si hay un
barco en una linea de convoy no tienes que tirar el dado.

Resumen de la fase de Deteccién Fortuita

A. Tira para Contacto de Submarino, si toca (s ).

B. Tira en la Tabla de Deteccion Aleatoria y aplica los efectos.

C. Tira en la Tabla de Caza de Convoyes. (el Aleman decide si
atacara al barco o a la TF).




EJEMPLOS DE DETECCION FORTUITA

Visibilidad a 5. El Aleman tira 1d10 NS
contra una TF compuesta por el
Bismarck y el Prinz Eugen, que estan
de caza fuera de los limites del sector |
aéreo pero dentro de la linea de la A R
ruta de Convoy Atlantica. Con un 2 'y RESULTADO:

un valor de deteccion de
permanece indetectado.

El Aleman tira 1d10 con el Kéln, que i
esta adyacente a un hex. con valor
intrinseco de busqueda aliada y
dentro de los limites del sector aéreo.

" NO DETECTADO

Tras la tirada, el resultado es inferior
al valor de busqueda de 2, asi que el
Kéln es detectado, el Aleman anunciapesyLTADO: {DETECTADO!
la ubicacién del barco )F20) y su clase

(Crucero Ligero), y el Koln esta ahora

Perseguido.

El Aleman tira 1d10 por el Lothringen, i i

que esta fuera de los limites del =
sectoraéreo.

La tirada resulta en un Huff-Duff, asi LOTHRINGEN _
el Aleman anuncia sélo la posicion - VSILLO A
del Lothringen, y no coloca 216 ~ O17 Ol
marcadores ni de Perseguido ni de

. 1
Avistado sobre él. RESULTADO: j HUFF DUFF!

Tras la tiradas hechas por el Aleman, éste procede con el paso de
la Caceria de Convoyes.

EJEMPLOS DE CACERIA DE CONVOYES

El Aleman elige a la TF compuesta por el Bismarck y el Prinz
Eugen para realizar la caceria de convoyes en su ubicacién actual
sobre la linea de Convoy Atlantica.

=
A A A VN S J U

T -+ 11 DRMS: CZZ
-1 Una TF cazando
-1 sobre linea central

B 9 RESULTADO: 0 &
PR T a1 G |

Con un resultado de 0 el Aleman puede elegir si persigue un
posible contacto.
Asilo hace y tira de nuevo en la Tabla de ID de Convoy.

Saca un 2, y encuentra al convoy HX.128, escoltado por 2
el Revenge, y una flotilla de Destructores

[ 2 | East-West line | HX.128 | Revenge, DD l 1 VP

PRINZ EUGEN
3 M2

BISHARCK
@ W2

-~ REVENGE ~ TR. CONV.FL 1
T F D
El Aleman elige atacar con su Task Force.
Un combate naval se desarrolla y los
escoltas son hundidos. El Aleman roba un
marcador de PV al azar que le da tres PVs'y
recibe 7 PVs adicionales por hundir el
Revenge. La TF se marca con sendos
marcadores de Avistado y No MVT-2.

Supongamos que el resultado de la tirada en la Tabla de ID de
Convoy hubiera sido un 6. La TF alemana descubre el convoy
0B.325, sin escolta. El Aleman elige atacarlo con su Task Force, y
tiene éxito ya que al no haber escolta, no hay
batalla. El Aleman roba un marcador de PVs
al azar, un 5, y su valor es dividido a la mitad.
Lo coloca en la ssecion de 2 PVs del tablero
de busqueda. Le otorgara 3 PVs al final de la
partida. La TF recibe sendos marcadores de
Avistado y No MVT-2.

12. Fase de Mantenimiento

En la Fase de Mantenimiento, llegan los refuerzos, y se quitan los
marcadores de Restricciones si se cumplen las condiciones.

El Dorsetshire entra en la partida en el turno de tarde del 25 de
Mayo. se coloca en el hexagono AH13.

Comenzando en el turno de noche del 24 de Mayo, el Aliado puede
elegir retirar al Rodney de su asignacion de escolta. Para ello coloca
su ficha en N23. La consecuencia de ello es que el convoy Brittanic
es desde entonces mas vulnerable ante una caceria.

Se tjretiran todos los marcadores de Patrulla, Reparacion en el mar,
Repostaje en el mar y En Puerto. Los marcadores de No MVT son
volteados, sustituidos o eliminados en el siguiente orden.
1. Los marcadores No MVT-1 son eliminados.
2. Los marcadores No MVT-2 se giran al lado No MVT-1
3. Los marcadores No MVT-3 son reemplazados por un No MVT-2.
4. Los marcadores No MVT-4 se giran al lado No MVT-3
El contador del Track del Turno se mueve al siguiente Turno

Resumen de la Fase de Mantenimiento

A. Colocar Refuerzos.

B. Mover unidades aéreas de Refit a sus bases o portaviones
y mueve las unidades de Landing a Refit.

C. Voltea o elimina los marcadores Patrol, Repair at Sea, Refuel
at Sea y los marcadores No MVT (4 3 % 2 # 1 ¥ Remove).

D. Ajusta el contador del Track del Turno.

13. Reglas Opcionales

13.1. Unidades Hipotéticas.

Si quieres aumentar el nivel de rejugabilidad, se han incluido varias
unidades adicionales. Si ambos jugadores asi lo acuerdan, hay
varios barcos que se pueden elegir al comienzo.

Las unidades opcionales tienen una penalizacion en PVs.

Por cada unidad opcional que es "comprada", tira 1d10 de manera
oculta, su resultado determinard si el oponente conocera si esa
unidad esta en juego o no.

En la siguiente tabla puedes ver las unidades opcionales con las
ubicaciones donde aparecen, el coste en PVs y para qué resultados
de la tirada del dado deben ser reveladas al oponente.

Coste en PVs de las unidades opcionales
Unidad Coste en Hexégopo S.e Revela
PVs de Inicio si sale un
W i -9 033 0-8
w Scharnhorst -7 U26 0-7
’(ﬁ: Gneisenau =3 U26 =5
(o Koln -3 032 0-5
Flotilla de DD USA 1 +1 AE12 0-2
Flotilla de DD USA 2 +2 H7 0-2
b New York +5 L2 0-4
$ Augusta +3 M1 0-5

13.2. Agotamiento de la Tripulacién

Si un barco grande aleman (BB, CA or CV) se ve envuelto en un
combate dos veces en el mismo dia, bien por aviones y/o barcos de
guerra y combate un segundo dia, aflade un +1 a todas las tiradas
con proyectiles reflejando el agotamiento de la tripulacion



14. Notas del disenador

“El hundimiento del Bismarck ha demostrado que el enemigo ha mejorado su sistema de patrulla Atlantica
hasta un grado que hace que nuestros navios de superficie no puedan operar son seguridad en esas aéras.”

Almirante Karl Donitz

“El King George V era bueno, aunque no excepcional . .

D. K. Brown en NELSON TO VANGUARD.

DEBO COMENZAR agradeciendo a VUCA Simulations decidir la
publicacion de THE CHASE OF THE BISMARCK. Me contactaron y
pronto llegamos a un acuerdo sobre ello. El projecto salié adelante
muy rapido y fui guiado por la mano firme de Patrick. El arte es de
primer nivel.

Cuando se discute sobre el disefio de los barcos de guerra, hay
discusiones/argumentos/desacuerdos ~ESPECIALMENTE entre
wargameros. Ademas el juego tal y como se ha publicado hoy puede
necesitar de una revision en caso futuras investigaciones. Pero
déjame enterrar un mito aqui y ahora. En mayo de 1941 el King
George V'y el Prince of Wales eran inferiores en muchos aspectos al
Bismarck. El blindaje britanico era ligeramente mejor que el
blindaje aleman Wotan de Krupps y sus motores también eran mas
fiables. Las baterias secundarias de todos los barcos alemanes, el
cafién de 5,9 pulgadas, rendia muy poco en el mar, y los obuses
alemanes tenian un ratio mayor de fallos que los britanicos. Pero la
subdivisién alemana, sistemas de bombeo y proteccién contra
torpedos era superior. Los problemas iniciales con el caiion de 14
pulgadas britanico por momentos redujeron los cafiones pesados
britanicos en un 80% y esos problemas variaban en cada barco.
Hasta el final de la guerra multiples problemas con el cafién y su
torreta le impidieron tener una disponibilidad superior al 20% de
sus cafiones principales. Media hora antes de la batalla el King
George V sufrié averias mecanicas en el cafon. El autor britanico
V.E. Tarrant concluye en su libro King George V Class Battleships,
"No sélo es que los gigantes alemanes de 50.000 toneladas
parecieran mas poderosos; lo eran.. Mas peso del blindaje, su
distribucion mas eficiente y mejor subdivision de compartimentos
estancos dieron al Bismarck y al Tirpitz una mayor capacidad de
recibir castigo, jubilaron a los barcos britanicos (p30).”

Sobre el control de disparo "... el equipode los barcos britanicos
era menos efectivo que los especificados en los barcos alemanes y
americanos.” El Hood cojeaba al utilizar un sistema mas viejo.

Cuando el Prince of Wales entr6 en dique seco, se descubrié un
obus aleman fallido, ;8 metros por debajo de la linea de flotacion!
Este proyectil cay6 cerca del Acorazado y penetré el blindaje por
debajo del agua. Estudios britanicos posteriores sugirieron que
aun podria explotar y el Capitan de Corbeta Geoffrey Brooke
esbribiria mas tarde, "La detonaciéon de un obts de 900kg tan
cerca del combustible hubiera producido una explosion que
hubiera hecho saltar por los aires ese lado del barco. El po vorin
de la torreta "Y" estaba so6lo a 1 metro, que hubiera producido
una explosion similar a la del Hood."

V. E. Tarrant describe los proyectiles y los torpedos lanzados y lista
la municion gastada. Concluye, " Es muy dudoso que cualquiera de
los barcos de la clase King George V hubiese resistido tal cantidad
de castigo y resistiese a flote." (p80) Remarc6 que la mayor manga
del Bismarck contrastaba con la del Prince of Wales cuando se
hundi6 en 1941. Tarrant indica que los comentarios del Comité

aduciendo a "Consideraciones Técnicas" ... se refieren a la opinién
del Comité de que la causa fundamental de la pérdida del buque
fue la insuficiente proteccion lateral que no absorbi6 la fuerza de
las explosiones... (y) debido a lo estrecho de su manga (restriccion
impuesta por las dimensiones de los muelles existentes).

Decidimos no incluir reglas sobre la municién ya que el periodo de
tiempo de juego sugiere que no habria un combate tan largo como
para que ningin barco se quedase sin municioén. Los jugadores
pueden decidir que al tercer combate en los que intervengan
Acorazados, éstos deben ir a puerto amigo inmediatamente para
reaprovisionarse de municion.

El radar estaba generalizado y los jugadores pueden modificar los
tipos de radar y decidir qué tipo lleva cada barco. Claro ejemplo de
ello es el Suffolk, que montaba un radar superior al del Norfolk y
que en general los estacionamientos navales de radar eran un poco
superiores a los alemanes. "Tras el estallido de la IIGM, tanto
britanicos como alemanes habian desarrollado e instalado sistemas
defensivos de radar mientras cada uno estaba convencido de que
el otro no lo habia hecho. Al comienzo el aleman era mas avanzado
que el britanico, pero los alemanes se contentaron con mejorar lo
que ya tenian en lugar de explorar los limites de la tecnologia." El
radar instalado en el Bismarck y el Tirpitz era "susceptible a la
corrosion, golpes y vibraciones, (en particular las valvulas) y se
mostré muy poco fiable."

Las cifras del combustible son también dificiles de determinar.
Trabajé en base a las millas nauticas a plena carga y a 19 nudos (o
equiparable para barcos mas lentos). Afiadiendo el factor del radio
de accion teorico vs la realidad. Del mismo modo se aplica a la
velocidad del barco ya que como el brillante Erich Groner indica la
velocidad obtenida en pruebas bajo condiciones especificas no ver
su reflejo en un combate. "La maquinaria no se fuerza en tiempos
de guerra como en tiempos de paz, por el peligro de que quede
dafiada. En el frente la potencia, velocidad y distancias se reducian
sustancialmente.” En todo caso, he pecado de ser muy liberal en la
velocidad de los barcos, pero se compensa con el hecho de que
TODOS los barcos sufrieron modificaciones. Lo que se ve reflejado
en la edad de un barco y si recibi6 (o no) un inteso retrabajo

iDisfruta del juego! Y preparate para la simulacion naval tactica
(una reimplementaciéon del THE ROYAL NAVY) donde podras
batallar en las batallas tactigas generadas por THE CHASE OF THE
BISMARCKI, que proximamente publicara VUCA Simluations.

Jack Greene, Diciembre de 2021

Prince of Wales
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LA HISTORIA DETRAS DE la Operacion Rheintibung siempre me ha
causado un gran interés. He jugado varias partidas sobre el tema y
descubierto que un sistema de doble-ciego se amolda
perfectamente a la situacion.

El enfoque con THE CHASE OF THE BISMARCK fue centrarse en la
experiencia de juego operacional y mantener el combate tactico lo
mas simple posible. Lo cual tenia dos ventajas: la primera es que el
tiempo de los combates es corto, lo que permite una partida con
una duracion manejable. La segunda es que las reglas del combate
no son extensas y su complejidad no asustara a jugadores noveles.

Para los jugadores que quieran una simulacion del combate tactico
mas sofisticada, por un lado hay varios juegos de simulacién naval
en el mercado, por otro ya estamos trabajando en VUCA
Simulations en un sistema tactico que podra ser usado para la
resolucion de los combate en un futuro proximo.

Pero de nuevo, el foco en este juego esta en las operaciones.

No habra dos partidas iguales, ya que habra multitud de variables
que afecten a las operaciones. Y hay muchas decisiones que el
jugador Aleman debe tomar:

¢Se dirigira hacia el estrecho de Dinamarca o pondra un rumbo
hacia mas al sur? ;Podria decantarse por la opcién de tomar el gran
riesgo de atravesar el Canal de la Mancha? ;Que ruta de Convoy
acechara? ;Em qué zona se reaprovisionard en alta mar?
¢Mantendra el Kampfgruppe unido o lo dividira en unidades
individuales? s Visitara algin puerto? ;Cual?

También los Aliados cuentan con una gran variedad de opciones:
¢Agrupara los barcos en unos cuantos hexagonos criticos para
maximizar los Factores de Busqueda y la potencial fuerza de
combate? O separara las unidades para cubrir una mayor zona
maritima (mientras la visibilidad sea buena)

¢Dejara al Rodney protegiendo al convoy o se unira a la ceceria del
Bismarck?

La cantidad de imponderables hace que el juego sea muy variado y
versatil, y lo mas importante, divertido.

Puede ocurrir que la partida termine antes de lo previsto si se dan
un conjunto de coincidencias y acciones desafortunadas, pero en
ese caso, simplemente comienza una nueva partida, que no costara
mucho al no haber un namero enorme de fichas que colocar.

Disenar el juego en estrecha colaboracion con Jack fue una
experiencia muy especial para mi. Como parte de este projecto,
tuvimos la oportunidad de conocer en persona a Jack y pasar
mucho tiempo con él. Se puede hablar de un projecto
intergeneracional e internacional. Estoy contento y agradecido que
la relacion profesional se haya convertido en amistad real y espero
a los siguientes projectos con anhelo.

Patrick Gebhardt, Diciembre de 2021
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16. Glosario

Estructura de los ntmeros (eg.: 6 7.7.1.):
BOLD: niimero de la pagina,
Normal: namero del capitulo

a.F.: al Final de una seccion
pri.: al comienzo
mit.: en mitad de un capitulo

Ataque Aéreo (Fase de)

139.

soltar marcador de ataque aéreo

(“sin coste”, niebla, perseguido etc.) 9, 10 7.7.1.
ejemplo 14

Unidades Aéreas
Ataque Aéreo (Fase de) 13 9.
explicacion de las fichas 5 2.3.2.

soltar marcador de ataque aéreo/marcador de Ataque 9, 10 7.7.1.

pueden entrar en 4 2.1.
movimiento (rango, velocidad etc.) 9 7.7.1
setup 6 3.

Deteccion Fortuita (Fase de)
19,2011

caza de convoyes 20 11.3.
ejemplos 21

deteccion aleatoria 20 11.2.
contacto con submarino 19 11.1.

Clases de barcos
4231

Impacto Critico
13 9. a.E. (junto al marcador de Impacto Critico)

Combate
= Ataque Aéreo
=» Combate Naval

Convoy (Caza de)

abortar combate por los escoltas 20 11.3.

Caza de Convoyes 20 11.3.

Destructor Aleman (DD) Restricion (movimiento) 11 7.7.2. a.F.
Restriccion de las Cisternas (movimiento) 11 7.7.2. a.F.

Evasion (Valor de)

eludir combate 16 10. PASO 5

resultado del combate 15 10. PASO 2 mit.

estado danado 4 2.3.1.

definicion 4 2.3.1.

Restriccion del Destructor Aleman 11 7.7.2. a.F.
maniobrar 8 6. mit.

moverse en el Tablero de Combate Tactico 16 10. PASO 4
sobre las fichas 4 2.3.1. pri.

reparaciones en alta mar 9 7.3.

Maniobra de evasion
8 6. por la mitad.
Puntos de fuel en las Maniobras de Evasion (TF) 8 6. mit.

Rapidos (barcos)

10 7.7.2. mit.

impacto critico 13 9. a.E. (junto al marcador de Impacto Critico)
dafiado 4 2.3.1.

Maniobra de Evasion (puntos de fuel, dividir una TF) 8 6. mit.

24

impacto en el casco 13 9. (junto al marcador de Impacto en el casco)

movimiento / marcador de fuel 10, 11 7.7.2.
movimiento durante el combate 16 10. PASO 4

Rumbo a puerto
caza de comvoyes 20 11.3. a.F.
Destructor Aleman (DD) 11 7.7.2. a.F.

Huff Duff
20 11.2.
ejemplo 21

Marcadores
nombre y funciéon 5 2.3.3.

Media (velolicidad)

10 7.7.2. mid.

movimiento / marcador de fuel 10, 11 7.7.2.
movimiento durante el combate 16 10. PASO 4

Movimiento

97

Unidades aéreas 9 7.7.1.

crear o dividir Task Forces 9 7.2.

coste en combustible 11 7.7.2 a.F.
Restriccion del Destructor Aleman (DD) 11 7.7.2. a.F.
unidades navales 10 7.7.2.

repostar en puerto 9 7.4.

repostar en alta mar 9 7.5.

intento de repararciones en alta mar 9 7.3.
unidades navales perseguidas 9 7.1.
Restriccion de la Cisterna 11 7.7.2. a.F.

Combate Naval (Fase)

14 10.

eludir 16 10. STEP 5

abortar el combate por los escoltas 20 11.3.
asignando torpedos 15 PASO 1

agotamiento de la tripulacion (BB, CA, CV) 21 13.2.
ejemplo 17, 18

disparando (rango, resultados) 15 PASO 2
activando unidad 14 10. pri.

movimimento / cambio de posicion 16 PASO 4
sucesos 14 10. pri.

refuerzos 16 PASO 6

Resolviendo los impactos de torpedos 16 PASO 3
Zonas Maritimas 15 pri.

posicion del barco 14 10.

Zonas del Tablero de Combate Tactico 15 pri.
Cisterna 16 10. PASO 6 a.F.

Marcadores de Torpedos 14 10.

Unidades Navales

ataque aéreo 13 9.

caza de convoyes 20 11.3.

explicacion de las fichas 4 2.3.1.

crear o dividir Task Forces 9 7.2.

Restriccion del Destructor Aleman (movimiento) 11 7.7.2. a.F.
soltar marcador de ataque aéreo 9, 10 7.7.1.

pueden entrar 4 2.1.

movimiento (rango, velocidad etc.) 10 7.7.1

movimiento de las perseguidas 9 7.1.

Combate Naval (Fase, inicio, mapa tactico, rangos, dafio etc.) 11,
14 10.

patrulla (llevando a cabo una) 9 7.6.

deteccion aleatoria (nimero de dados, huff duff) 20 11.2.



repsotar en puerto 9 7.4.

intentos de reparaciones en alta mar 9 7.3.

reveladas cuando son buscadas 12, 13 8.

Fase de Busquedal2, 13 8.

setup 6 3.

Fase de Busqueda 8 6.

Restriccion de las Cisternas (movimiento) 11 7.7.2. a.F.

Sin combustible
ejemplo 11 7.7.2. a.E.
Marcador de combustible 11 7.7.2.

Patrulla (llevando a cabo una)

poner o quitar marcadores de Patrulla 9 7.6.
movimiento con un marcador de Patrulla 9 7.6.
Factores de bisqueda 9 7.6., 12 8. pri.

Posicion (combate)

eludir combate 16 10. PASO 5

cambiando 16 10. PASO 4

colocacion inicial de los barcos 14 10.
incorporacion de refuerzos 16 10. PASO 6
segmento de disparo atil 14 10.

Deteccion aleatoria
20 11.2.

Huff Duff 20 11.2.
resultados 20 11.2
Task Force 20 11.2.

Repostar

en alta mar 6 7.5.

en un puerto 6 7.4.

ejemplo de quedarse sin combustible 8 mit.

Reparaciones

intentos en alta mar 9 7.3.

Btsqueda (Fase de) 12 ff. 8.

Los Aliados declaran sus hexagonos de biisqueda antes 13 8.
soltar un marcador de ataque aéreo 9 7.7.1.

ejemplo 12 8.

valor de btsqueda de un hex mayor o igual a la visibilidad 12 8.

Unidad naval localizada/marcada perseguida, avistada/niebla 12 8.

Tablero de busqueda operacional 4 2.1.
Factores de btisqueda (total) 12 8. pri.

Persiguiendo / buscando no en el mismo turno por unidad 9 6. a.F.

indicador de visibilidad 8 5. pri.

Perseguido (Shadowed)

crear o dividir Task Forces 9 7.2.

caza de convoyes 20 11.3. pri.

voltear marcador al lado avistado 11 7.8.
marcador de ataque aéreo 9 7.7.1.

Huff Duff 20 11.2. a.F.

localizado en la Fase de Buisqueda 12 8.
movimiento 9 7.1.

Avistado (Sighted)

intento de persecucion 8 6.

barco Alemén en caza de convoyes 20 11.3. pri.
convoy (atacado) 20 11.3.

voltear marcador Perseguido al lado Avistado 11 7.8.
Huff Duff 20 11.2. a.F.

Comenzando el combate navalt 14 10. pri.
localizado en la Fase de Buisqueda 12 8.

unidad naval en hexagono de niebla 8 5.

Lento (Barcos)

Maniobra de Evasion (fuel, dividir una TF Perseguida) 8 6. mit.
Maxima velocidad de una TF 11 7.7.2.

movimiento / marcador de combustible 10, 11 7.7.2.
movimiento durante el combate 16 10. PASO 4

Submarino
19 11.1.

Zonas del Tablero de Combate Tdctico
explicacion15 beg.

Ficha Tactica de Barco
explicacion 4 2.3.1. a.E.
uso en caombate 14 10.

Task Forces (TF)

ataque aéreo 10 9.

caza de convoyes: en linea de convoy 20 11.3.

fichas 4 2.3.1. a.E.

crear o dividir 9 7.2.

Maniobra de Evasion (fuel, dividir una TF Perseguida) 8 6. mid.
maxima velocidad y consumo de combustible 10 7.7.2.
Combate Naval: activando unidades navales14 10.
patrulla (llevando a cabo una) 9 7.6.

deteccion aleatoria (nimero de dados) 20 11.2.
reveladas cuando son buscadas 12, 13 8.

Factores de Busqueda 12 8. (pri.)

Fase de Busqueda 8 6.

contacto con submarino 19 11.1.

Unidad Cisterna (Tk - Tanker)

en mismo hex. que un barco de guerra (combate naval) 16 10. STEP 6 a.F.

recibiendo impactos (ataque aéreo) 13 9. mit.
Restriccion de las Cisternas (movimento) 11 7.7.2. a.F.

Torpedo

assignando torpedos15 PASO 1

Marcadores 14 10.

resolviendo los impactos de torpedos 16 PASO 3

Muy Lentos (Barcos)
1177.2. pri
movimiento / marcador de combustible 10, 11 7.7.2.

Puntos de Victoria (PV)
7 4.
calculo y condiciones 7 (columna de la derecha)

Visibilidad (Fase de)

85.

procedimiento (modificador por hora del dia, ejemplo, cambio del
tiempo) 8 f. 5.

nievla 8 5.
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Royal Navy

ACORAZADOS

King George V

Renown

PORTAVIONES

Victorious

CRUCEROS PESADOS

Suffolk Exeter

CRUCEROS LIGEROS

DESTRUCTORES

Destroyers

Birmingham

Hermione




Rriegsmarine

ACORAZADOS

Bismarck Tirpitz

CRUCEROS DE BATALLA

Scharnhorst Gneisenau

CRUCERO PESADO CRUCERO LIGERO DESTRUCTORES

Prinz Eugen Destroyers

Lufjtwagfe

FW-200C HE-111 HE-115

US NAVY

ACORAZADO CRUCERO PESADO

New York Augusta

GUARDACOSTAS DESTRUCTORES

- <TEENETS
<= -

Destroyers

ROYAL AR FORCE
X X X X A

PBY Catalina Sunderland Beaufort Hudson Blenheim Swordfish
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