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INTRODUCCION

"Debemos considerar la Batalla del Atlantico como una de las mas trascendentales jamas

libradas en todos los anales de la guerra”. --

Churchill se dirigié a la nacion por radio, pero
estaba de mal humor. El 18 de marzo de
1941 marcdé una hora oscura para Gran
Bretana. Durante los ultimos dos meses, la
Royal Navy habia perseguido a dos cruceros
de batalla alemanes de un lado a otro del
Océano Atlantico, sélo para verlos escapar
hacia los puertos franceses. El Scharnhorst y
el Gneisenau habian mandado al fondo a
veintidés barcos mercantes britanicos, de casi
120.000 toneladas. Ahora esos dos
asaltantes se estaban preparando para su
préxima operacién, una accion coordinada
destinada a unir fuerzas con el acorazado
aleman mas temido por Churchill, el
Bismarck. En mayo, ese barco se deslizaria a
través del Skagerrak hasta los fiordos
noruegos antes de bordear Islandia hasta el
Atlantico abierto. Este se estaba convirtiendo
en un afo terrible. En tierra, el Afrikakorps
atravesaba el desierto de Libia y la
Wehrmacht aplastaba a Grecia, inmovilizando
los restos del ejército britanico en la isla de
Creta. Bajo las olas, con creciente ferocidad,
los submarinos alemanes se cebaban con la
navegacion britanica en el Atlantico. Fue un
momento muy duro para Churchill, que
ordend a la Royal Navy que diera caza al
Bismarck. Esta vez, sin embargo, el Almirante
John Tovey, Comandante en Jefe de la Home
Fleet, se encargaria personalmente de
enfrentarse al Bismarck en batalla.

NOVATO Si eres completamente nuevo en
los juegos de guerra, deberias empezar con
el libro Tutorial. La ayuda al jugador también
te ayudara a desentranar el sistema de
Atlantic Chase.

Winston Churchill, 18 de marzo de 1941

Atlantic Chase presenta las operaciones navales
libradas entre los buques de superficie de la Royal
Navy britanica, principalmente la Home Fleet, y la
Kriegsmarine alemana entre 1939 y 1942. Utiliza un
sistema de trayectorias para simular la niebla de
guerra que caracterizaba los acontecimientos y que
atormentaba a los comandantes de este periodo. En
el ambito operativo, los barcos se organizan en Task
Forces que se representan en el tablero de juego o
en el mapa inserto como un punto (Estacién) o una
linea (Trayectoria). Mas que ver los puntos y las
lineas como una representacion de los barcos, los
jugadores deben verlos como una representacion de
la informaciéon sobre esos barcos. En alta mar en
1941, la informacion solia ser antigua.

ESCENARIOS: Atlantic Chase proporciona una
variedad de escenarios, asi como un sistema de
campana. Si estas empezando, tras haber abierto la
caja, comienza con los episodios del tutorial en el
libro Tutorial. Cada "episodio" presenta una fraccion
de las reglas generales, mientras cuenta la historia
del primer mes de la guerra. Estan disenados para
un solo jugador. El libro de escenarios en solitario
contiene quince escenarios disenados
especificamente para jugar en solitario. Todos los
escenarios y la campafa del libro de escenarios
para dos jugadores estan disenados para dos
jugadores, pero también pueden jugarse en solitario,
si se esta dispuesto a interpretar a ambos bandos de
la contienda (en su juventud, el disenador pasoé
muchas tardes absorbentes jugando a Victory in the
Pacific de esa manera). Cada uno de los escenarios
de Atlantic Chase esta disefiado para ser terminado
en una o tres horas. Los mini-escenarios (en el libro
de escenarios para dos jugadores) son aun mas
cortos, se juegan completamente en el tablero de
batalla, y también se pueden jugar en solitario si
estas dispuesto a controlar ambos bandos.

SALTY GROGNARD Si eres un jugador de guerra experimentado pero eres nuevo en
Atlantic Chase, el sistema de trayectoria y sus implicaciones pueden resultar dificiles de
entender al principio. Los episodios del libro Tutorial son escenarios en miniatura destinados a
explicar no sélo las reglas del juego, sino también como se utilizan esas reglas para alcanzar los
objetivos operativos. Cada episodio también se presenta en su totalidad como un examen
ilustrado del juego (por eso el libro es tan largo). Empieza por ahi.
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Cémo empezar 2

Cuando estés listo para empezar, tu espacio de juego deberia ser algo parecido a esto.

Para algunos escenarios, utilizaras un mapa en lugar de los
hexagonos del tablero de juego (sin embargo, seguiras
necesitando las casillas de puerto, el track y el tablero de batalla).
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El jugador aleman se sienta aqui
Si juegas en solitario, siéntate en cualquier sitio.

Inventario de componentes (" Creditos )
eTablero de juego: 22"x34” Design & Graphics:
®Dos 8.5"x11” Mapas insertos Jeremy (Jerry) White
®Dos 11"x17” ayudas al jugador plegables a doble cara
eUno 11"x17” ayuda para el jugador de las reglas de Playtest, Proofreading, Kibitzing:

batalla avanzadas de doble cara Mark Aasted, Mike Bertucelli, Mark Buxton,
eDos 8.5"x11” ayudas al jugador de Campania a doble cara| Chris Janiec, Jordan Kehrer, Karl Kreder, Hans
eDo0s 8.5"x11” Displays para las Task Forces Korting, Rick McKown, Allen Martin, Troy

el 5 hoja de fichas Nichols, Eric Reiser, Jerome Weisen.

e225 palos de madera (segmentos de trayectoria)

o 15 cilindros (Estaciones de las Task Force) Publishers:

Gene Billingsley, Tony Curtis, Andy Lewis,

eCuatro dados de seis caras (dos rojos, dos azules) Mark Simonitch.

el ibro de reglas (64 paginas)

eReglas de batalla avanzadas (24 paginas) Traduccién y maquetacion al castellano:
eTutorial (56 paginas) \Juan Fco. Luzén "hammermig" )

®E£scenarios para solitario (72 paginas)
e £scenarios para dos jugadores (60 paginas)
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3 Concepto central
El concepto central del juego es la trayectoria.

¢ Qué es una " trayectoria "?

Una nave o grupo de naves que operan juntas, llamada Task Force en este juego, puede ser
representada como una linea, llamada trayectoria. También puede ser representada mas
convencionalmente como un punto, en este juego llamado "estacion". Como una trayectoria,
una Task Force no esta en un lugar en el mapa de operaciones, esta en algun lugar a lo largo
de una linea, y esa linea representa la informacion que usted y su oponente tienen sobre la
ubicacion de la Task Force.

En lugar de mover unidades de un espacio a otro, se dibuja una linea a través del mapa,; una linea
hecha de segmentos de trayectoria. En este juego no hay "puntos de movimiento”, soélo informacion
sobre donde estan las fuerzas, y normalmente esa informacién es antigua. Entonces, en algun momento
de la partida, usted o quizas su oponente intentaran localizar esa Task Force en algun punto de la linea.
Es decir, querras reducir esa linea a un punto (reducir la trayectoria a una estacion). Es posible que
usted quiera que esto ocurra en un puerto seguro, pero su oponente querra que esto ocurra donde su
Task Force pueda ser atacada.

Lee este ejemplo
ilustrado siguiendo '—!

los nimeros. e "!
N

El jugador britanico El jugador aleman
realiza una accién de - realiza una accién de
trayectoria, trazando \ "‘ busqueda naval, con la
unalineaa través del esperanza de localizar la
mapa de operaciones. ’ — Task Force britanica en

la interseccion de sus
|| trayectorias.

Si tiene éxito, la Task
Force britanica se

wl convertird en una
estacion, un punto en el
- espacio, lo que significa

que su ubicacién sera

Consejo de’"eg‘."' . ’ _ sera conocida y por lo

Los segmentos (y las estaciones) van | El jugador aleman realiza tanto. vulnerable alos
dentro de los hexdgonos ("hexes"), no a lo una accién de 7

largo de los lados de los hexdgonos. El trayectoria, creando - ataques
juego se verd mejor, y sequird siendo fdcil na Ifne; ara

de "leer visualmente", si organizas los . u | P )

. segmentos de forma que las trayectorias Interceptarla trayectoria [~
britanica. e ————

! tengan un aspecto "lineal".

EIl motor del juego es la secuencia de accion.

¢Como se juega?

Las instrucciones de los escenarios en los libros de escenarios en solitario y en los de dos jugadores te
indican quién tiene la iniciativa. Ese jugador (o "bando" si se juega en solitario) es el " jugador activo"
¥As) y puede realizar "acciones". Las acciones son los movimientos de ajedrez que un jugador realiza
para impulsar la partida en busca de la victoria (la ayuda al jugador tiene un "menu" de acciones para
una rapida referencia). Eventualmente, o quizas rapidamente, la Iniciativa cambiara de manos y el otro
jugador realizara acciones. Este vaivén continua hasta que el escenario o la operacion finaliza.
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Tablero de juego 4

Marcador de base aérea

: (cuando esta en juego <
Mapa de opeéraciones funciona exactamente como @

C?)?,Iiélratg Sde hexagonos Tabla Y@ base aérea)
britanicos _meteorolégica
. (oo et Tablero de
i ermanentemente
Tabla de acciones batalla &3

mal tiempo)

- Modifica los a
_furtivos

§S. Gibraltar esta en el lugar.
g equivocado. Deberia estar en el Ma
B Mediterraneo, pero al ponerlo aqui se

paso de las Task Forces alemanas
H,h'"'l..-; echo..
.—-L"-_h;‘:.

Quunnuunn?

Casilla de _ Tabla d )
U-Boat Zona no jugab|e Track apla de acciones
Casillas de
puertos Puerto fuera del mapa |En ”
alemanes ’;S’S’é;t’ggnf un puerto eg cada Una Task Force (TF) esta "en" el hex de otra TF si tiene
una estacion o segmento de trayectoria en un hex con la ,
estacion o segmento de trayectoria de esa otra TF.
( Britanico Aleman | | ) (no advacente
D WP G Canal Kaiser-Wilhelm KW Kanal ya .
escripcion ® No se permite una trayectoria
® © @ aP gg ?0,173:3 de a través de hexagonos "no
. jte el
no jugable ——= trayectoria, Ios dos :g}éf/ge:éfgo Se permite e
hex o hex conectados ’
ey ° QN K& por la flecha son
puerto LT adyacentes entre
B si sélo para el
a b’ase @ jugador aleman. ~_
aérea
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5 Jugadores y componentes

¢Britanico o aleman?

¢Cuantos jugadores?

Atlantic Chase puede jugarse en solitario o como juego para dos jugadores. En ambos casos,
un "bando" es el mando naval britanico y el otro "bando" es el mando naval aleman.

Britanico Aleman
| P
Task Forces
\ Estaciones y segmentos de trayectoria
brown, red, light tan el color y las rayas identifican la Task Force by o -
Marcadores de inteligencia /\Q/v

7 )
ZA |
T [ €4 5 y contacto $
< s~ L0 = _
< o La parte posterior de los marcadores de contacto
——

tiene una variedad de usos

Fuerzas furtivas
no son "barcos" sino "fuerzas"

Lideres
acoplar a los barcos o mantenerlos cerca

Barcos
van en sus respectivas casillas de Task Force
en el display de Task Force, hasta la batalla,
CcV l] v, n? cuando se transfieren al tablero de batalla;

Béarn nunca van en un hex del mapa

~umaliile— a

\ Francia

normalmente controlado
por los britanicos

Estados Unidos
controlado por los

britanicos
+ |
A e Marcadores de grupo de A__ﬂg"
Reinforcement refuerzo Reinforcement

estos van en las casillas de puerto en el tablero de juego, pero se refieren a los
barcos en las casillas de refuerzo en el Display de la Task Force

S El dado. Este juego utiliza dados de seis caras. Algunas funciones del juego utilizan dos o tres
000 dados, indicados por el simbolo "2d6" y "3d6", mientras que otras funciones del juego utilizaran

s6lo un dado, indicado por "1d6"
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Barcos

FRONTAL

clase

nombre del barco

impactos para danar

requeridos para
danar al barco.

Un dano, volteas el
marcador por su

lado "danado"

El nimero de
impactos

BRITISH

cafiones

a quemarropa

extremo

elocidad

VS muy lento
S lento

M  media

f rapido

TRASERA
(lado danado)

alcance: cortoy

alcance: largo y

GERMAN

“0” = cero permite
artilleria

flecha de direccion e
Reglas de bat. avn.

Nurnbr
m ! g

torpedo e=—

El Nurnberg
tiene capacidad

de torpedear

impactos para hundir\

El ntimero de impactos
adicionales requeridos
para hundir el barco

sin dano

En la mayoria de los
escenarios, los convoyes
representan varios barcos.
Los convoyes no pueden
ser dafiados; en algunos
escenarios, pueden ser
destruidos, pero en otros,

Y 1/0

gamaged \z

La artilleria
s6lo ataca a corto

alcancey a

quemarropa.

Trasera

CL—)%éOﬂ?/ no torpedo
Los barcos danados
“Lged, nunca son capaces de

torpedear, ni pueden
crear humo.

ataque aéreo

Los portaaviones
pueden ser el origen
de wuna acciéon de
ataque aéreo y de

apoyo aéreo.

mGr Zeppelln

cada impacto hace ganar
VP al jugador enemigo.

Aunque un marcador de
convoy suele representar
multiples barcos
mercantes, a efectos del
juego, se considera un
"barco".

AC mercante armado
AQO buque cisterna
BB acorazado

BC crucero de batalla

Hpicnerseq ¢ _—dispersado
Cdsﬁvg)% Los convoyes
S alemanes no pueden
dispersarse; tienen
un petrolero en su
reverso (clase AO).

AC & AO

Los mercantes armados
alemanes (clase AC) se
hunden si reciben un
impacto. Lo mismo ocurre
con los petroleros (clase AO).

CLASE DE BARCO
CA crucero

CL crucero ligero

Co nvoy barcos mercantes
(v quizés destructores)

No tienen calificacién

Cv —} de artilleria y no
Gr. Zeppelln pueden disparar en
B oemaged batalla.

no hay ataque aéreo
Los portaaviones
dafiados no pueden
ser el origen de una

LT .z
ks accion de ataque
1] Widder aéreo, ni dar apoyo
aéreo.

No pueden ser dafiados.

CV portaaviones
DD escuadra de destructores

PB acorazado de bolsillo/crucero pesado

© 2020 GMT Games, LLC



7 Task Force

Todos los barcos deben estar en una Task Force.

¢ Qué es una Task Force?

Una Task Force (TF) es un grupo de barcos que operan juntos en el mismo lugar. Puedes
poner tantos barcos en una Task Force como quieras. Un barco que opera solo se considera
una Task Force.

Organiza tus Task Forces.

¢Doénde pongo los barcos?

Coloca los marcadores de barco en la carta de despliegue de Task Force. Coloca esa carta a
un lado del tablero de juego. No ocultes esa carta a tu oponente (si tienes uno).

Estos dos cruceros
operan juntos en esta
Task Force.

—_— En el mapa de
. =" operaciones, esta TF
W oa esta representada por su

estacion de Task Force
o su trayectoria de Task
Force:

Estacion Trajectoria

| Segmento de

ﬁ%— Eﬁ‘— trajectoria 7

La VELOCIDAD de una
Task Force esta
determinada por su nave
mas lenta. Esta Task Force
es muy lenta.

=t Refuerzos.

Este crucero aun no esta en
juego. Esta en el grupo de
refuerzos C y puede entrar
en juego si el jugador
britanico realiza una accion
de reorganizacion Ej .

Acciones oculta
o N

M i | | Reinforcement
Reinfurcement u Devonshire

inlompement
Reinlor 9 P e T

0817 Gamrs. LLO FO Puw tavy, Hantordy

Fusién y division de Task Forces
¢ Coémo se mueven las naves de una casilla a otra en el panel de Task Force? |Estos marcadores no pueden
Una Task Force representada como una estacion puede fusionarse o Cg-‘;gz; 735‘2';“#“;’; )Z,’g’ f)i;o
dividirse. Para_ ello, realllza) una accion de reorgamzamon. Las trayectorias \delmapa de operaciones. )
no pueden fusionarse ni dividirse.
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Puertos y bases aéreas

Un puerto en un hexagono esta conectado a una
casilla de puerto.

¢ Cual es el propdsito de una casilla de puerto?

Un puerto impreso en el mapa de operaciones, en un hexagono o en el borde de
un hexagono, esta "conectado" a una casilla de puerto (en cualquier caso, se
considera que el puerto esta en el hexagono). La casilla de puerto proporciona
espacio para colocar las estaciones de la Task Force y los marcadores de los
grupos de refuerzo. También es "segura" (ver abajo).

Una estacion puede moverse de un hex a la casilla, y de la
casilla al hex.

¢ Qué significa "conectado"?

Una estacién de Task Force en un hexagono de puerto amigo puede transferirse
a la casilla de puerto. El jugador activo puede hacer esto automaticamente
cuando tenga la iniciativa, y no hay "coste" o "penalizacién", ni se requiere una
accion particular. Del mismo modo, una estacion de Task Force en una casilla de
puerto puede transferirse automaticamente al hex de su puerto correspondiente
en el mapa de operaciones, sin coste ni penalizacion (sélo el jugador activo
puede hacer esto).

Accion de paso: En una accion de paso, el lapso de tiempo termina la accion, lo
que significa que una trayectoria no puede ser reducida simultdineamente a una
estacion y transferida a una casilla de puerto.

Una casilla de puerto es segura.

¢Por qué poner una estacion en una casilla de puerto en lugar de un
hexagono de puerto?

Mientras esté en una casilla de puerto, una estaciéon de una Task Force no puede
ser objetivo de una accién de ataque aéreo, de enganche o de ataque furtivo. Sin
embargo, mientras esté en una casilla de puerto, la Task Force no puede ser
designada para coordinacion o apoyo aéreo, ni puede ser designada como TF
activa para una accion de ataque aéreo, enganche o busqueda naval.

Un puerto puede ser neutral, dependiendo del escenario.
¢Cual es el efecto de un puerto neutral?

Dependiendo de la fecha del escenario jugado, algunos puertos son "neutrales”,
no controlados por ningun bando. A menos que las instrucciones del escenario
digan lo contrario, ignora el puerto (no es un activador de inteligencia.@@ ).
Puertos franceses Yy noruegos.

¢ Qué hacen las tablas de las casillas de puertos?

A menos que se juegue el juego de campana, ignora las tablas impresas dentro
de las casillas de puerto. Son tablas de comprobacién de puertos y determinan
su estado al comienzo de la siguiente operacion. El procedimiento de
comprobacion y sus consecuencias se explican en la pagina 57 del libro de
escenarios para dos jugadores.

Bases aéreas.

¢ Qué significan las fechas?

Antes del afio de la fecha impresa, ignora la base aérea (no esta en juego).
Cuando esta en juego, una base aérea sirve como activador de inteligencia para
las Task Forces enemigas, y puede servir como origen de un ataque y apoyo

aéreo.

Reinforcement

los barcos
del grupo de refuerzos "A"
entran en juego en Kiel

indicacion de puerto frances

Brest

& 1-3 closed
— 4-6 open

i

ignora esta base aérea en 1939

© 2020 GMT Games, LLC



Inset Maps

Las instrucciones del escenario indicaran cuando se utiliza uno de ellos en lugar
del mapa de operaciones en el tablero de juego. Cuando se utiliza un mapa de
insercion, todavia se necesita tener acceso a las casillas de puerto, el track y el

tablero de batalla en el tablero de juego.

PUERTOS FUERA DEL MAPA
Murmansk, al igual que Kiel y Scapa Flow en el mapa de
insercion del Mar de Noruega, se representan como
puertos. Esto significa que activan inteligencia cuando se
coloca un segmento de trayectoria enemiga en ellos

MURMANSK Y EL ESTRECHO DE DINAMARCA: En el
mapa del Mar de Noruega, Murmansk se considera un
puerto aleman, al igual que los dos hexagonos que
representan el Estrecho de Dinamarca. Sin embargo, no
estan conectados a casillas de puerto, lo que significa que
una estacion de TF alemana no puede ser desplazada a
dicha casilla de puerto y los marcadores de grupo de
refuerzo aleman no pueden ser colocados en esas casillas
inexistentes.

SCAPA FLOW y METHIL: En el mapa del Mar de Noruega,
ambos puertos comparten la casilla de puerto de Scapa
Flow/Methil. Mantén las TFs de cada puerto separadas.
Cuando se mueva de la caja portuaria al mapa, una TF no
deberia saltar magicamente de Methil a Scapa Flow o
viceversa.

E

P

Cuando se utiliza este mapa, a =
diferencia del tablero de 1
juego, Murmansk se

considera un puerto

controlado por los alemanes. =
Es un disparador de Intel para |
los barcos britanicos.

PUNTOS DE INTERES
: ' e Estos puntos no tienen ningun efecto en el juego,

excepto para orientar al jugador. Por ejemplo, en el

W
g =T
i

escenario N1, el jugador debe esforzarse por
colocar minas en los hexagonos con Bud vy

. Aandalsnes. No activan Intel B} .

EL CANAL

Kiel esta en este hexagono, y en este otro también.
Ambos hexagonos estan vinculados a la casilla del
puerto de Kiel. A diferencia de Scapa Flow/Methil
para los britanicos, una estacion TF alemana
puede transferirse a cualquiera de los dos hexes
desde la Casilla del puerto, independientemente de
cémo haya entrado en esa casilla. No se requiere
ninguna accién para hacer esto.

NO EN JUEGO

El hexagono de la Bahia de Kiel no esta en juego.
Ninguna estacion TF o segmento de trayectoria
puede estar en este hex.

PORTSMOUTH

Ambos hexes tienen un puerto britanico en ellos, y
estan conectados a la casilla del puerto de
Portsmouth.

© 2020 GMT Games, LLC



Lideres 10

Adjuntar un lider a un barco.

¢Donde coloco las fichas de Lider?

Cada lider en juego debe estar unido a un barco. Colécalo en la ficha del barco. Raeder y Pound son
excepciones: En lugar de adjuntarlos a un barco, colécalos en Kiel o Clyde/Liverpool (o simplemente
tenlos a mano). Prien es otra excepcion: Adjuntalo a una fuerza de submarinos. Las instrucciones del
escenario o de la operacion te diran qué lideres estan disponibles en cada escenario y operacion.

Las bajas de barcos afectan a los lideres.

¢ Qué le ocurre a un lider asignado a un barco hundido?

Si su barco es hundido, el lider se transfiere automaticamente a otro barco de la Task Force. Si no hay
otro barco, el lider es muerto o capturado (eliminado del juego).

Los lideres tienen beneficios.

¢Puede usarse el beneficio de un lider mas de una vez?

No, cada efecto unico del lider (explicado abajo) puede ser usado una vez en cada escenario u
operacion. Retira el lider después de usarlo. Excepcion: El beneficio de Raeder y Pound puede ser
usado dos veces..
ALEMAN

Krancke: Cuando la TF de Krancke
es la TF activa o el objetivo
designado, puedes tirar 2d6 y sumar
o restar la suma al total de la
trayectoria g . Puedes tirar los 2d6
antes de d®€Idir usar este beneficio
(si no lo usas, tira de nuevo mas
tarde).

Lutjens: Cuando realizas un
intento de tomar la iniciativa ,
tiene éxito automaticamente y la TF
de Lutjens obtiene un marcador de
maniobras evasivas (si no lo tiene
ya). La TF de Lutjen debe entonces
ser la TF activa en una acciéon de
finalizacién, de enfrentamiento, de
bisqueda naval o de trayectoria.
Marschall: Cuando acabas de tirar
uno o més dados durante una accién
o batalla, y la TF de Marschall es la
TF activa o estd en el tablero de
batalla, puedes sustituir uno de los
nameros lanzados por un "6".
También puedes usar esto durante un
chequeo de clima o una tirada de
iniciativa (de cualquier tipo) (la TF de
Marschall debe ser designada en la
siguiente accion).
Prien: Asignar a una fuerza de
submarinos. Esa fuerza puede
realizar un reconocimiento sigiloso
en un hex con una base aérea o
puerto enemigo. Una vez en el
hex4gono, aunque Prien ya no esté
unido, el U-Boat puede realizar un
ataque furtivo en ese hex (el jugador
aleman debe tener la iniciativa para
hacerlo)
Raeder: Cuando realizas una accién
de pase, puedes declararla como una
accion de pase total .

BRITANICO

Forbes: Cuando acabas de tirar uno o
més dados durante una accion o batalla,
y la Task Force de Forbes es la TF Activa
o esta en el tablero de batalla, puedes
reemplazar uno de los nimeros lanzados
por un "6". También puedes usar esto
durante un chequeo de clima o una
tirada de iniciativa (de cualquier tipo) (la
TF de Forbes debe ser designada en la
siguiente accion).

Gensoul: Cuando su Task Force es
designada como TF activa, se puede
retirar un marcador de inteligencia de
cualquier TF britanica o francesa. Esa TF
debe ser designada en la accion actual.

Pound: Cuando realizas una acciéon de
pasar, puedes declarar que es una accion

de pasar todo .

Somerville: Suma +2 a cualquier dado
o tirada que involucre a la TF de este
lider.

"Involucrar" aqui significa que la TF es
designada en una accion. Este beneficio
no puede ser usado durante un chequeo
de clima o una tirada de iniciativa (de
cualquier tipo).

Tovey: Cuando la TF de Tovey es la TF
activa o el objetivo designado, puedes
tirar 2d6 y sumar o restar la suma al
total de la trayectoria Bly. Puedes tirar
los 2d6 antes de decidir usar este
beneficio (si no lo wusas, tira de
nuevo mas tarde). —
Walker: Cuando su TF es la TF
coordinadora, el modificador comuin
para la coordinacion es +4.
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Convoy, Escuadron DD, Bateria de Costa

Reglas especiales de los convoyes.

¢Los convoyes funcionan de forma diferente? = =2/n
Si, ya que los convoyes implican a varios barcos. Tienen cuatro caracteristicas CONVOY}
especiales:

1) CARGA PRECIOSA: Un convoy no puede ser dafiado en batalla. En la mayoria

2)

3)

4)

de los escenarios, no puede ser destruido (hundido). En la mayoria de * —> Vi
los escenarios y en la campafa, cada vez que sufre un impacto, ese

impacto se convierte en puntos de victoria (VP) para el atacante. Las

instrucciones del escenario explican los detalles.

NO HAY HUMO @ Durante la batalla, un convoy no puede producir humo.

Puede beneficiarse del humo (es decir, el modificador de humo se aplica

al convoy).

DISPERSION: Las instrucciones del escenario pueden permitir la
dispersion. Cuando se permite, la dispersion es una eleccion que FHo. .. rg
hace el jugador propietario cuando tiene la iniciativa, y esta eleccion Cdﬁvgkfvs

se indica dando la vuelta al marcador de convoy a su lado
"disperso". Esto también puede ocurrir durante el paso de maniobra durante la batalla. Una

vez dispersado, un convoy no puede volver a ser dispersado durante el escenario o la
operacion (los convoyes comienzan cada escenario u operacion sin estar dispersados).

EFECTOS DE LA DISPERSION: Un convoy disperso es mas facil de atacar mediante un
ataque furtivo, proporcionando un modificador positivo (como se indica en la tabla de
ataque furtivo). Durante cada ronda de batalla, un convoy disperso soélo puede sufrir un
impacto cuando es atacado por artilleria o torpedo. Asi, si dos barcos enemigos lo atacan
durante el paso de artilleria, y cada uno obtiene dos impactos, el convoy disperso solo
sufre un impacto en cada ataque; en este ejemplo, sufre dos impactos en total en lugar de
cuatro. Este limite de impactos también se aplica a las acciones de ataque aéreo y a las
acciones de ataque furtivo.

ACCIONES LIMITADAS: Una Task Force con un convoy tiene prohibido realizar una
accion de ataque aéreo, de enganche o de busqueda naval. La Task Force puede ser la
Task Force coordinadora en esas acciones, sin embargo, y si hay un CV no dafado en la
Task Force, puede proporcionar apoyo aéreo. Por supuesto, una Task Force con un
convoy puede ser el objetivo de esas acciones.

Reglas especiales del escuadréon DD.

¢Hay reglas especiales para el escuadron DD?

Si, al igual que el convoy, el escuadrén DD suele representar a varias naves. No

puede ser dafiado pero puede sufrir impactos. Las instrucciones del escenario DD = of

indicaran cuantos impactos puede recibir antes de ser destruido. También, a
diferencia del convoy, puede producir humo @ En las reglas de batalla avanzadas,

SQUQE(ONIE

puede perseguir@.

Reglas especiales de la bateria de costa.

¢ Como funciona la bateria de costa?

Entra en juego solo en el tablero de batalla, y sélo en el escenario MS5. Las

instrucciones del escenario indican su zona de despliegue. La bateria de costa

tiene limitaciones y ventajas: Durante los disparos, ataca como un barco, pero  stopped  1/0

Shore Battery

no puede ser atacado (no le afectan los impactos y nunca recibe danos).

Durante la maniobra no puede moverse, y durante la huida no puede retirarse e
hasta que el escenario termine, ni modifica el intento de huida de su oponente.

Es inmune al ataque de torpedos.
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13 CONCEPTOS
Glosario...
° Secuencia de La cadena de acciones, o "movimientos”, que los jugadores realizan en busca
. ZJ de sus condiciones de victoria. Continig hasta que el juego termina,
acciones ocasionalmente interrumpido por la batalla '&
, Un marcador fijado a una estacion de una Task Force o a un segmento de
e Contacto ,,\icf\ trayectoria que denota que el enemigo ha avistado a la Task Force. En ese
o/\ hexagono, hace que la Task Force sea mas facil de encontrar y llevar a la
< batalla. Se genera por una accién de ataque aéreo, de combate o de busqueda
naval. E/ contacto suele ser fugaz.
e Desianar Una accién normalmente requiere que designes una "TF Activa" y otras TFs
g que estaran involucradas en la accion, incluyendo una TF objetivo en algunos
casos.
® Maniobras © Un marcador fijado a una Task Force y mantenido en el display de la Task
. ) Force. La Task Force sabe que el enemigo esta cerca o comprende que el
evasivas & enemigo se esfuerza por hacer contacto. EI marcador tiene muchos usos,
@ \Z principalmente para confundir al enemigo.
P Permite a un jugador activar Task Forces y bases aéreas para
® In|C|at|va Tally realizar acciones. La tiene uno u otro jugador y cambia de manos con
A frecuencia (comprueba el clima cuando la iniciativa cambia).
Un marcador anadido a un segmento de trayectoria de una Task Force
e Intel

que denota que el enemigo tiene informacién sobre el paraderg 0 la ruta de la
Task Force. Se genera por u accion de trayectoria O por una
accién de reconocimiento furtivo

e Interrupcion

Un chequeo que el jugador no activo hace sobre las Task Forces de su
oponente cuando intentan una accion de ataque aéreo, de combate,
de busqueda naval o de ataque furtivo. Este chequeo puede cancelar la
accion, pero normalmente impone un modificador que influye en el
resultado de la accién. Sélo se permite cuando uno o mas de las Task Forces
designadas por el jugador activo tiene un marcador de Intel aﬁadido.h

e Estacion “

Informacién de que una Task Force ocupa un punto en el espacio y e tiempo.
Una estacion puede ser el objetivo de una acciéon de enfrentamiento vy,
por tanto, ser llevada a la batalla.

e Lapso de tiempo

Mecanismo que acorta una trayectoria, activado al final de muchas
acciones. Cuando ambos bandos lo realizan, el jugador activo realiza primero
el lapso de tiempo.

43

e Trayectoria -~

Informacién de que una Task Force esta atravesando una ruta. Es una linea
que consiste en uno o mas segmentos. Como linea, una Task Force es inmune
a una accion de enfrentamiento. TOTAL DE LA TRAYECTORIA: Un
conjunto de segmentos de trayectoria para determinar el resultado de las
acciones de ataque aéreo, combate, biusqueda naval y ataque furtivo.
Consulta la ayuda al jugador para saber como calcular el total de
trayectoria, o é

Alfileres y cuerdas (nota histérica)

¢ Qué representan las "estaciones” y las "trayectorias"?

Representan la posicion de una Task Force en una carta nautica. Durante la guerra, la informacién en el cuartel
general rara vez estaba actualizada, y a menudo la posicién incluso de una Task Force amiga sélo se conocia de
forma aproximada, su posicion se representaba como una cuerda (trayectoria) en lugar de un alfiler (estacion). Si
una Task Force se representa como una estacion (un alfiler clavado en la carta), indica a ambos jugadores que la
informacion sobre su ubicaciéon es muy buena. Esta (probablemente) donde parece estar en el mapa. Una
trayectoria, sin embargo, sélo ofrece un conocimiento difuso o parcial. La Task Force esta en algun lugar entre los
extremos de la linea de segmentos de la trayectoria. Generalmente, para enfrentarse a una Task Force enemiga
con tus acorazados y cruceros, necesitas reducirla a una estacioén realizando una busqueda naval .
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Estacion y trayectoria 14

Estacién o trayectoria, no ambas.
¢ Puede una Task Force ser una estacion y una trayectoria al mismo tiempo?
No, una Task Force se representa como una estacion o una trayectoria.

Estas dos Task Forces estan
"en"elmismo hexagono. Ver

I
_

Esta Task Force britanica
esta representada \
actualmente por una

trayectoria de 6 |
segmentos.

2 Esta Task Force alemana esta
] 7

Estas dos Task Forces
alemanas estan ||
representadas actualmente
por estaciones

representada actualmente por una
trayectoria de 3 segmentos.

Mas de uno en un hexagono.

¢Puede mas de una Task Force compartir un hexagono?

Si, no hay limite en el numero de estaciones de Task Force que pueden estar en el mismo
hexagono, y britanicos y alemanes también pueden compartir el mismo hexagono. Los
segmentos de trayectoria de diferentes Task Forces también pueden compartir el mismo
hexagono. Las estaciones y los segmentos pueden compartir el mismo hex.

De estacion a trayectoria y viceversa.

¢Como se convierte una estacion en una trayectoria, o una trayectoria en una estacion?

Una estacion de una Task Force puede transformarse en una trayectoria realizando una accion
de trayectoria ). Una trayectoria se convierte en estacion cuando deja de tener segmentos
de trayectoria. Esto puede ocurrir como resultado de una variedad de acciones, incluyendo las
realizadas por tu oponente (busqueda naval) g§), pero la mayoria de las veces ocurrira como
resultado del lapso de tiempo [F) (cuando eliminas todos los segmentos de una trayectoria, su
estacion puede colocarse en CUALQUIER hexagono al que se le haya eliminado un
segmento).

§— 1 |— @

Una estacion puede Una trayectoria puede transformarse
fransformarse en una trayectoria en una estacion realizando una accion
realizando una accion de de busqueda naval k&j, o como

trayectoria 8. resultado de un lapso de tiempo 8.
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15 Trajectorias

Quince segmentos como maximo, un segmento como minimo.

¢ Qué longitud puede tener una trayectoria?

Una Task Force puede tener hasta 15 segmentos de trayectoria. Puede ser tan corta como un segmento. Si
tiene menos de un segmento, es una estacion y no una trayectoria.

I ———r L i e DR T S —

Un segmento por hex; los segmentos estan prohibidos en las casillas de puerto.
¢ Cuantos segmentos puede haber en un hex o en una casilla de puerto?

Una Task Force sélo puede tener un segmento en cada hex de su trayectoria. Los
segmentos de otras Task Forces, incluyendo las enemigas, pueden compartir ese hex. Un
segmento de trayectoria no puede estar en una casilla de puerto (pero una estaciéon de una
Task Force PUEDE estar en una casilla de puerto).

\

S X
Si no

Sin agujeros, sin bifurcaciones.
¢ Qué forma puede tener una trayectoria?
Una forma en linea. Una trayectoria
s6lo puede ser una unica linea con

un total de dos extremos. No se
permiten huecos ni agujeros, ni
tampoco ramificaciones.

I
No se permiten agujeros.

No se permiten
bifurcaciones.
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Anadir y eliminar segmentos 16

Anhade segmentos a cualquiera de los extremos, o a ambos.
¢Cuando se afiaden segmentos a una trayectoria?

Puedes aumentar la longitud de una trayectoria realizando una accion de trayectoria EE Al
anadir un nuevo segmento, éste puede extenderse a cualquiera de los extremos de la trayectoria.

La trayectoria britanica
puede alargarse
anadiendo segmentos en
uno o ambos extremos.
Hay muchas

\
posibilidades. \ f

segmentos afadidos:
En este ejemplo, la
Task Force se dirige a
Clyde/Liverpool.

Quitar los segmentos de uno de los extremos, o de los dos.
¢ Cuando se eliminan los segmentos de una trayectoria?

Algunas acciones te permiten eliminar segmentos de una trayectoria, per
normalmente ocurrird como resultado de un lapso de tiempo g . Al
eliminar un segmento, tdbmalo de cualquiera de los extremos de la
trayectoria, o de ambos.

Digamos que el
jugador britanico tiene la
oportunidad de eliminar
dos segmentos de
trayectoria

El opta por eliminar
estos dos.
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17 Total de la trayectoria (o trayectoria total)

Calculando el total de la trayectoria.
¢ Qué es el "total de la trayectoria™?

Varias acciones (ataque aéreo, ataque de combate, busqueda naval y ataque furtivo)
requieren que los jugadores determinen un " total de la trayectoria". El total de la trayectoria
determina la columna que se utilizara en la tabla de acciones (por ejemplo, en la tabla de
ataque). Determina el total de la trayectoria siguiendo estos tres pasos:

1. Trayectoria mas larga: Si el jugador activo no designé
una TF coordinadora o una TF que preste apoyo aéreo, utiliza
la TF activa para calcular el numero base (en el paso 2). De lo
contrario, compara sus longitudes con la TF activa. Si una es
mas larga, usala en lugar de la TF activa. Si ambas son de
mayor longitud, toma la trayectoria mas larga.

Nota: La TF activa conserva su papel de TF activa aunque su
longitud de trayectoria no se utilice para calcular el numero base

A A
Active CTF Launch
TF

Selecciona la
trayectoria
mas larga

2. Nimero base: Suma la trayectoria mas larga designada
por el jugador activo (en el paso 1) a la trayectoria de la TF
objetivo. La suma es el "numero base". Si una TF es una
estacion en lugar de una trayectoria, tiene cero segmentos (el
numero base puede ser cero).

A

Active
TF

+ TF
objetivo

3. Deducciones: Si el jugador inactivo (o "objetivo") designé
una TF de coordinacion o una TF en apoyo aéreo, deduce sus
longitudes del numero base. Si el jugador inactivo no ha hecho
esas designaciones, la deduccion es cero. El resultado de la
deduccion es el total de la trayectoria (si es cero o un numero
negativo, usa cero).

En este ejemplo, la busqueda

naval también podria ocurrir en
El jugador aleman . estehex )
declara una accién de (a eleccion del jugaior alemdn). “0)035
busqueda naval. r ﬁ
il \
La TF activa tiene 4 |\
segmentos de trayectoria
y la TF objetivo tiene 5. \/ \
El total de la trayectoria es
4+5=9. ) /4
Active
TF

A

CTF Launch

Deducir ambas cosas

Uy,

N,

T’*‘"6y Total
0

© 2020 GMT Games, LLC



Ejemplo de calculo del total de una trayectoria 18

ﬂ El jugador britanico ‘9
declara una accion de La TF con apoyo aéreo
busqueda naval del jugador britanico es
la TF activa mas larga
involucrada en esta
El jugador britanico accion, por lo que su
hace sus designaciones: longitud debe usarse
. para el numero base:
TF activa 5 segmentos
cero segmentos
“ Anade la longitud de
la TF de destino
ot ..6 segmentos...
TF coordinadora =
3 segmentos el numero base is:
5+6=11
é(
@)
TF con apoyo aéreo /4 _o
5 segmentos La TF coordinadora
_ del jugador inactivo
tiene 4 segmentos, que
Esta TF tiene un se deducen del nimero
portaaviones (CV), por base:
lo que puede ser @ 11-4=7
utilizada para dar apoyo 2. S
aéreo 0\ ¢ vs ya’é(
S . & La trayectoria total es
EHE W )
1] Glorious @ 7
La il
Unc / g
TF objetivo o) h \\\
6 segmentos ”I

©

El jugador aleman
hace sus
designaciones:

TF coordinadora
4 segmentos
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19 Lapsol/intervalo de tiempo

El lapso de tiempo reduce las trayectorias.

El lapso de tiempo es una funcién del juego que se activa con muchas acciones (el menu de acciones de la
ayuda al jugador indica qué acciones lo hacen). El lapso de tiempo elimina segmentos de una trayectoria.
Cuando los jugadores realizan el lapso de tiempo a la vez, el jugador activo lo realiza
primero. El lapso de tiempo se activa cuando la informacion se actualiza, o una accion
proporciona nueva informacion.

La velocidad determina Ila eliminacion por efecto del lapso de tiempo.

¢ Cuantos segmentos de trayectoria elimina el lapso de tiempo?

La cantidad exacta esta determinada por la tabla de lapso de tiempo (puedes encontrarla
impresa en el tablero de juego asi como en la ayuda al jugador). Sin embargo, no puedes
eliminar un segmento que tenga un marcador Intel adjunto weather
Si no hay suficientes segmentos para satisfacer speed good bad
"la cantidad exacta", eliminalos todos (pero no  very slow @
los que tienen marcadores de Intel adjuntos; se slow @

If an Intel marker
is removed, you

Intel Limit

. . . may not remove
quedan a menos que invoques el Intel Limit). : more segments
20 mediu than this it
La velocidad de esta Task @

Force es media (su nave
mas lenta es de velocidad
media). Elimina 3
segmentos de trayectoria
al realizar el lapso de
tiempo.

¢Fichas de Intel? &

¢Como elimino un segmento con un marcador de Intel?
Si la Task Force tiene uno o mas marcadores de
Intel adjuntos, el jugador propietario tiene una
opcion:

Eliminar "la cantidad exacta" (como arriba) sin
eliminar los segmentos adjuntos a los marcadores
de Intel, o, invocar el Intel Limit &3).

El jugador britanico elige
estos tres segmentos
para eliminarlos

¢ Cero segmentos? Cuando todos los segmentos

_ —_— . son eliminados, sustituye uno

de ellos por una estacion.
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Lapsol/intervalo de tiempo 20

Tirar un dado si hace mal tiempo. <5
¢Como funciona el lapso de tiempo con mal tiempo? 00
Con mal tiempo, debes tirar un dado en su lugar (si mas de una Task Force se ve
afectada por el lapso de tiempo, tira por separado para cada una). Elimina el numero

de segmentos igual al numero que obtengas en la tirada. Se sigue aplicando el Intel m
Limit (ver mas abajo). Con buen tiempo, si algunos pero no todos los segmentos de

una trayectoria estan en la linea del Artico, el jugador puede elegir tirar un dado o

usar la tabla de lapso de tiempo como si estuviera con buen tiempo.

El tiempo es malo. El
jugador britanico tira
un dado por el
tiempo...

..un 4, por lo que elimina
cuatro segmentos de
trayectoria.

Ny

Intel limit.

¢ Qué ocurre si decido invocar el Intel Limit durante el lapso de tiempo?

La invocacion del Intel Limit te permite eliminar un segmento de trayectoria vinculado o
a un marcador Intel (un marcador Intel se elimina cuando se elimina su segmento). &
Soélo puede eliminarse UN marcador Intel. La tabla de Lapso de tiempo indica cuantos m
segmentos puedes eliminar al invocar el Intel Limit. No se puede invocar el Intel Limit a menos que
se elimine un segmento unido a un marcador Intel. Si no eliminas un marcador de Intel, el limite no
se aplica. Las Task Forces media y rapida pueden eliminar dos segmentos pero solo un marcador

de Intel.

la Task Force es de velocidad media,

Speed por lo que si se elimina el segmento
de trayectoria con el marcador de Intel
XLy slow @ adjunto, solo se eliminan un total de 2

segmentos de trayectoria por lapso de
tiempo  (Intel  Limit. En  este  ejemplo,
tendrian que ser tendrian que ser estos
) dos: €

El jugador podria ignorar el Limite

Intel eliminando 3 segmentos, ya sea e 0 e 0: O @ 0

Sila TF fuera lenta, seria imposible eliminar el marcador Intel. En
cambio, se eliminarian 2 segmentos (los dos que podrian eliminarse

son los marcados @) cQ O
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21 Fichas Intel
Las acciones de trayectoria y sigilo ponen en juego las fichas de Intel.

¢ Qué hace que un marcador de inteligencia se adjunte a un segmento de trayectoria?
Cuando realizas una accion de trayectoria y colocas un segmento de
trayectoria en un hex con un activador de inteligencia (puerto enemigo, base
aérea, estacion de una Task Force o fuerza furtiva), debes adjuntar
inmediatamente un marcador de Intel a ese segmento de trayectoria. Ademas,
tu oponente puede realizar una accion de reconocimiento furtivo (cuando
tenga iniciativa), y si coloca una fuerza de submarinos o submarinos en un
hexagono con uno de tus segmentos de trayectoria, ese segmento recibe
inmediatamente un marcador de Intel. Ver accion de trayectoria [y accion de

reconocimiento furtivo £%}
SE 0w — - |
|

" Intel Triggers\
\

mines

Accion de 4 Lo i
trayectoria
Aclaracién: Colocar un segmento de trayectoria en un hexagono con un segmento \\ 275N
de trayectoria enemigo NO desencadena el acoplamiento de inteligencia. ,/V \
(| INTEL \
Ivi \\ / /'
Uno por segmento, como maximo N R
Una trayectoria puede tener muchos marcadores de Intel adjuntos, pero un solo ~=7

segmento sélo puede tener un marcador de Intel adjunto. Una estacion no puede tener uno adjunto.

Las fichas Intel permiten acciones de senalizaciéon y limitan el lapso de tiempo.

¢ Qué efecto tienen las fichas Intel?

Una ficha de Intel permite a tu oponente realizar una accion de sefiales dirigida al segmento de trayectoria
al que esta unido @ También puede limitar el numero de segmentos que se eliminan de una trayectoria
cuando se realiza un lapso de tiempo (£} También impide las acciones de finalizacion )

Las fichas de Intel impiden las acciones de finalizacion.

¢Puede una Task Force llevar a cabo la finalizacion si uno de sus segmentos de trayectoria tiene un marcador

de inteligencia? . _ o ) _
No. Esto se explica en la seccién de acciones 7F) (y se indica en el menu de acciones de la ayuda al

jugador).
Resumen de los efectos de las fichas de Intel

e permite que el oponente lo haga objetivo

durante una accién de sefiales [f) ; / \’NTE§ X
/ \
. . 1 1
e puede limitar el lapso de tiempof]; ' -

e impide que la Task Force lleve a cabo una
accion de finalizacion B3;

® desencadena la interrupcién cuando la Task Force de un jugador activo es designada
en una accion de ataque aéreo, de combate, de busqueda naval o de ataque furtivo.

Una ficha Intel se elimina cuando se elimina su segmento de trayectoria.
¢Como elimino una ficha Intel del segmento al que esta vinculada?

Una ficha Intel se separa y se retira automaticamente cuando se retira el segmento de
trayectoria al que esta vinculada. Una ficha Intel nunca esta unida a una estacion de la Task
Force, asi que, si una trayectoria se convierte en una estacion, elimina su(s) ficha(s) Intel.
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Las fichas Intel disparan una interrupcion.

¢Cuando se activa la interrupcion?

Vs
T
®

Cuando un jugador declara una accion de ataque aéreo, combate, busqueda naval o ataque
furtivo, y designa una Task Force de un jugador activo que tiene una o mas fichas de Intel
adjuntas, el jugador inactivo debe comprobar si hay interrupcion. Pone en pausa la accion
para realizar el procedimiento de interrupcion.

¢Solitairo?

Slip: Cuando se juega en solitario y el
jugador imaginario obtiene un resultado
"S" (Slip), tira un dado:

1d6| respuesta del no jugador

1-4 | Accion de sefales

5-6 | Maniobras evasivas

La Task Force britanica
estd intentando una
busqueda naval. Tiene
una ficha Intel adjunta,
lo que significa que el
jugador aleman tiene
derecho a la Interrupcion

. . S S
Procedimiento de interrupcion. 00 a"

¢Como realiza el jugador inactivo la interrupcion?

Tira dos dados, suma los numeros obtenidos y localiza el resultado en la tabla de interrupcién
(esta impresa en el tablero de juego). No hay modificadores. Utiliza la suma para determinar la
fila. Para determinar qué columna usar, cuenta el numero de fichas Intel en todas las Task
Forces designadas por el jugador activo. El resultado de la interrupcion se encuentra en la
interseccion de la columna y la fila. Aplica el resultado inmediatamente.

Interruption "Designada" significa las Task Forces que el jugador

: , activo seleccion6 cuando se declaré la accion.
dice  TF’s Intel markers . . (
d6)[ 1 | 2 | 3 | 4+ Normalmente es la TF Activa, pero puede incluir una
24| 0 1 |2 S TF coordinadora y una TF de apoyo aéreo.
56| -1 | -2 | S | Virl Ignora las fichas Intel adjuntas a las trayectorias del
712 | s [Vl | IC jugador inactivo
89| S |Vrrl [ IC |1 C
-12(Verl | 1C | 1C | IC . rruption jiuc
10-12 Cominor nesuis. inte | P
S
. e di b
0, ALERT: Modify the active p‘l)ayrtre]:a z r?s'cemrg‘:‘:;“ n\(’) E m
Resultados de la interrupcion... 1, -2 thed‘?un)'\ber indicated (- ] =
modifier).
. . //-TthnacﬂVe player may ei_ther performeras N
La hoja de ayuda al jugador explica s sup: The naclve B Evasive Manewvers (Y |
i6 SIghe o th target TF. After making this ¢ ' 1
los resultados (o ver la seccion del marker to the 2i0C 7 |
libro de reglas sobre los resultados players ] B
comunes). Es posible que la accion I

se termine, o que la iniciativa
cambie de manos (lo que también
termina la accion).
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23 Contacto

<« El marcador de contacto es un resultado de las acciones.

¢ Cuando entra en juego un marcador de contacto?
Las acciones de busqueda naval, combate y ataque aéreo a veces generan marcadores de
contacto. Ademas, se generan dos marcadores al final de la resolucion de la batalla, uno por

cada Task Force. Los marcadores de contacto representan un contacto fugaz y no sostenido con el
enemigo.

‘%%Q’ El marcador de contacto esta colocado.
¢Donde pongo el marcador de contacto? attache d
7 EI marcador se coloca en el segmento de

/3
32 . . .
o  trayectoria o en la estacion del hexagono.

q '
transfer

off, ok

Uno solo.

Una estacion o segmento solo puede tener un marcador de
contacto adjunto. Una trayectoria puede tener mas de uno (cada segmento puede tener uno).

Eliminalo cuando se elimine a su anfitrion.

¢ Cuando puedo eliminar un marcador de contacto?

Cuando la Task Force ya no tenga un segmento de trayectoria o estacién en el hexagono,
retira el marcador de contacto. A diferencia de un marcador de intel, que nunca esta unido a
una estacién, un marcador de contacto es mas tenaz. Un marcador de contacto unido a un
segmento permanece unido incluso si el segmento se transforma en una estacion (pasa a
estar unido a la estacion). De la misma manera, cuando una estacién de una Task Force es
reemplazada por un segmento de trayectoria, el marcador de contacto se une al segmento. Un
marcador de contacto solo se elimina si el hexagono ya no contiene un segmento o estacion
perteneciente a esa Task Force.

El ataque furtivo puede eliminar un marcador de contacto.
¥ ¢Qué significa este simbolo?

Uno de los resultados potenciales de un ataque furtivo es PERDER EL CONTACTO, lo que
significa que si la Task Force objetivo tiene un marcador de contacto unido a su segmento de
trayectoria o estacion, ese marcador debe ser eliminado. Sélo se elimina un marcador de
contacto en el hexagono donde tuvo lugar la accion furtiva.

El marcador de contacto es un modificador comun.

¢Cual es el efecto de un marcador de contacto? contact markp;arxrget’s space, %’%}
Sirve como un modificador comun para las acciones de ataque e o he @reet e ”
aéreo, combate, busqueda naval y ataque furtivo. El valor del T 5% ine et 175 soeed 15

modificador depende de la velocidad de la Task Force a la que esta Targe;;avjk“r‘::d'i‘,}}] or fast
. . . ' , low
unido, como se indica en la ayuda al jugador. Cuanto mas lento sea "3“;54 +3 Ve

la Task Force, mas efectivo sera el modificador.

El marcador de contacto permite la accion de un ataque
furtivo. mines
¢ Puede una fuerza furtiva atacar a una Task Force con un marcador de contacto?
Si. De hecho, un segmento de trayectoria es inmune al ataque furtivo a
menos que tenga un marcador de contacto asignado (o un marcador Intel
asignado, o sea una estacion). © 2020 GMT Games, LLC
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Lograr maniobras evasivas.
&2 ¢Cuando entra en juego un marcador de maniobras evasivas?
R Hay tres maneras: (1) Si el resultado de una busqueda naval es EARLY 0 =mom=
s LATE, y no se crea ningun hueco en la trayectoria, la Task Force objetivo gana
un marcador de maniobras evasivas

(2) Si el resultado de una busqueda naval es SHADOW === (8 y la trayectoria del objetivo
ya tiene tres o0 menos segmentos, la Task Force objetivo gana un marcador de maniobras evasivas
(3) Si el jugador inactivo tiene la oportunidad de tomar la iniciativa pero decide no hacerlo,
gana un marcador de maniobras evasivas (coldcalo en cualquier Task Force).

Maniobras evasivas adjunta a la Task Force.
¢Donde guardo un marcador de maniobras evasivas?
En el display de la Task Force. El marcador se adjunta al Task

Force, no a un segmento de trayectoria especifico o a una X
estacion. &
U -

Un maximo de uno. SR
¢ Cuantos marcadores de maniobras evasivas puede tener una TF? 7

L4 -mf
Una Task Force no puede acumular mas de un marcador de
maniobras evasivas a la vez. o 1/%

“ S—

Las maniobras evasivas tienen muchos usos.
¢ Qué puedo hacer con un marcador de maniobras evasivas?

Muchas cosas. Para utilizar el marcador, debes "gastarlo" (es decir, retirarlo del juego), lo que
significa que cada marcador puede utilizarse una vez. Excepto para el primer uso de la lista de
abajo (Aprovechar la Iniciativa/Vie for Initiative), el marcador gastado DEBE pertenecer a la
Task Force que obtiene el beneficio del marcador. La lista de usos se puede encontrar en la
ayuda al jugador, y se explican aqui:
°Aprovechar .Ia iniciativa o luchar por la iniciativa E3: el Good +1 Bad +2
jugador inactivo puede gastar el marcador para obtener un  “\yeather Weather
modificador. El valor del modificador depende del tiempo.

«Resultados de EARLY O LATE Ef) y SHADOW [F) : El jugador inactivo
puede gastar el marcador para elegir qué segmentos eliminar. Normalmente
el jugador activo toma esta decision, pero al gastar el marcador de
maniobras evasivas, el jugador inactivo elige en su lugar.

*La accion de ataque aéreo, combate, busqueda naval o
ataque furtivo de tu oponente: Cuando tu oponente declara Good -1 Bad-2
una de estas acciones, puedes gastar el marcador para Weather Weather
imponer un modificador adverso. El valor del modificador
depende del tiempor.
« Separarse durante la batalla: Puedes gastar el marcador para permitir que una nave

rompa automaticamente . Vuelve a poner el barco en su casilla de Task Force (en el
display de Task Force), o si juegas un mini-escenario, el barco queda fuera de juego.
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25 ACCIONES

Atlantic Chase se juega con una serie de acciones.

¢ Qué es una acciéon?

Una accion es lo que un jugador hace durante su turno. Para tener un turno, y por lo tanto
para realizar una accion, un jugador debe tener la iniciativa (ver abajo).

Realiza tantas acciones como quieras.

¢ Cuantas acciones?
Mientras tengas la iniciativa, puedes realizar una accion tras otra, la misma o diferentes

acciones. No hay limite, pero debes terminar una accion antes de realizar otra.

Una accion activara una o varias de tus fuerzas.

¢ Qué es una fuerza?
Una "fuerza" es una Task Force, una base aérea o una fuerza furtiva (Submarino, Mina o U-

Boat). Cuando tienes la iniciativa, declaras la accién que vas a realizar (ver el menu de
acciones en la ayuda al jugador) y luego designas las fuerzas que vas a usar para realizar la
accion. Las mismas fuerzas pueden realizar Acciones una y otra vez, o fuerzas diferentes,
siempre que la Iniciativa sea tuya.

Hay nueve acciones.
¢ Qué acciones puede realizar una fuerza?
La ayuda al jugador tiene un " menu de acciones ", una explicacion abreviada de las nueve
acciones. Tambien se enumeran aqui, y se explican en detalle en la seccion de acciones
de este libro de reglas:
Air Strike Ataca a una Task Force enemiga desde el aire. Reé0Organize Reorganizar una Task Force (introducir un refuerzo).
Completion Eliminar tu Task Force. Signals Localizar una Task Force enemiga.
Engage Enfrentarse a barcos enemigos en una batalla de superficie. Stealth Activar un Submarino, Mina o U-Boat.
Naval Search Buscar una Task Force enemiga. Trajectory Trazar un rumbo en el mapa.

Pass Pasar la iniciativa a tu oponente (y realizar el Time Lapse).

Puedes perder la iniciativa.

¢Como cambia de manos la iniciativa?

La mayoria de las acciones ofrecen a tu oponente la posibilidad de quitarte la iniciativa. Ver £
para los métodos de cambio de iniciativa. El menu de acciones en la ayuda al jugador indica qué

método se aplica a cada accion.

=

Comprueba el tiempo cuando cambia la iniciativa.

¢ Comprobacion del tiempo?

Cada vez que la iniciativa cambia, por cualquier motivo, el nuevo
jugador activo DEBE tirar un dado para comprobar si el clima cambia.
Hazlo antes de realizar una accion. El tiempo es Good (bueno) o Bad
(malo), como se indica en la tabla de clima en el tablero de juego, y
permanecera igual o cambiara de Good (bueno) a Bad (malo), o
viceversa. Un hexagono con la linea artica en él esta

permanentemente en mal tiempo.

Si el tiempo es actualmente Good, y sacas un "6", cambia a Bad.l 7
Si el tiempo es actualmente Bad, y sacas un "5" o un "6", cambia a Good.

Weather Check (1d6)
Weather js GOOD

no
change
|

‘J“ Change

© 2020 GMT Games, LLC



Iniciativa

26

La iniciativa te permite realizar acciones.

¢ Qué es la "iniciativa"?

En Atlantic Chase, la iniciativa permite a un jugador realizar acciones. Soélo un jugador a la vez
puede tener la iniciativa. Cuando tienes la iniciativa, es "tu turno" y eres el jugador activo (tu
oponente es el jugador inactivo... pero no por mucho tiempo).

La iniciativa cambia de manos muchas veces durante Atlantic Chase.

¢Cuando cambia de manos la iniciativa?

Algunas acciones ofrecen al jugador inactivo la oportunidad de tomar la iniciativa o de luchar
por ella, mientras que otras le dan automaticamente la iniciativa al jugador inactivo o le
permiten mantenerla. El menu de acciones de la ayuda al jugador indica cuando se dan estas

condiciones.

@D Lucha por la iniciativa

¢;Como compiten los jugadores por la iniciativa?
Cada jugador tira un dado, y quien saque el
numero mas alto tiene la iniciativa. Si hay un
empate, el jugador activo se queda con la
iniciativa. El jugador inactivo tiene dos
posibles adiciones al numero que saca (estas
adiciones se llaman "modificadores de
iniciativa"), que se explican a continuacion.

Si el jugador activo mantiene la iniciativa,
aumenta el recuento de fallos de iniciativa
en1. 1

Modificadores de iniciativa;

Aprovechar la iniciativa

¢Como toma la iniciativa el jugador inactivo?

El jugador inactivo tira un par de dados y
suma los numeros obtenidos para obtener
una suma. Hay dos posibles adiciones a la

suma (estas adiciones se llaman
"modificadores de la iniciativa", que se
explican mas adelante). Si la suma

modificada es 9 o0 mas, el jugador inactivo ha
tomado la iniciativa con éxito (ahora es el
jugador activo). Si el jugador inactivo no ha
conseguido tomar la iniciativa, aumenta el
recuento de fallos de iniciativa en 1.

El jugador inactivo puede elegir rechazar

una oportunidad de tomar la iniciativa. Si
lo hace, no se aumenta el recuento.
La recompensa por esta eleccion: el jugador
inactivo  puede adjuntar un marcador de
maniobras evasivas a una Task Force.

&
5

3
&
At

¢ Qué son los dos modificadores?

Cuando se intenta tomar la iniciativa o ganar la iniciativa, el jugador inactivo puede utilizar
uno o ambos modificadores (también se explican en la carta de ayuda al jugador):

Recuento de fallos de iniciativa

Lleva la cuenta del numero de veces
que el jugador inactivo falla en ganar
la iniciativa, ya sea al intentar tomarla
o al competir por ella. Utiliza el
marcador y el registro impreso en el
tablero de juego para hacerlo. Este
modificador es igual al recuento actual.

Cuando la iniciativa cambie de manos, pon
el recuento a cero.
Ejemplo:
+1
modifier

e
| Tally

| modifief

Gastar maniobras evasivas

é\\\e’ Si el jugador inactivo tiene una
Q,“@ Task Force con un marcador
i de maniobras evasivas, puede
"gastarlo" para obtener un modificador

inmediato. El valor del modificador depende
del clima:
Good +1 Bad +2

Linea Artica: Sila estacion de la Task Force, o uno de sus
segmentos de trayectoria, estd en un hexdgono con la Linea
Artica, el jugador inactivo puede usar el modificador de +2
por mal tiempo incluso si el tiempo es bueno.
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27 Ataque aéreo

Atacar a una Task Force enemiga desde el aire. )

¢ Qué hace esta accion? <
Permite al jugador activo atacar a una Task Force enemiga. Sélo puede %6
realizarse con buen tiempo.

Designa la TF activa. N \W'th

¢ Qué puede hacer un ataque aéreo?

source...

®

Una Task Force (estacion o trayectoria) con un CV no dafado, o una base aérea, puede ser
designada la TF activa (la TF activa no puede tener un convoy). La TF o base aérea es la
"fuente" del ataque aéreo. El ataque aéreo se origina en el hexagono de la estacién o base
aerea, o si es una trayectoria, en uno de los hexagonos de su segmento. Ese hexagono es el
punto de lanzamiento. Marcalo con el marcador de lanzamiento (puede no estar en la Linea

Artica).

Dos hexagonos de distancia al objetivo. (‘ target

¢ Qué puede ser el objetivo de un ataque aéreo?
Se puede seleccionar como objetivo a una Task Force enemiga

(estacion o trayectoria). Una base aérea o una fuerza furtiva no
pueden ser objetivos. El objetivo no puede estar a mas de dos '
hexagonos del punto de lanzamiento. Marcalo con el marcador de

m

hexes away

aximum

ataque (no puede estar en la Linea Artica). Un ataque aéreo puede cruzar

un hexagono de la Linea Artica (por ejemplo, desde la base aérea alemana
de Cabo Norte hasta Murmansk). y e S

Designa las fuerzas de coordinacion y de apoyo aéreo.

El jugador activo puede designar una fuerza coordinadora @ , ya sea una Task
Force o una fuerza furtiva (U-Boat, submarino o minas). El origen del ataque aéreo
es automaticamente la fuerza de apoyo aéreo. El jugador inactivo (o "objetivo")
también puede designar una fuerza coordinadora y una fuerza de apoyo aéreo 458

ZInterrupcion?

;Qué pasa si uno o mas de las Task Forces designadas por el jugador activo tiene un
marcador Intel?

Un marcador Intel permite al jugador inactivo pausar el ataque aéreo y realizar una
interrupcion: tira 2d6, y encuentra el resultado bajo la columna correspondiente al
numero total de marcadores Intel adjuntos a las Task Forces designadas por el
jugador activo. La tabla de interrupcidon esta impresa en el tablero (sin

Procedimiento de ataque aéreo.

¢Como se resuelve un ataque aéreo?

Calcula el total de la trayectoria(flf), y tira 2d6. Aplica los modificadores comunes (ayuda al

jugador y ). Encuentra el resultado en la tabla de ataques aéreos impresa en

el tablero de
juego. Los resultados se explican en la ayuda al jugador y en la seccion de resultados

comunes de este libro de reglas, a partir de la paginall) Después de aplicar el resultado, cada
Task Force designada realiza el lapso de tiempo EXCEPTO la Task Force objetivo.
&

Finalmente, los jugadores luchan por la iniciativa
Lapso de tiempo y el punto de lanzamiento.

Si el ataque aéreo se origina en una trayectoria, el segmento marcado con el marcador O |
2

de punto de lanzamiento debe ser el ultimo en ser eliminado durante el lapso de tiem

po. %

Esto significa que si la trayectoria se convierte en una estacion, la estacion debe estar

situada en el hexagono del punto de lanzamiento.
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Después de resolver el ataque aéreo
la TF activa realiza un lapso de
tiempo, y debe eliminar 3 segmentos
de trayectoria (el segmento en el hex
de lanzamiento no puede ser
eliminado

Ejemplo uno

oy | T~
1 \ L/

" Victorious : '—! I—!

El jugador activo saca un

o 7, modificado a un 9, por

lo que el resultado es
O

La TF britanica lanza
un ataque aéreo desde
este hexagono

El Leipzig no&s

lo que no es impactado,

> | pero suTF debe ser
marcada con un

marcador de contacto

—

La TF objetivo esta a 1 hex
de distancia: Modificador
de apoyo aéreo = +2

©

La TF activa tiene 5
segmentos de trayectoria
y la TF objetivo tiene cero

segmentos: 5 en total
(la trayectoria total ).

1] Lgipzig

Ejemplo dos

El jugador activo elige
utilizar esta TF para la

coordinacion:
Eijugador activo tiene 6

Modificador: +2..
segmentos de trayectoria
y la TF objetivo tiene 3
segmentos: 9 en total (el
total de la trayectoria)

La TF objetivo esta a 2
hexagonos de distancia:
Modificador de apoyo aéreo =
+1 (la misma base aérea est
proporcionando apoyo aéreo

El jugador activo saca un
12, modificado a 15, por
lo que el resultado es

La base aérea
britanica lanza un
ataque aéreo

6 Después de resolver el
ataque aéreo, la TF
coordinadora realiza el
lapso de tiempo: hay que
retirar 2 de sus segmentos
(es muy lento)

El Scheer esta dafado
(dale la vuelta), y su TF

debe ser marcada con un %5:;
marcador de contacto A=
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29 Finalizacion

Lleva tus barcos a puerto.
¢ Qué hace esta accion?
Permite al jugador activo retirar una Task Force del juego, llevando sus barcos a puerto.

Designa a la TF activa.

¢ Qué puede realizar una accion de finalizacion?

So6lo un unico Task Force puede ser designado como Task Force Activo. No se pueden
designar otras fuerzas. La TF activa puede ser una estacidbn o una trayectoria, pero la
trayectoria no puede tener mas de seis segmentos. Al menos un segmento debe estar en un

hexagono de puerto amigo. DOrt
ENEE NN EEES EEES ENES SN T T --!
6 segmentos maximo al menos 1 segmento en un hex de puerto

no importa qué segmento

Intel prohibe la finalizacion.

¢ Qué ocurre si mi Task Force tiene un marcador Intel asignado ?

Una trayectoria de una Task Force no puede realizar una accion de finalizacion si |\
tiene uno o mas marcadores de Intel & asignadas.

Procedimiento de finalizacion.
¢Como se resuelve una accion de finalizacion?

Una vez declarada, y una vez que el jugador activo designa a su TF activa, el jugador
inactivo puede realizar un intento de tomar la iniciativa. Si el jugador inactivo no
consigue la iniciativa, ya sea porque ha fallado el intento o porque ha elegido ganar un
marcador de maniobras evasivas en lugar de hacer el intento, la accion de finalizacion tiene
éxito. Sin embargo, si el jugador inactivo gana la iniciativa, la accidén de finalizacion falla.

La accidn de finalizacion tiene éxito.

¢ Qué ocurre cuando una accién de finalizacion tiene éxito?

Los buques de la Task Force designada por el jugador activo son retirados del juego. Se
retiran del display de la Task Force y se ponen a un lado. Si se juega un escenario, su retirada
es permanente. Si se trata de una operacion de una campafia, pueden volver al juego en una
operacion posterior (ver el libro de escenarios para dos jugadores). Retira los segmentos de
trayectoria o estacidon de la Task Force del mapa de operaciones y apartalos (o colocalos en
su casilla correspondiente en el display de la Task Force). La estacion y los segmentos
pueden ser utilizados de nuevo, si el jugador crea una nueva Task Force dividiendo otra o
trayendo refuerzos durante una accion de reorganizacion :

El convoy obtiene un VP.

¢ Qué ocurre cuando un Convoy esté en una Task Force que logra finalizar?
Dependiendo del escenario, es probable que un Convoy que finaliza anote
puntos de victoria. El jugador activo anota los puntos de victoria (VP) si el

puerto es su puerto de destino, segun las instrucciones del escenario o de la
campana (ver el libro de escenarios para dos jugadores). USSR

La finalizacion falla marcadores de destino ——> ’é
¢ Qué ocurre cuando una accion de finalizacién no tiene éxito?
La Task Force designada por el jugador activo realiza un lapso de tiempo . Entonces,
el jugador inactivo hace un chequeo meteorologico @ y declara su primera accion
(ahora tiene la iniciativa)

Inbound 04‘*'
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Completion Examples 30

El jugador activo designa a
esta TF para que realice una

acciéon de flnallzaaori-l

El jugador inactivo intenta
ahora tomar la iniciativa:

El recuento de la iniciativa es 3,
y el jugador inactivo sacé un 7,
modificado por el recuento
(+3)aun 10, porlo que la
iniciativa cambia de manosy la
accion de finalizacion falla.

La TF activa realiza un lapso de
tiempo. Su velocidad es muy
lenta, por lo que se eliminan dos
segmentos de trayectoria.

El jugador activo (britanico)
designa la estacion de la TF para
realizar una accion de
finalizacion.

El jugador inactivo (aleman)
intenta ahora tomar la iniciativa:

Ejemplo uno

Esto significa que el
recuento de la iniciativa
debe restablecerse a

lloll...

...y el jugador
aleman hace
un chequeo
eteoroldgico.

Tally

modifier

Ejemplo dos

RETIRA LOS BUQUES
DE LA PARTIDA

El recuento de la iniciativa es
cero, y el jugador inactivo saca
un 6, por lo que el jugador
activo mantiene la iniciativa y
la accion de finalizacion tiene
éxito.

La estacion de la TF es
eliminada y sus buques
son retirados del juego.

1
m Syffolk

Esto significa que
el recuento de la
iniciativa debe
aumentar a "1".

El marcador Intel impide que esta TF
intente una accién de finalizacion (el
jugador puede realizar una accion de

pasar para deshacerse del
marcador - Time Lapse
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31 Enfrentamiento

Enfrentarse a los barcos enemigos en una batalla.
¢ Qué permite esta accion?
Permite al jugador activo iniciar una batalla i3 contra los barcos de una Task Force enemiga.

Designa las TFs activa y objetivo. e

¢ Como inicio una accion de enfrentamiento? Q

El jugador activo designa una de sus Task Forces para ser la TF activa (no ( ?%

puede tener un convoy en ella), y luego designa una Task Force enemiga en ‘%/w
el mismo hex para ser la TF objetivo. Si la accion tiene éxito, la TF activa \/ &
participara en la batalla. PO
El objetivo debe ser una estacion.

¢Puede la TF objetivo ser una trayectoria?

No, el jugador activo solo puede designar una estacion enemiga

como objetivo. Station
Designa las fuerzas de coordinacion y apoyo aéreo. only

¢Una accion de enfrentamiento puede involucrar a otras fuerzas?

Si, puede. El jugador activo puede designar una fuerza de

coordinacion, ya sea una Task Force o una fuerza furtiva (U-Boat A

amigo, submarino o minas) . El jugador activo también puede CTF Launch

designar una fuerza de apoyo aéreo [ . Entonces, el jugador inactivo

(o "objetivo") puede designar también una fuerza de coordinacion y una

fuerza de apoyo aéreo.

¢linterrupcion?

¢ Qué pasa si una o mas de las TF designadas por el jugador activo tiene un marcador Intel?

Un marcador Intel permite al jugador inactivo pausar la accion de enfrentamiento y &Q,\’
realizar una interrupcion: tira 2d6, y encuentra el resultado bajo la columna \é
correspondiente al numero total de marcadores Intel adjuntos a las Task Forces —
designadas por el jugador activo. La tabla de interrupcién esta impresa en el tablero.
Si la interrupcion no cancela la accion de enfrentamiento, procede con dicha accion.

Procedimiento de enfrentamiento.

¢Como se resuelve una accion de enfrentamiento? 00 00

Calcula el total de la trayectoria , 'y tira 2d6. Aplica los modificadores comunes (ayuda al
jugador y [F) ). Encuentra el resultado en la tabla de enfrentamiento impresa en el tablero de
juego. Los resultados se explican en la ayuda al jugador y en la seccion de resultados
comunes de este libro de reglas, a partir de la pagina m . Después de aplicar el resultado,
cada TF designada realiza el lapso de tiempo é EXCEPTO la TF objetivo. Finalmente, los
jugadores Vie para la iniciativa @ (si hay batalla, se pospone hasta después de ésta).

¢ Batalla?

¢ Qué ocurre si el resultado es "batalla”, "aproximacion”, "escaramuza" o "sorpresa”, y se desencadena una
batalla?

La TF activa y la TF objetivo deben resolver una batalla (ver 55 ). Las TFs de apoyo aéreo y de
coordinacion no participan en la batalla. En su lugar, realizan un lapso de tiempo @ Después
de la ultima ronda de batalla, la TF activa se transforma automaticamente en una estacion, y
tanto ella como la TF objetivo obtienen un marcador de contacto en sus estaciones. Entonces

los jugadores Vie para la iniciativa@
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Ejemplo de enfrentamiento 32

El jugador activo declara
una accion de
enfrentamiento. El U-Boat
del jugador activo se
coordinara: modificador

de +2

(buen tiempo).

El jugador inactivo elige
coordinarse con esta TF:

modificador = -1 e
La TF activa ti

segmentos de trayectoria
(numero base), pero se
deducen los segmentos
de la TF coordinadora
inactiva (3): Total de la
trayectoria =1.

El jugador activo saca un
6, modificado a un 7, por

lo que el resultado es
miss

La TF activay la TF
coordinadora realizan

lapso de tiempo, luego g
los jugadores Vie para u Leipzig

iniciativa w

Continuacién del ejemplo

I:':-:fi't."
1] Lgipzig

= |

L'-- |

iverpoo
ITIRE

== 1l
m.
Devonshire

Esta es la situacion
después del lapso de
tiempo.
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33 Busqueda naval

B,quueda de una Task FOI'CG enemiga. Esta accion representa a los barcos, o mas probablemente,

a los aviones de los barcos, rastreando el océano en busca
¢ Qué hace esta accion? de la Task Force enemiga.

Permite al jugador activo acortar la trayectoria de un enemigo y quizas hacer contacto con él.<>»

Designa las TFs activa y objetivo.

¢Como inicio una accioén de busqueda naval?

El jugador activo designa una de sus Task Forces para ser la TF activa (no - *
puede tener un convoy), y luego designa una Task Force enemiga en el X
mismo hexagono para ser la TF objetivo. Haz las designaciones colocando el %
marcador de busqueda en el hex compartido, y usa el marcador de TF activa \/’
para aclarar qué TF es la activa. NS
El objetivo debe ser un segmento de trayectoria.

¢Puede la TF objetivo ser una estacion?

No, el jugador activo sélo puede designar una trayectoria enemiga como TF \

objetivo. El objetivo debe tener un segmento de trayectoria en el hexagono
de la TF activa. El objetivo de la accién de busqueda naval es transformar una trayectoria .
enemiga en una estacion; si el objetivo ya es una estacion, puedes realizar una accion de trayectorias
enfrentamiento para desencadenar una batalla.

Designar fuerzas de coordinacién y apoyo aéreo.

¢La busqueda naval puede implicar a otras fuerzas?

Si, puede. El jugador activo puede designar una fuerza de coordinacion, o

ya sea una Task Force o una fuerza furtiva (U-Boat, Submarino o Minas)
. El jugador activo también puede designar una fuerza de apoyo
aéreo 1 . Entonces, el jugador inactivo (u "objetivo") también puede
designar una fuerza de coordinacién y una fuerza de apoyo aéreo.
¢lInterrupciéon?

;Qué pasa si una o mas de las Task Forces designadas por el jugador activo tiene un
marcador Intel? (</\/
Un marcador Intel permite al jugador inactivo detener la busqueda naval y llevar a éﬁ
cabo una interrupcién: tira 2d6, y encuentra el resultado bajo la columna
correspondiente al numero total de marcadores Intel adjuntos a las Task Forces
designadas por el jugador activo. La tabla de interrupcion esta impresa en el tablero.
Si la interrupcion no cancela la busqueda naval, procede con la accion.

Procedimiento de busqueda naval.
¢Como se resuelve una busqueda naval? & ¢
Calcula el total de la trayectoria y tira 2d6. Aplica los modificadores comunes (ayuda
al jugador y 5 ). Encuentra el resultado en la tabla de basqueda naval impresa en el tablero
de juego. Los resultados se explican en la ayuda al jugador y en la seccion de resultados
comunes de este libro de reglas, a partir de la pagina . Después de aplicar el resultado,

cada TF designado realiza un Ilapso de tiempo () EXCEPTO la TF objetivo.
Finalmente, el jugador inactivo puede realizar un intento de recuperar la iniciativa 268

¢Escaramuza? < [f)

¢ Qué ocurre si el resultado es " escaramuza "y se desencadena una batalla?

La TF activa y la TF objetivo resuelven una batalla 558 y luego los jugadores Vie por la
iniciativa PIJ . Al jugador inactivo no se le permite un intento de ganar la iniciativa. Las TFs de
apoyo aéreo y de coordinacion no participan en la batalla. En su lugar, realizan un lapso de
tiempo

Solo

CTF Launch
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Ejemplo de busqueda naval 34

El jugador aleman activa una TF
para realizar una busqueda naval.
La TF activa tiene 3 segmentos de
trayectoria, y la TF objetivo tiene 7
segmentos: 10 en total
(es el numero base, pero sin
deducciones, es también el total
de la trayectoria ).

— DR
o & 0 ‘
X ‘Q,Q\\\

0
S, o8
El jugador activo saca un 2 (&\q’ 4‘\“ .q}o
7,y no hay modificadores ‘,09 (90 g\)\
N

en este ejemplo, asi que
el resultado es

/i

El segmento de
trayectoria se elimina de
la trayectoria de la TF
objetivo, creando un
agujero en ella.

I;":-:f

1] Lgipzig

El jugador activo elige
eliminar los segmentos
de la TF objetivo al este

del agujero, dejando sélo
dos segmentos de
trayectoria en la TF

Continuacién del ejemplo

objetivo. "
Iy
A -
—n // 7 IS —— m=—=_
- '’ L k]
r —==3 ) RiaEC S
g Y SN
Sy
a 5 rp <<\:\\
La TF activa realiza un i " N
lapso de tiempo, — WS,
L / ,I, ANY
eliminando todos sus !
segmentos de 0
trayectoria
a estacion C % a I" 1y
;
puede colocarse e y
i 1! 2l .
cualquiera de los hexes ! Por ultimo, el jugador

inactivo puede realizar

que fueron ocupado
por sus segmentos

un intento para tomar
la iniciativa S|
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35 Pasar

Pasar la iniciativa a tu oponente.
¢ Qué hace esta accion?
Permite al jugador activo acortar la trayectoria de una de sus Task Forces (Time Lapse).

Designar la TF activa.

¢Como se inicia una accion de pasar?

El jugador activo declara "pasar". También debe designar una de las
trayectorias de su Task Force para realizar Time Lapse [£).

La iniciativa cambia de manos.

¢ Qué ocurre en una accioén de pasar?

Después de realizar el lapso de tiempo, el jugador inactivo es ahora
el jugador activo. Coloca el marcador Tally modifier en el registro de
iniciativa a cero PI§ , y entonces el nuevo jugador activo hace un Tally
chequeo meteorolégico ]

Lapso de tiempo 5.

¢ Cuando ocurre el lapso de tiempo?

El momento es importante: si la trayectoria designada se reduce a una estacioén, y esa
estacion esta en un hexagono de puerto amigo, no puede ser desplazada inmediatamente a
la casilla de puerto [E)¢ Por qué?? El lapso de tiempo termina la accion de pasar y la iniciativa
ha cambiado al otro jugador.

Pase total.

¢Como realizo una accién de pase total?

Si el jugador activo declara una accion de pase, y tiene a Raeder o Pound en juego (lideres),
y todavia tiene que realizar sus dos acciones de pase total permitidas, el jugador activo puede
"mejorar" la accion de pase a una accion de pase total. Anota esta eleccion dando la vuelta al
lider (como recordatorio de que el pase total se ha usado una vez), y si ya se ha dado la
vuelta, retira el lider. A continuacioén, el jugador activo debe realizar la accion de lapso de
tiempo {F) con cada una de sus trayectorias, haciéndolo de una en una.

P . 5 eliminar
(g eliminar &
Q —> . —> —> ,
D del juego AN del juego
primer segundo primer segundo
pase total pase total pase total pase total

¢Por qué pasar? Entregar la iniciativa puede ser un buen movimiento, en ocasiones. Puede ser
util cuando no tienes un gran movimiento en este momento o quieres que tu oponente ponga mas
trayectorias o extienda una de ellas. Esta accion también permite un pase total, si tienes el lider
adecuado en juego, lo que puede ser bastante util cuando tienes varias Task Forces que
realmente necesitan trayectorias mas cortas.
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Ejemplo de pasar
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Ejemplo uno (lapso de tiempo)

/

Se podrian

eliminar estos 4
segmentos...

Ejemplo dos (limite Intel)

En este ejemplo, la TF
tiene dos marcadores
Intel adjuntos. El jugador
activo (britanico) elige
eliminar uno de los
segmentos con un
marcador Intel adjunto,
eliminando asi también el
marcador Intel.

El jugador activo
(britanico) declara una
accion de pasar,
seleccionando esta TF.

El barco mas lento de la TF
es rapido, por lo que se
eliminan 4 segmentos de
trayectoria.

.0 estos 4.

velocidad
muy lenta @ = o
£ Si se elimina un
lenta @ = o marcador Intel, no
- se pueden
i — eliminar mas
media @ 9 o segmentos que su
rapi da @ = o limite.

Dado que se estd
eliminando un marcador
Intel, se activa el limite de
Intel@. Sélo se pueden

eliminar un total de 2
segmentos de trayectoria
en este lapso de tiempo.

El jugador activo
selecciona este segmento
para que sea el segundo.
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37 Reorganizar

Reorganizar una Task Force.
¢ Qué hace esta accion?
Permite al jugador activo dividir o fusionar Task Forces, y poner en juego refuerzos.

Dividir, unir y reforzar.

¢ Qué puedo hacer cuando declaro una accion de reorganizar?

Muchas cosas. El jugador activo puede dividir una o mas Task Forces, fusionar dos o mas
Task Forces e intentar obtener refuerzos. Puede hacer multiples divisiones y/o fusiones,
y hacer multiples intentos de refuerzo.

Dividir una Task Force.

¢Como se divide una Task Forces?

Una estacion de una Task Force puede dividirse. El jugador activo indica

qué estacion se esta dividiendo, y entonces transfiere una o mas naves de la

casilla de la Task Force designada en el Display de Task Force a la

casilla de una Task Force recién creada. Si todas las Task Forces ya estan en Solo
juego, la division esta prohibida. estaciones

) ,\\\0 Marcador de contacto y maniobras evasivas: Si la Task Force que se divide tiene un
?%\1 h,b% marcador de contacto, el jugador activo debe decidir si lo mantiene o lo transfiere a la Task
C,Oe . Force recién creada (la division NO genera nuevos marcadores). Si tiene un marcador de

. maniobras evasivas, el jugador también debe asignarlo a una u otra Task Force.

Unir Task Forces.

¢ Coémo unir Task Forces?

Dos estaciones de Task Force (no trayectorias), en el mismo hexagono, pueden
combinarse para convertirse en una Task Force. El jugador activo
selecciona una de las dos para mantenerla, eliminando la otra estacion, y

luego transfiere sus naves a la casilla de la Task Force que se mantiene en el  Solo
Display de Task Force. La estacion de la Task Force eliminada y sus estaciones
segmentos de trayectoria pueden ser reutilizados cuando se forme una nueva

Task Force mas tarde, ya sea realizando una divisidon o un intento exitoso de

refuerzo (esto puede hacerse en la misma accién de reorganizacion).

e Marcador de contacto y maniobra§ evasivas: Si uno o las dos Task Forces que se unen
pifo/\l 9\\\ tienen un marcador de contacto, adjunta el marcador a la Task Force que se mantiene. Si
g\? 705 ambos tenian marcadores de contacto, retira uno y conserva otro (lo mismo ocurre con los
P S marcadores de maniobras evasivas; una Task Force sélo puede tener un marcador de

e

maniobras evasivas).

Intento de refuerzo. G ,
. . rupo de refuerzo aleman A
¢ Coémo puedo poner en juego los refuerzos? \
Las instrucciones del escenario y de la operacion indican qué naves estan
disponibles como "refuerzos", entrando en juego sélo después de que comience A\ Lk e
la secuencia de accion. El jugador activo puede seleccionar un grupo de refuerzo = Reinforcement
y declarar un intento de refuerzo: tira 2d6, y si la suma de los nUmeros sacados
es 7 o0 mas, el intento tiene éxito y tus buques entran en juego. Colécalas en
una nueva Task Force en el puerto del grupo de refuerzo, o transfiérelas a
una Task Force ya existente en el puerto. La Task Force debe ser una
estacion, no una trayectoria. Si no hay estaciones de Task Force en el puerto, y
no hay Task Forces disponibles sin usar, el intento de refuerzo esta prohibido. Si
el intento de refuerzo fallé (porque la suma de los numeros sacados fue un 6 o
menos), la Task Force de un jugador activo realiza un lapso de tiempo EE , Y la Solo
iniciativa se transfiere inmediatamente al jugador inactivo. estacion
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|
.
Duke of York

2]

| _}
]
(1] Liverpoo]
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39 Senalizacion

Localizar una Task Force enemiga.

¢ Qué hace esta accion?

Permite al jugador activo transformar una trayectoria enemiga en una estacion de Task Force.
La trayectoria objetivo debe tener un marcador Intel adjunto.

Selecciona una TF objetivo con un marcador Intel adjunto.

¢ Como se inicia una accion de sefalizacion?

El jugador activo selecciona una trayectoria de una Task Force enemiga. Uno o mas de sus
segmentos deben tener marcadores Intel adjuntos (s6lo es necesario un marcador Intel). El
jugador activo selecciona uno de esos marcadores (su hexagono es ahora el "hexagono
objetivo"). El jugador activo NO esta obligado a tener una fuerza furtiva o Task Force en el
hexagono objetivo.

Sustituye el marcador Intel por la estacion.

¢ Qué ocurre si el objetivo tiene varios marcadores Intel?

Selecciona un marcador Intel y sustituyelo por la estacion de la eV

Task Force. A continuacion, elimina todos los demas marcadores Wt / —> '
Intel y los segmentos pertenecientes a la trayectoria del objetivo. “—

Una TF activa realiza un lapso de tiempo.

¢Puede una Task Force realizar un lapso de tiempo durante una accién de senalizacion?
Si. Si el jugador activo tiene una trayectoria en el hexagono objetivo

(es decir, donde esta la estacion recién colocada), puede realizar el

lapso de tiempo[E. Solo se permite que una trayectoria haga esto. /

may perform Time Lapse

Marcadores de contacto.

¢ Qué ocurre si la trayectoria objetivo tiene un marcador de contacto (o dos
otres..)?

Si el segmento de la trayectoria objetivo tiene un marcador de , ‘(
contacto adjunto, ese marcador se transfiere automaticamente a la \/é{{io/\ 5
estacion recién colocada. Los marcadores de contacto adjuntos a <

segmentos en otros hexagonos se eliminan.

Aprovecha la oportunidad de la iniciativa.

¢ Qué sucede al final de la accion de sefializacion?
El jugador inactivo tiene una oportunidad de tomar la iniciativa @ £ .

Senalizacién (nota histérica)

¢ Qué representa una accioén de senalizacion?

La caracteristica clave de la accion de senalizacion es la decision del jugador de realizar la accion. Esto
representa una informacion sobre la que se actua, y esa "informacién" se plasma en el marcador Intel. Una
accion de sefializacion aclara momentaneamente el panorama, confirmando la ubicacién en el tiempo y el
espacio, pero ¢cuanto tiempo seguira siendo valida esa informaciéon? La oportunidad de aprovechar la
iniciativa puede "envejecer" esa informacion. Si se deja pasar la oportunidad, la alternativa de maniobras
evasivas supone la busqueda extra necesaria para confirmar la informacion que ha dado el chivatazo al
enemigo.
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Ejemplo de senalizacion
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Selecciona este marcador
Intel. La Task Force a la que
se adjunta debe convertirse

en una estacion.

El jugador activo
(aleman) declara una

accion de senalizacién.

INTE

El jugador activo tiene
una trayectoria en el hex
del marcador Intel, por lo

que puede realizar un
lapso de tiempo.

Continua el ejemplo

El lapso de tiempo reduce
la TF a una estacion.
Puede situarse en
cualquiera de los hexes
ocupados por sus
segmentos de trayectoria
eliminados.

Finalmente, el
jugador inactivo
puede intentar tomar

lainiciativa. @]
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41 Fuerzas furtivas

Activa una fuerza furtiva.

What does this Action do?

Permite al jugador activo realizar un reconocimiento o un ataque (pero no ambos en la
misma accion). Después de realizar la accion, los jugadores Vie para la iniciativa @

Reconocimiento: activar una fuerza de submarinos o U-Boat.

¢ Qué hace esta accion?

Si el jugador activo declara "reconocimiento”, debe designar una de sus fuerzas de
submarinos o de U-Boat. Esa fuerza debe entonces moverse a un hexagono del
mapa. No hay ninguna diferencia en cuanto a dénde se encuentra la fuerza furtiva en
el momento en que se anuncia la accién de reconocimiento.

Restriccion de movimiento.
¢Puede la fuerza furtiva mover a cualquier lugar?

No, no puede colocarse en un hexagono con una base aérea enemiga o un hexagono de V?
puerto enemigo. Puede colocarse en un hexagono con una Task Force enemiga que N :
contenga un CV. Al jugador aleman se le permite una EXCEPCION: si el lider Prien esta v,

unido a una fuerza de submarinos, esa fuerza puede colocarse en cualquier hexagono.
Retira a Prien después de la accion de reconocimiento (el U-Boat puede permanecer alli Prien
indefinidamente, y en una accion posterior, realizar un ataque furtivo en ese hexagono). ignora la restriccion

El reconocimiento genera Intel

Ademas de mover una fuerza furtiva a una nueva localizacion, ;qué mas hace el reconocimiento?
Cuando el jugador activo coloca una fuerza furtiva en un hexagono con una Task

Force enemiga, ya sea una estacion o un segmento de trayectoria, adjunta un ,{o\’ ‘

marcador Intel a la trayectoria en ese hexagono. Haz esto para cada Task Force Q
i un ngmnn’m en el hpyn'gnnn N

Procedimiento de ataque: activar las minas o las fuerzas

de submarinos o U-Boat.
¢ Qué es un "ataque furtivo"?

Si el jugador activo declara un "ataque furtivo", debe designar una de sus fuerzas ;&f;
furtivas. Esa fuerza debe entonces hacer un ataque a una Task Force enemiga en R
su hex (la fuerza furtiva es entonces eliminada del juego). El jugador activo puede
designar una fuerza o TF coordinadora, y una fuerza o TF de apoyo aéreo, seguido por é"%
el jugador inactivo. Calcula la trayectoria total (la fuerza furtiva tiene una FiGes
trayectoria de cero, pero la CTF o TF de apoyo aéreo puede ser mayor). Tira 2d6 y usa

la tabla de ataque furtivo para resolver el ataque (impresa en el lado del jugador .\&%
aleman del tablero de juego asi como en la ayuda al jugador). Aplica los @‘
modificadores comunes aplicables, asi como otros modificadores (ver abajo). Los
resultados estan impresos en la ayuda al jugador y se explican en la seccion de
resultados comunes de este libro de reglas &) . Por ultimo, antes de luchar por

la iniciativa, todas las trayectorias de las Task Force designadas, excepto la TF
objetivo, realizan un lapso de tiempo 19l

RESTRICCION DE ATAQUE: Sodlo se puede atacar a una estacion de a of &Q/\/

&

A\
2N

una Task Force o una trayectoria enemiga si el segmento objetivo \e
tiene un marcador de contacto o Intel. La estacion o el segmento de
trayectoria debe estar en el hex de la fuerza furtiva (el "hex objetivo").

ZONA U-BOAT: Cuando el objetivo esta en una zona de U-Boat, los ataques ganan un

modificador positivo. Minas o una fuerza de submarinos pueden usar este modificador, no sélo
una fuerza de U-Boat.

CONVOY DISPERSO: Un ataque aleman dirigido a un convoy disperso gana un  Cpispersed rg
o e . CORVEY
modificador positivo (impreso en la tabla de ataque sigiloso). Vs
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Ejemplo fuerzas furtivas 42

El jugador activo
(aleman) declara
una accion furtiva:
reconocimiento.

Movemos el marcador
de U-Boat de la Caja de U-
Boat a un hexagono del
mapa de operaciones. Alli

hay un segmento de
trayectoria de la Task
orce enemiga en ese hex.

————/

N Ahora se debe anexar e
\

Py un marcador Intel al
\,\,/ \ segmento de trayectoria
,/ \\ en el hex de
INT| imi
\ E/L ,, reconocimiento.
\ Cd
\ /,
-

Finalmente, los
jugadores tiran un dado

para la iniciativa. @
El jugador activo 0

(aleman) declara
una accion furtiva:
Ataque.

El jugador activo e

elige usar la trayectoria

de la Task Force para la
coordinacion:

modificador +2.

La TF objetivo tiene ure
trayectoriade 5

segmentos.
La TF coordinadora tiene
2 segmentos y se suman:
7 segmentos de
trayectoria en total (Total
de la Trayectoria).

El marcador "U-
Boat" seretiray la TF
alemana realiza un
lapso de tiempo.

ol 1 2-3| 4-6
miss & & &
miss | miss % ¢

/

few 1901eL

El jugador activo saca ua
10, modificado a un 12.

El resultadoes .
miss

Finalmente, los jugadores
tiran un dado para la

iniciativa. @
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43 Trayectorias

Trazar un rumbo en el mapa de operaciones.
¢ Qué hace esta accion?
Permite al jugador activo crear o ampliar una trayectoria de un grupo de trabajo existente.

Crear una nueva trayectoria.

¢Como se crea una nueva trayectoria?

El jugador activo selecciona una estacion de una Task Force en el mapa y transform
la sustituye por un segmento de trayectoria. Si la estacion esta en una

casilla de puerto, muévela al hexagono de puerto en el mapa de “
operaciones y luego cambiala por el segmento de trayectoria (no pongas un

segmento de trayectoria en una casilla de puerto a ).

Marcador de contacto. stays attached

¢ Qué ocurre si convierto una estacion y ésta tiene un marcador de contacto?
Transfiere la vinculacion del marcador de contacto al segmento de
trayectoria. Es decir, anexa el marcador al segmento recién colocado.

Ampliar una trayectoria.

¢Como se amplia una trayectoria?

El jugador activo selecciona una trayectoria de la >
Task Force y afiade segmentos a la misma. Se pueden > / \
afadir nuevos segmentos a cualquiera de los —

extremos de la trayectoria o a ambos.

15 segmentos y dos extremos como maximo. ¥}

¢Hasta donde puedo ampliar una trayectoria?

Una trayectoria puede tener quince segmentos, un

segmento por hexagono. No se permiten agujeros ni

ramificaciones; una trayectoria soOlo puede tener

dos extremos

Sélo adyaéente. / —

¢Puedo ampliar una trayectoria a través de un lado de hexagono

"no adyacente"? not
No, una trayectoria s6lo puede conectar| adjacent

hexagonos adyacentes, no los que estan a caballo de
la flecha "no adyacente"

Activacion de Intel

¢Puedo poner un segmento de trayectoria en un hex que contenga una
fuerza enemiga?
k@\s\ %\Jllé% *@\\\\

kw canal @3 enemigo

Si, una estacion puede ser convertida en un hex con un puerto,
base aérea o Task Force enemiga, y una trayectoria puede ser a

extendida a ese hex. Sin embargo, si un segmento de trayectoria

se coloca en un hex que contenga una estacion, puerto, base aérea <</\/
o fuerza enemiga furtiva (submarino, U-Boat o minas), coloca un &
marcador Intel a ese segmento 7§ . Un segmento TF con un cv ,'

no es una base aérea.

Mantener la iniciativa.

¢ Qué ocurre después de la accion de trayectoria?

El jugador activo mantiene la iniciativa. Eso significa que puede realizar multiples acciones de
trayectoria, una tras otra, activando la misma o diferentes Task Forces. O puede realizar una
accion completamente diferente.

0@
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Ejemplo de trayectoria

Reemplaza la estacion
de la Task Force por un
segmento de
trayectoria, colocando el
primer segmento en el
hexagono de St. Johns.

El jugador coloca mas
segmentos, alargando
la trayectoria.

El jugador activo
(britanico) declara una
accioén de trayectoria.

Selecciona la estacion de
la Task Force en la casilla
del puerto de St. Johns

Continua anadiendo

segmentos, eligiendo
alargar la trayectoria
hasta Clyde/Liverpool.

‘! Cuando coloca un

"! segmento de trayectoria
en el hex del marcador U-

Boat, el jugador activo
estd obligado a colocar un

marcador Intel en el
segmento.

Por ultimo, el jugador
activo sigue teniendo
iniciativa, por lo que
puede realizar otra
accion.
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MODIFICADORES COMUNES

Algunos modificadores se aplican a varias acciones.

¢ Qué son los modificadores comunes?

Un "modificador" afiade o resta a la suma de los dados lanzados. Cuatro modificadores se
aplican a varias acciones en Atlantic Chase, por lo que se denominan "comunes", agrupados
para facilitar su recuerdo. Se explican en esta seccion de las reglas, y en la ayuda al jugador.

Los cuatro modificadores son:
Apoyo aéreo I, Contacto fJ, Maniobras evasivas [, and Coordinacion [ .

Apoyo aéreo ® ® Apoyo aéreo

e PUNTO DE LANZAMIENTO: Al igual que un o
ataque aereo, al solicitar apoyo aéreo Fjebes @\)i@ jugador | jugador
designar un origen, llamado punto de lanzamiento. proximidad | activo (objetivo
El apoyo aéreo puede proceder de una base aérea amiga o al hex
de una TF con un portaaviones (CV) no dafiado. Durante objetivo @ @
una accion, a cada jugador se le permite sélo un origen. El ‘
origen de un ataque aéreo debe ser el mismo que el origen +3 -2
del apoyo aéreo. Si es necesario para una mayor claridad, en el hex
utiliza el marcador de lanzamiento para indicar el origen.

e SOLO CON BUEN TIEMPO: Este modificador es a +2 -1
posible SOLO con buen tiempo. Si el hex objetivo o el adjacente
punto de lanzamiento estan en la Linea Artica, entonces al hex
ese hex estd perpetuamente en mal tiempo, y el apoyo e’ +1 0
aéreo no puede aplicarse. Sin embargo, el apoyo aéreo o eate
puede cruzar un hexagono de la Linea Artica (por distancia

ejemplo, desde la base aérea

alemana de Cabo Norte hasta Murmansk). @/—\

® ALCANCE: El valor de este modificador depende de lo lejos
que esté el punto de lanzamiento del hex objetivo, medido
en hexes. Cuanto mas corto sea el alcance ( indicado como
"proximidad al hex. objetivo" en la tabla de apoyo aéreo),
mas efectivo sera el modificador. Ambos jugadores pueden
invocar apoyo aéreo, un modificador positivo para el jugador
activo y un modificador negativo para el jugador inactivo.

La TF britanica intenta
una accion de
enfrentamiento

La TF alemana tiene un CV (Graf
Zeppelin), y solicita apoyo aéreo.
El punto de lanzamiento estd en
el hex adyacente, por lo que el
modificador es -1. Por lo tanto, el
modificador global de apoyo
aéreo es de +2.

e CV: Si el apoyo aéreo tiene Su | |3 TF britanica tiene un

origen en wuna TF con un CV, y solicita apoyo
portaaviones no dafiado, y esa TF aéreo. El punto de
es una trayectoria, se debe lanzamiento esta en el

realizar un lapso de tiempo al

\ 'P hex objetivo, por lo que
final de la accion. El segmento de

el modificador es +3.

trayectoria del punto de

lanzamiento no puede ser retirado

a menos que sea el dultimo

cegments n sorelrate (o0 00 [T Lazans e
apoyo deben

colocada en el hex del punto de
lanzamiento).

realizar Time Lapse.
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Contacto y maniobras evasivas

46

Contacto®
¢ MARCADOR DE CONTACTO: Este .
modificador soélo puede ser utilizado por el >§/’({?°
@)

jugador activo, y soélo si el objetivo es una
estacion o segmento de trayectoria de una

Marcador de contacto

Un marcador en el espacio del
objetivo, unido a la TF objetivo, sirve
como modificador. El valor del
modificador esta determinado por la
velocidad de la TF objetivo.

=

tiene un marcador de maniobras evasivas.
Para obtener el modificador, el jugador
inactivo debe gastar el marcador (es decir,

Task Force que tenga un marcador de RS el O
contacto. ver)-/'-zlow s-ll-ogv medlu:-nzor fast
e VELOCIDAD: EI valor de este
modificador depende de la velocidad
de la Task Force, como se indica en L i cbieio fas:
la ayuda al jugador (y se muestra ala | (apida), porlo que el
derecha). La velocidad de una Task A sl G <o,
Force esta determinada por su nave
mas lenta. Cuanto mas lenta sea la B5C 7@{ 3/2)
Task Force objetivo, mayor sera el 2 ud f .
modificador. \§
_—
Maniobras evasivas Weather Check
Weaq, er s —-
¢ MARCADOR DE MANIOBRAS EVASIVAS: e nt:,' GOop
Este modificador sélo puede ser utilizado por rg;\“ -
el jugador inactivo, y sélo si su Task Force Q;\‘

debe retirarlo de la Task Force).

e CLIMA: EI valor de este
modificador depende del clima. Si
hace buen tiempo, el modificador
es -1, y si hace mal tiempo es -2.

o INICIATIVA: ElI valor de este
modificador se invierte cuando se
utiliza para un intento de tomar la
iniciativa o cuando se lucha por
ella. Si hay buen tiempo, el

Accion de enfrentamiento |
y el tiempo es malo.

F

modificador es +1, y si hace mal

La TF objetivo tiene un
marcador de maniobras
evasivas, y el jugador
elige gastarlo. El
modificador es -2.

i \\ %

tiempo es +2. Esto se indica en las
tablas de ayuda al jugador.
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47 Coordinacion

Coordinacion

e AMBOS JUGADORES: Cualquiera de los jugadores o \\
ambos pueden hacer uso del beneficio de la
coordinacion. El jugador activo hace esta eleccion
primero, antes de que la haga el jugador inactivo.

Coordination

e UNO DE ELLOS: En cualquier accioén, cada jugador
good bad

puede designar solo una Task Force como Task Force U [
coordinadora (CTF). Puede ser una estacion o una :

trayectoria. En lugar de una Task Force, un jugador Slayer +2 +1
puede designar una fuerza furtiva amiga (U-Boat,

minas o submarino) como fuerza coordinadora. Eﬁ‘;gg: 1 1

e HEX OBJETIVO: La coordinacion es posible si la Task
Force que coordina o la fuerza coordinadora esta en el
hexagono obijetivo. Si es una trayectoria, al menos uno
de sus segmentos debe estar en el hex objetivo.

El jugador aleman
puede hacer uso
de la coordinacion.

o v MARCADOR INTEL: Si el jugador activo
é& declara la coordinacién, y su Task Force de \
N coordinacion tiene un marcador Intel, el
jugador inactivo debe pausar la accién va;%
>

actual para realizar una interrupcion B2. — —y &

e CLIMA: EI valor del modificador de coordinacion
depende del clima. Para el jugador activo, si el tiempo =M
e . . sélo tiene una TF en el
es bueno, el modificador es +2, pero +1 si el tiempo es , o
\ . . o hexagono objetivo, por
malo. Para el jugador inactivo, el modificador es -1 lo que no puede hacer
independientemente del clima. uso de la coordinacion.

e TOTAL DE LA TRAYECTORIA: La longitud de una Task
Force de coordinacion influye en el calculo de la trayectoria

Total: Jugador activo: Si la CTF es mds
larga que la TF activa, utiliza la longitud de la
CTFen {ugar dela loqgitud de la TF activa para El jugador aleman
determinar el numero base. Jugador declara una accion de
objetivo: Deduce la longitud de la CTF )

del ndmero base. busqueda naval, y la

estacion de la Task
BATALLA: Las naves de una g :
. Force serd la TF activa.
Task Force coordinadora no
participan en la batalla. No las
@nsfieras al panel de batalla. | Eljugadoralemén recurre
a la coordinacidn, pero la

e LAPSO DE TIEMPO: Cuando | TFcoordinadora tiene un

El jugador britanico

se recurre a la coordinacion y la marcador Intel. Esto
Task Force coordinadora (CTF) desencadena una
es una trayectoria, se realiza un interrupcion.
lapso de tiempo al final de la

accién.
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Ejemplo de coordinacién 48

El jugador britanico

declara un ataque aéreo.

El jugador britanico

recurre a la coordinacion,
declarando a esta la TF

coordinadora.

El punto de lanzamiento
britanico es esta base
aérea.

Totaldela

trayectoria
La TF objetivo tiene 2
segmentos de trayectoria,
y la TF coordinadora
britanica tiene 4
segmentos:

4+2=6

=
[S]
c
=
@
1l

y N
strike

o El jugador alemén declara una busqueda

naval. La TF activa es una estacion, por lo
que su longitud es de cero segmentos.

Para el apoyo aéreo, el
jugador britanico indica
Totaldela que el punto de
A lanzamiento es esta base
trayectoria
La TF objetivo tiene 4

segmentos de trayectoria,
y la TF coordinadora
alemana tiene 4

aérea.

Yoaess

=
[S]
NNy O (1 1] =
segmentos. _-! §
El nimero base es: . q
— »
4+4=8 =
Deduce la longitud de la ,ie;
CTF britanica para
encontrar el total de la
trayectoria:
8-2=6

El jugador britanico
recurre a la coordinacion,
declarando la TF
coordinadora.

El jugador aleman recurre a la
coordinacion, declarando que ésta es la TF

Total de la trayectoria coordinadora. Tiene mas segmentos que
Jugador activo: Si la CTF es mds larga que la TF activa, utiliza

la TF activa, por lo que su longitud debe
la longitud de la CTF en lugar de la longitud de la TF activa. usarse para i?;c‘élcatroer! an,:JOTaE;rO base de la
Jugador objetivo: Deduce la longitud de la CTF del nimero Y :
base.
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49 RESULTADOS COMUNES

Las acciones activan uno o mas resultados.

¢ Qué son los resultados comunes?

En Atlantic Chase, tus barcos y Task Forces se ven afectados por una variedad de
"resultados", desencadenados por las acciones. En las tablas de acciones ( tabla de ataque
aéreo, por ejemplo), estos resultados se indican con un simbolo, y los simbolos se presentan
en esta seccion de las reglas, y se explican en orden alfabético. También se presentan en la
ayuda al jugador.

o, Alerta

-1, -2 . . . o .
e Reanudar la accién que fue interrumpida, pero modificando la suma de la tirada de

dados del jugador activo en el numero indicado (-0 significa que no hay modificador).

N Batalla

e Se desencadena una batalla de superficie entre barcos. Los barcos de la Task Force
activa se colocan en la zona lejana del tablero de batalla. Los barcos de la Task
Force objetivo se instalan en el otro lado del tablero de batalla, en la zona lejana. Los
barcos de las Task Forces coordinadas no participan en la batalla. Una vez que se ha
completado el despliegue, se inicia la batalla con el paso de artilleria de la primera
ronda. Si el tiempo es bueno, la ultima ronda sera la tercera, y si el tiempo es malo
sera la segunda. Cuando se completa la ultima ronda, o si se rompe el contacto y se
termina la batalla prematuramente, se coloca un marcador de contacto en las Task
Forces activa y objetivo (si no las tienen ya), y ambas deben estar ahora
representadas en el hex de batalla por estaciones de Task Force. Los jugadores

entonces Vie por la Iniciativa para reanudar la secuencia de accion.
Preafoii i ~

—— iy,

ot
_“;
/y

,6\6

1
g
[Z] Scharnhorst

3

J

.----------’

'--,;-----

/4
I
1 *
1
1
% — . -
‘%}ﬁ | [T] Glasgow
: E] Glasgow -
‘- .- - --’

&
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Resultados comunes 50

. Acercamiento
0S
e El efecto de este resultado depende de las los barcos mas lentos de cada Task Force:
velocidades de las Task Forces activa y objetivo. Si i3/ TR e T
la Task Force activa es mas rapida, trata este BONLT e >
resultado como BATALLA. Si la Task Force activa [P die f CRE
es de la misma velocidad o mas lenta que el Acti
L , ctiva Target
objetivo, tratalo como CONTACTO. g
tratar como una BATALLA
Contacto
«>»
e Coloca un marcador de contacto en la Task Force objetivo en el hex objetivo. )
Si el objetivo es una estacién de la Task Force, adjuntalo a esa estacion. Si >€/’((7r°
es una trayectoria, adjuntalo a su segmento. El marcador permanece fijado <
hasta que la Task Force deje de estar en ese hex. Si la estacion se
transforma en un segmento de trayectoria, el marcador de contacto se Y=
adjunta al segmento. Si el segmento se transforma en una estacién de Task
Force, el marcador se une a la estacién. Sélo puede haber un marcador de
contacto en la misma estacion o segmento.
Efecto: ElI marcador de contacto sirve como '
modificador comun para las acciones de ataque
aéreo, combate, busqueda naval y ataque furtivo. \ J'Q,c?
Ademas, si se adjunta a un segmento de ) zf’
trayectoria, hace que ese segmento sea elegible
para un ataque de sigilo (p. 35). 5
Fa
. Dano
=

e TABLERO DE BATALLA: EI barco objetivo resulta dafiado. MAPA DE
OPERACIONES: Un barco de la Task Force objetivo esta dafado (a eleccion del
jugador activo). El dafio significa que el marcador del barco debe ser volteado de
manera que su cara de dafo quede hacia arriba. Si ya esta dafado, el barco se
hunde (se retira del juego; esto puede hacer ganar puntos de victoria al jugador
activo). Si el barco es un convoy o un escuadron DD, no puede ser danado. En su
lugar, un resultado de dafo equivale a dos impactos. Si un lider esta asignado al
nuevo barco dafado, transfiérelo a otro barco de la Task Force (si hay alguno; si el
barco es hundido el lider puede ser transferido o muerto).

YA HA TENIDO UN
IMPACTO: Si el resultado se BC =- 2/1 BC —k 1/0

aplica a un barco que =K —>, f) — pulse.
actualmente tiene uno o mas s Ao >
marcadores de impacto,

. BC
estos impactos se conservan BNV W > BC = %
cuando el barco se voltea a al <] :

su lado de dano.

Ejemplos:

o - 1
¢ Convoy o escuadron DD? BC =« 2/0 1 _ 1
VN y —P | hundido |

), i amaged 1 1
- = 2imp. #& ‘ * S s b - 4
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51 Resultados comunes

Pronto o tarde

e ELIMINAR SEGMENTO DEL OBJETIVO: Primero, elimina el segmento del hexagono
objetivo. Si sélo hay un segmento en la trayectoria del objetivo, sustitiyelo por una
estacion y concede a esa TF un marcador de maniobras evasivas.

[_Jmu] |

Scape "
youesg <o
o« cfg @

v
]
.!u_! "-]‘\ Uy

Elimina este segmento ’:

e ; AGUJERO? Si esto crea un agujero en la trayectoria, el jugador activo selecciona la
linea de segmentos a un lado u otro de ese agujero, y elimina esos segmentos. Esto
puede reducir drasticamente la longitud de la trayectoria del objetivo. Un "agujero”
significa que hay uno o mas segmentos a ambos lados del hexagono donde el
segmento fue eliminado.

Estos segmentos ..0 estos segmentos.

pueden ser eliminados....
youeas
' ]
olL
Q E
e ; QUIEN ELIGE? EIl jugador activo hace la seleccién. Sin embargo, si la é\\@
Task Force objetivo tiene un marcador de maniobras evasivas, el jugador (04?_

inactivo puede gastar el marcador para hacer la seleccion en su lugar.

e ;NO HAY AGUJERO? Si no se crea ningun agujero (porque el segmento @
eliminado esta al final de la trayectoria), la Task Force objetivo gana @
inmediatamente un marcador de maniobras evasivas ( recuerda: una TF
s6lo puede tener un marcador de maniobras evasivas).

La eliminacion de este
segmento no crea un
agujero.

gumsy UmmE UmmR
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Resultados comunes 52

Impacto

e ; MAPA DE OPERACIONES o TABLERO DE BATALLA? Si este resultado
ocurre durante la resolucién de la batalla, la nave objetivo es impactada.
Durante un ataque aéreo o furtivo, el jugador activo debe elegir un barco Marcador de
de la Task Force objetivo para ser impactado. impacto

e ; DANADO O HUNDIDO? Coloca un marcador de impacto en el barco, y si ahora
tiene un numero de impactos igual a su numero de dafo, el barco esta ahora dafado
(dale la vuelta para que su cara de dano quede hacia arriba). Si ese barco tiene un
numero de impactos superior a su numero de dafio, esta dafiado y el impacto extra se
aplica inmediatamente al barco por su lado dafado. Si ya esta dafiado y el numero de
impactos es igual o superior a su numero de hundimiento, el barco es destruido (se

retira del juego).
. CA—=<0/-1

_ : BC = #
o 2 EEER—- O
of s B, 3G

Impacto (objetivo muy lento) e

e SOLO MUY LENTO: Si la velocidad de la Task Force objetivo es MUY LENTA, una
nave es impactada. El jugador activo selecciona la nave (debe ser muy lenta). Si la
Task Force no esta identificada (escenario solitario), identifica sus naves y luego
aplica el impacto a una nave muy lenta (si la hay).

Impacto (objetivo lento)

o | ENTO o MUY LENTO: Igual que el anterior ( Impacto: muy lento), pero si la
velocidad de la Task Force objetivo es LENTA o MUY LENTA, un barco es
impactado.

Ejemplos:

Cambio de iniciativa

® Este resultado puede ser provocado por una interrupcion. Cuando se desencadena,
la accion interrumpida se cancela y el jugador inactivo gana inmediatamente la
iniciativa (recuerda hacer un chequeo de clima #3 ).

Perder el contacto

A
e Elimina los marcadores de contacto e Intel de la Task Force (5 S I
objetivo, pero sélo los que estan en el hexagono obijetivo. Si no
hay ninguno, este resultado no tiene efecto.
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53 Resultados comunes

Fallo

e Sin efecto, a menos que...

miss

e ; INTEL? Si una o mas de las Task Forces del jugador activo Ny
designadas en la accion, tiene un marcador Intel, la iniciativa é/\((/ —>
cambia de manos. "Designado" significa: TF activa, TF ' »
coordinadora, TF de apoyo aéreo.

splash Agua'"

e SIN IMPACTO: Este resultado se activa por un ataque de artilleria o torpedo durante
la batalla. Significa que el ataque contra el barco objetivo no ha tenido éxito.

Aprovechar la iniciativa

S
o INTENTO DE INICIATIVA: El jugador inactivo puede realizar un intento de tomar la
iniciativa, tirando dos dados, sumando sus numeros para obtener un resultado, y
afiadiendo dos posibles modificadores (el recuento de la iniciativa y/o las maniobras
de evasién). Si la suma modificada es 9 o0 mas, el intento tiene éxito y el jugador
inactivo tiene ahora la iniciativa (restablece el recuento de la iniciativa a cero, y realiza
un chequeo de clima). Si el intento falla, aumenta el recuento de iniciativa en 1.

® NO GRACIAS: El jugador inactivo puede elegir no hacer el intento. Si es asi, @
no aumentes el recuento de la iniciativa en 1. En su lugar, coloca un \\,z;;‘
marcador de maniobras evasivas PZ) a una de las Task Forces del jugador <=
inactivo.

Sombras
e DEJAR TRES: Elimina todos los segmentos de la trayectoria del objetivo menos tres.

e DEJAR EL SEGMENTO OBJETIVO: EI segmento en el hex objetivo no puede ser

eliminado.
yoJueas
" ;l\\J
\/ Este segmento NO \l
‘ puede ser eliminado I
e ;QUIEN ELIGE? El jugador activo decide qué segmentos eliminar. Sin ©

embargo, si la Task Force objetivo tiene un marcador de maniobras evasivas,
el jugador inactivo puede gastar el marcador para hacer la seleccién en su N
lugar.

e ;TRES O MENOS? Si la trayectoria tiene tres o menos segmentos al -
principio, no se retira ninguno y la Task Force objetivo gana un marcador de 4&\ |
maniobras evasivas FZJ, si no tiene ya uno (una TF puede tener sélo uno). Q"_

o INTENTO DE TOMAR LA INICIATIVA: Finalmente, después de quitar el
segmento(s) de trayectoria de la Task Force obijetivo, el jugador inactivo
puede intentar tomar la iniciativa .
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Avistado

e AVISTADO: La Task Force objetivo se transforma inmediatamente
en una estacion de Task Force. Elimina todos sus segmentos de
trayectoria y coloca la estacion en el hex objetivo. Si la Task Force ,/ —> 8
objetivo tiene uno o0 mas marcadores Intel, eliminalos.

e , MARCADORES DE CONTACTO? Elimina los marcadores de
contacto del objetivo, a menos que uno esté unido a un segmento en %«'\%
el hex objetivo (ese marcador permanece unido a la estacién de la -
Task Force objetivo). —

Escaramuza

e ; BATALLA? B Si la Task Force activa es mas rapida que la Task Force objetivo, el
jugador activo puede iniciar una batalla limitada. Las naves comienzan en sus
respectivas zonas lejanas. Juega una sola ronda de batalla, luego compite por la
iniciativa.

® ; CONTACTO? Si la Task Force activa no es mas rapida, o si el jugador activo elige no iniciar una
batalla limitada, trata este resultado como CONTACTO @

Slip

e ; SLIP AWAY? Este resultado se desencadena por la tabla de interrupcion. Cuando
se activa, el jugador inactivo tiene una opcion: O bien realizar una accion de senales
(el jugador inactivo debe seleccionar la Task Force activa o la Task Force de
coordinacion del jugador activo como objetivo de esta accion de senales inesperada),
o0 bien, adjuntar un marcador de maniobras evasivas a la Task Force objetivo.
Después de hacer esta eleccion, cancela la accion actual. Los jugadores se disputan

1-4 | Accién de senales
6 | Maniobras evasivas

la iniciativa para reanudar la secuencia de acciones. ([fig) J‘>1d6 el no jugador escoge:

Solitario: Si el jugador imaginario obtiene un resultado de "S" (Slip), tira un dado

Sorpresa

e BATALLA: Se trata como una BATALLA G . Sin embargo, si la Task Force activa es
mas rapida que la Task Force objetivo, los barcos del jugador inactivo
son desplegados por el jugador activo y ademas, pueden ser desplegados en
cualquier zona, cercana y/o lejana. Los barcos del jugador activo se despliegan
en la zona lejana de su lado. Ademas, los barcos del jugador activo atacan primero
en la primera ronda, aplicando los resultados de la artilleria antes de que los
barcos del jugador inactivo tengan la oportunidad de atacar. Al final de la
batalla, los jugadore{gHisputan la iniciativa.

Vie for Initiative (Iniciativa)

@ e Cada jugador tira un unico dado y luego compara los numeros obtenidos. El jugador
inactivo anade dos posibles modificadores a su numero (el modificador de iniciativa y/
0 maniobras de evasion). La iniciativa es para el jugador que haya sacado el numero
mas alto. Si hay un empate, el jugador activo mantiene la iniciativa. Si el jugador
inactivo gana la iniciativa, pon el recuento de iniciativa a cero (y no olvides hacer un
chequeo de clima). Si la iniciativa no cambia de manos, aumenta el recuento de
iniciativa en 1.

Surp

© 2020 GMT Games, LLC



55 BATALLA

La batalla es el resultado de una accién de enfrentamiento.

¢ Qué desencadena una batalla?

El resultado de una acciéon de enfrentamiento es el que desencadena la resolucion de la
batalla. También pueden desencadenarla las acciones de ACERCAMIENTO, ESCARAMUZA
y SORPRESA, lo que significa que hay una pequefa posibilidad de que una accién de
busqueda naval pueda desencadenar también la resolucion de la batalla, dependiendo de las
velocidades relativas de las Task Forces.

Transfiere los barcos al tablero de batalla.

¢Como se prepara el tablero de batalla?

Los barcos de ambas Task Forces deben ser trasladados al tablero

de batalla, los de la Task Force activa y los de la Task Force

objetivo. Los barcos de las Task Forces de apoyo aéreo y de

coordinacion NO pueden participar en la batalla (aunque su
trayectoria haya contribuido al numero base del total de la
trayectoria) . El resultado de la accién que desencadend la
batalla te dira donde tienen que empezar las naves (es decir, en

qué zonas):
Batalla 10d0s los barcos se instalan en la zona lejan
de su respectivo jugador. Las naves pueden
colocarse con humo @

surp  Sila Task Force del jugador activo NO es mas
rapida que la Task Force del objetivo, todos los
barcos se despliegan en sus respectivas zonas — ——
lejanas. Si los barcos del jugador activo son
mas rapidos, se despliegan en la zona lejana,
pero los barcos del jugador objetivo se
despliegan en las zonas cercana y/o lejana (el
Jjugador activo elige), y los barcos NO pueden
desplegarse con humo ).

Tres rondas con buen tiempo, dos con mal
tiempo.

¢ Cuanto dura una batalla?

Las batallas se resuelven en rondas y el numero de
rondas jugadas depende del clima: 3 si es bueno, 2
si es malo. Si se resuelve una batalla limitada, sélo
se juega una ronda. Durante una ronda, cada barco
dispara una vez. Una batalla puede terminar
prematuramente debido a una ruptura ) . Cuando la
batalla termina, independientemente de la razon de
su finalizacién, las naves vuelven a sus respectivas
cartas Display de Task Force.

Mal tiempo = 2
Buen tiempo =3

Una cuarta ronda es posible
si se juegan con las reglas de
batalla avanzadas é

Enfrentamientos fugaces (nota historica)

¢Por qué no pueden participar buques de coordinacion y por qué no hay aviones??

Las batallas de superficie eran a menudo operaciones torpes, en las que uno de los bandos intentaba acercarse
a los buques enemigos que estaban dispuestos a escapar. Los combates sin cuartel eran raros, ya que era
dificil llevar a un oponente a la batalla a corta distancia, especialmente cuando ese oponente no estaba en un
estado de animo especialmente cooperativo. Es casi inevitable que en cada batalla un jugador esté ansioso por
escapar mientras el otro busca quedarse un tiempo. Una sola "batalla" histérica se representa en Atlantic Chase
como una serie de acciones de busqueda naval, intercaladas con acciones de trayectoria, acciones de combate

y ataques aéreos..
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Secuencia de batalla.

¢ Qué sucede durante una ronda de batalla?
Los jugadores realizan disparos simultaneos, seguidos de ataques de torpedo, y luego

maniobran sus naves. La ronda suele terminar con un intento de ruptura, que si tiene éxito,
puede terminar la batalla.
Ronda de batalla: Secuencia de juego
1. Paso de artilleria | /os barcos atacan simultaneamente

los barcos con capacidad de torpedear en la zona cercana
pueden atacar objetivos en las zonas cercana (Close) o

proxima (Near)
3. Paso de maniobra| /os barcos pueden moverse a una zona adyacente, los
barcos mas lentos primero

4. Paso de separacion | /os barcos pueden intentar salir de la batalla

2. Paso de torpedos

El CA britanico y el BC
aleman estan a
alcance extremo.

Alcance
¢ Qué determina el alcance de la artilleria?
El tablero de batalla muestra la proximidad relativa

de los barcos enemigos, y esa proximidad, o
alcance, influye en el rendimiento de la artilleria.

El BB britanico y el BC

alemdn estan a larga
distancia.

]

. . L] ]

El rango determina el numero_______ 3 k7, Warspite
de dados que se tiran & 2]

Valor artillero del atacante (GV).
¢ Como sé qué valor artillero debo utilizar?

Cada ficha de barco indica el valor
artillero. Utiliza el GV correspondiente a

la distancia al objetivo.
a quemarropa & corto largo & extremo

N

owaJ)x3

S A—

El GV del BC aleman
contra cualquier
objetivo britanico es 2

Se permite la artilleria incluso si el GV es cero o un
numero negativo, pero no se permite si su GV es "na"
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Ataque de artilleria.
¢Como atacan los barcos?

Durante el paso de artilleria, cada barco tiene la oportunidad de atacar una vez. Debe apuntar
a un solo barco en el lado enemigo del tablero de batalla o en la zona cercana. Para atacar, se
tiran dos o tres dados y se suman dos de los numeros obtenidos para obtener una suma.
Localiza esa suma en la tabla de artilleria impresa en el tablero de juego (mostrada aqui). La
suma puede ser modificada por una serie de factores, como se indica en la tabla de
modificadores.

¢.Cuantos dados?

Cuando se ataca a distancia extrema

0 a quemarropa, se tiran tres dados y [ splash |

se seleccionan dos de los tres

numeros obtenidos. Si es extremo, -
selecciona los dos numeros mas value -
bajos, y si es a quemarropa, los dos

mas altos. Cuando se ataca a

. . . short & long ranges
distancia larga o corta, se tiran dos grang

dados.
Alcance extremo | Largo alcance | Corto alcance A quemarropa
4 4 0 0 0 0 0 4 4 4
|2 12 1o 0 0 9 2 12 12 12
Selecciona los Selecciona los
2 MAS BAJOS 2 MAS BAJOS

Los barcos atacan simultaneamente, a menos que...

¢ Quién ataca primero?

Aplica el efecto de los ataques después de que TODOS los barcos tengan la oportunidad de
atacar. Excepcion: En la primera ronda, cuando la Task Force activa ha conseguido un
resultado SORPRESA (y es una TF mas rapida) & , los barcos de la Task Force activa
atacan primero y aplican los resultados sobre sus objetivos antes de que esos barcos objetivo
hagan sus ataques.

Humo: ver [

Atrtilleria (nota histérica)

¢Fuego ascendente?

Muchos de los grandes buques de la Royal Navy fueron construidos o disefiados originalmente para la Gran
Guerra, mientras que casi todos los buques alemanes fueron disefiados y construidos en visperas de esta
nueva guerra. En visperas de esta nueva guerra, los ajustes britanicos incluyeron el aumento del calibre de los
canones y el aumento del grosor del blindaje, para seguir el ritmo de las mejoras en el armamento y la punteria.
Y lo que es mas importante, el reajuste britdnico requeria aumentar la elevacion de sus cafones de gran
calibre, lo que permitia que los proyectiles recorrieran un arco mayor. Sin embargo, debido al coste de estos
ajustes en una época de austeridad fiscal, no todos los buques britanicos habian sido ajustados en 1939. Al
comienzo de la guerra, los canones alemanes de gran calibre tendian a superar el alcance de los adversarios
britanicos, a pesar de la paridad de calibres.
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Resultado del ataque.

Cuales son los efectos de un ataque?

Dependiendo de la suma modificada en la tabla de artilleria, un barco que
ataca obtendra un impacto en su objetivo, dos impactos o no tendra
ningun efecto (Splash).

... Agua (Splash).

¢ Cual es el efecto de Splash?

Ninguno. Aunque haya habido algun dafio en el objetivo, es demasiado poco para

2 impactos danhan
el Gneisenau

medirlo en este juego. "Splash” se refiere a los penachos de agua vistos por los oficiales (dala vuelta al
de artilleria cuando los proyectiles de un barco se acercan a su objetivo. marcador)

Impacto @ y dafo. do imoacto
¢Cual es el efecto de un impacto? (1 impacto)

Lleva la cuenta del numero de impactos que sufre una nave usando marcadores de
impacto. Si un objetivo sufre un niumero de impactos igual a su numero de defensa, * ’
esta dafado (retira el marcador de impacto y da la vuelta al barco; los impactos
que superen el numero de defensa se aplican inmediatamente al lado dafiado del -
barco). Si un barco ya esta dafnado (es decir, ya esta volteado), y sufre impactos **
iguales al numero de defensa en su lado dafado, ese barco resulta hundido.
Retirarlo del juego. Si un lider esta unido a un barco que se ha hundido, el lider se  pyarcador
transfiere inmediatamente a otro barco en el tablero de batalla (si los otros barcos ge impacto
pertenecen al enemigo, el lider muere). (2 impactos)

CONVOY & Escuadrén DD: Los convoyes y escuadrones DD nunca son dafados,
independientemente de los impactos que sufran. Las instrucciones del escenario
pueden indicar un limite de Impactos. Si es asi, una vez alcanzado ese limite de
Impactos, el convoy o escuadréon DD es destruido (se retira el marcador de barco).

[

..modificado a un 5 por
el humo (-1) pero luego
incrementado de nuevo
a 6 por el valor de la
artilleria (+1)...

Artilleria: A corta
distancia el jugador
britanico sacé un 6...

...y el resultado es
Splash. El objetivo
aleman estd ileso.

3 GI’;'S;OW @ [ splash

value =

..modificado a un 12 &
Resultado: el CA F

A corto alcance el debidoasuGV (+3)y
. jugador aleméan saca al humo en la zona britanico ff§sufre un
—o- un 10... del objetivo (-1). Impacto, lo que significa

[£] Gneisenay

que ahora esta danado.

CA= 0/$
S

“ gamaged

Un barco no danado puede producir humo durante el paso de maniobra.
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Capacidad para lanzar torpedos.

¢ Qué barcos pueden realizar un ataque con torpedos?

Los barcos impresos con un icono de torpedo pueden realizar un ataque con
torpedos durante el paso de torpedos de una ronda de batalla. Cada uno S
puede atacar s6lo una vez durante una partida. Para recordar qué barcos ya = <°
han atacado, coloca un marcador de No Torpedo en el barco. Las naves
danadas nunca pueden torpedear.

Sin humo.

s« /CONO de capacidad de torpedos

Un barco que produce humo o esta oscurecido por el sin capaczdadw

humo NO puede realizar un ataque con torpedos.

Puede ser el objetivo de un ataque con torpedos. A/ CAﬁk 0/'$
producir humo asume un rumbo evasivo mientras el barco M jomegea 5

se esfuerza por eludir el dano.

¢Pueden algunas naves atacar mas de una vez?

“ Si. Un escuadréon DD es un marcador que representa a uno o mas buques de clase
destructor. En algunos mini-escenarios, se les permite realizar multiples ataques con
torpedos.

Ataque desde la zona cercana.

¢Doénde puede un barco realizar un ataque con torpedos?

Un barco con capacidad para lanzar torpedos soélo puede atacar desde la zona Close. Cuando
se usan las reglas de batalla avanzadas, el ataque puede hacerse también desde la zona
Near.

Objetivo en la zona Close o Near.
¢ Qué barcos pueden ser objetivo de un ataque con torpedo?
Un barco enemigo en la zona Close o Near puede ser el objetivo de un ataque con torpedo.

Ataque con torpedos.

¢Como realiza un barco un ataque con torpedos?

Durante el paso de torpedos de la ronda de batalla, los jugadores declaran y realizan
simultaneamente sus ataques, si los hay. Un barco atacante a la vez, el jugador propietario
declara el objetivo del barco atacante y tira dos dados. Suma los numeros sacados para hacer
una suma y modifica esa suma por los modificadores indicados en la tabla de modificadores.
Si la suma modificada es 11 o superior, el objetivo sufre dos impactos.

TORPEDO: El CA
britanico ataca al BB
aleman...

| ...y el objetivo sufre

..saca un 10, modificado
dos impactos. value

BB aun11..

= 3/1 (el objetivo es lento +1) A
Tirpitz | ‘~’no se aplica

&l oemageq s

o
I e
0 |V o
0 Q
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Cada barco puede moverse, empezando por los mas lentos.

¢ Qué ocurre durante la maniobra?

Durante el paso de maniobra, cada barco del tablero de batalla puede mover, y los barcos no
dafiados también pueden producir humo. Los jugadores se turnan para mover sus naves,
una por una, empezando por la mas lenta. Si ambos jugadores tienen la nave mas lenta, el
jugador inactivo va primero (no es una ventaja ir primero). Después de que todas las naves
del indice de velocidad mas lento se hayan movido o hayan tenido la oportunidad de moverse,
las siguientes naves mas lentas pueden moverse. Continla este procedimiento hasta que
todos los barcos hayan tenido la oportunidad de moverse. En algunos casos, el mismo
jugador puede tener la oportunidad de mover dos naves seguidas (porque ambas tienen el
mismo indice de velocidad y el oponente no tiene una nave de ese indice en el tablero de
batalla). I

Puede moverse a

una zona adyacente.
¢;Hasta donde puede
moverse un barco?

Un barco puede moverse
a una zona adyacente. El
movimiento es opcional.

El BB es lento, y dado que el
jugador britanico es el jugador
activo, tendra la oportunidad
de moverse tras el barco lento
del aleman. El jugador
britanico opta por mantener el
BB en la zona cercana.

El CA es rapido, asi
que va el ultimo. Se
mueve a la zona Close.

BC s« 2/0

Scharnhorst
3] gamaged S

El BC es lento, asi que
va primero. Se desplaza
hacia la zona Far.

Humo. @

¢Donde va el marcador de humo?

Excepto los Convoys y los barcos danados, cada barco puede producir humo durante el paso de
maniobra. Un barco puede mover y producir humo, o permanecer donde esta y producir humo. Un
barco con un marcador de impacto puede producir humo mientras no esté dafado. Coloca el marcador
de humo sobre o al lado del marcador de barco que produce el humo. Otras dos naves en la zona
pueden ser obstruidas por el humo ( organiza los barcos para que esto sea obvio). La ocultacion de
otras naves no es obligatoria, es una eleccién del jugador. Una nave puede dejar de producir humo
s6lo durante el paso de maniobra, aunque esté danada antes de ese paso.

El humo dificulta los disparos. -
El humo oscurece la visibilidad. Un marcador de humo modifica negativamente a los | e

barcos que apuntan al enemigo que produce el humo, asi como a uno u otros
dos barcos también ocultos por el humo. El humo también modifica de forma
negativa todos los disparos originados por los barcos oscurecidos por el humo.

El efecto es un modificador de artilleria de -1. Un barco que dispara oscurecido
por el humo y que apunta a una nave también oscurecida por el humo, obtiene un  dos barcos ocultos por

modificador de -2. El humo no modifica los ataques con torpedos. el humo, el llBB no esta
oculto
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Los jugadores pueden terminar la batalla antes de tiempo.

¢Pueden los barcos salir del tablero de batalla?

Durante el paso de rompe contacto, cualquiera de los jugadores puede anunciar que tiene la
intencion de salir del tablero de batalla. Si ambos jugadores estan de acuerdo en hacer esto,
la batalla termina inmediatamente. Si s6lo un jugador hace este anuncio, el éxito no es
automatico. Ese jugador debe hacer un intento de ruptura.

Saca un(9en dos dados...

¢ Qué es el intento de romper contacto?

El jugador que intenta romper el contacto tira dos
dados, y suma los numeros obtenidos para
obtener un resultado. Anade o resta modificadores
a esa suma, si se aplican. Si la suma modificada
es 9 o mas, la batalla termina inmediatamente.
Todos los barcos se retiran.

Modificadores para romper el contacto...
“You'/"Tu" se refiere al jugador que hace el intento:

K Gi. Vv
. George
2]

+2 sitodos tus barcos estan en la zona Far

-] tu tienes la nave mas lenta (es decir, una
de tus naves es mas lenta que todas las
naves de tu enemigo en el tablero de
batalla); w1

i
[Z] Gneisenau

-1 1 uno o mas barcos de su oponente estan

en las zonas Near o Close. Si tu oponente
tiene mas de una nave en la zona Near o
Close, el modificador se queda en -1.

El jugador britanico
esta tratando de
romper. Saca un 10...

> o
% S
o) |\ o

lo Q

..y resta 1 por el CB
aleman en la zona Near,
y otro 1 porque tiene el

barco mas lento. Se

Romper el contacto acaba la batalla.
¢ Qué pasa si mi intento de ruptura tiene éxito? o -
Una huida exitosa significa que todas las naves del jugador salen y anage +2 porque tocos
. ) A . los barcos britanicos
la batalla termlr?a. A menos que se juegue un mini escenario, estan en la zona Far. La
devuélvelos al Display de Task Force. suma modificada es 10,
por lo que el intento

tiene éxito y la batalla
Maniobras evasivas FZ ... romper contacto parcialmente termina..
¢ Puedo utilizar un marcador de maniobras evasivas?
Si, si fallas un intento de Break Away, puedes gastar un marcador de maniobras
evasivas unido a la Task Force que lucha. Un barco en la zona Far sale pero el resto
permanece en el tablero de batalla para continuarla. Coloca el barco que sale de

nuevo en la casilla correspondiente del Display de Task Force.
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La batalla finaliza.

¢ Como finaliza la batalla?

Una batalla finaliza de dos maneras: Al final de la ultima ronda (tercera ronda
con buen tiempo o segunda ronda con mal tiempo), o cuando un jugador ya no
tiene barcos en el tablero de batalla (esto puede ocurrir cuando se hunden o
rompen).

Salida.

¢A donde van los barcos cuando la batalla termina?

Cuando la batalla termina, los barcos que todavia estan en el tablero de batalla
son devueltos a sus respectivos displays de Task Force. Deben volver a la
casilla de la Task Force que dejaron al comienzo de la batalla.

Contacto mutuo.

¢;Cual es el estatus de las Task Forces después de la batalla?
Ambas Task Forces deben estar ahora marcadas con un
marcador de contacto, y ambos deben volver a ser estaciones
(si no son ya una estacion).

¢Solo una Task Force ha sobrevivido a la batalla?

Incluso si solo una Task Force tiene barcos, esa Task Force
superviviente obtiene un marcador de contacto.

El marcador no representa el avistamiento real de barcos enemigos.
Representa la informacion en el Cuartel General como resultado del
avistamiento. Los barcos pueden ya no estar alli a la vista, pero
durante la batalla o en los momentos previos a ella, esos barcos
enviaron informacién sobre el contacto.

Vie por la iniciativa ([{3)
¢ Quién tiene la iniciativa después de una batalla?
Para determinar qué jugador tiene la iniciativa, los jugadores tiran cada uno un dado para Vie

por la iniciativa.
Atlantic Chase REGLAS OPCIONALES

Para mayor realismo, se pueden incluir las siguientes reglas opcionales. El " limite de barcos danados"
afectara a ambos bandos por igual, mas o menos, pero el "limite de CV" hara que Atlantic Chase sea
mas dificil para los britanicos.

Restriccion de barcos danados

Una Task Force que contenga un barco danado no puede realizar una accién de ataque
aéreo, de combate o de busqueda naval. Sin embargo, puede servir como Task Force de
coordinacion y proporcionar apoyo aéreo (modificador comun).

Limite de CV

Una Task Force que contenga un portaaviones (CV) so6lo puede proporcionar apoyo aéreo o
realizar una accion de ataque aéreo si es una estacion, o si es una trayectoria con seis 0
menos segmentos.

La batalla elimina las maniobras evasivas
Al final de la batalla, retira los marcadores de maniobras evasivas de las dos Task Forces.
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Beneficios de los lideres

Suma o resta 2d6 del total
de la trayectoria .

El intento de tomar
la iniciativa tiene

éxito automaticamente, y
la TF de Lutjens gana un
marcador de maniobras

evasivas. m

Reemplaza uno de tus
dados por un "6".

El marcador de
submarino puede realizar
un reconocimiento furtivo

en cualquier lugar m .

Todas las acciones de 35
pasar

2 veces por escenario u
operacion

Reemplaza uno de tus
dados por un "6".

Cuando es la TF activa,
elimina un marcador
Intel de una TF britanica
o francesa (debe ser
una TF designada en la
accion actual).

El modificador de
coordinacién de Walker

es +4

Todas las acciones de

pasar
2 veces por escenario u
operacion

Suma +2 a cualquier
tirada de dados o de
dados.

Suma o resta 2d6 del .
17

total de la trayectoria

Index

Actions ) Acciones Task Force (@@
Adjacent (not) &8 Adyacente (no) Time Lapse Lapso de tiempo
Airbase ERrlIS Bas,\,/tle aérga . Trajectory FRJEEIEES

. arcaaor ae i
AII‘b:E:lS? marker base aérea Trayectoria
Arctic line Lineaartica Weather B8 ciima

Common modifier g& Modificador comdn
Contact marker Marcador de contacto
Convoy Convoy

Coordination [¥4 Coordinacion

Damage ) Dario
Designate fE) Designacion
Disperse [¥l Dispersar

Escort pool 5, 19, 23, 27, 31, Grupo de escoltas-Libro de escenarios
35 — Two-Player Scenarios Book ~ Para 2 jugadores
Evasive maneuvers Maniobras evasivas

Gunnery B Artilleria
Gun rating/value (GV) Valor artillero (GV)

Hit Impactos

Initiative B9d Iniciativa Nota del traductor: he decidido

. dejar el indice y la tabla de
Inset mapa Mapa insertado contenidos en ingles para facilitar

Intel m_arker Marcador Intel la busqueda de conceptos que se
Intel trigger pANEE) Activacion Intel  vean en las tablas originales.
Interruption BV Interrupcion Estas, seguramente, no estaran

traducidas y he pensado que asi
se facilitarian las consultas.

KW Kanal [ canal kw

Leader ElY Lider
Leader killed E§) Eliminacion de lideres

Port ESE:s} Puerto

Reinforcement g Refuerzos
Reinforcement Group Grupo de refuerzos

RV — Tutorial, 4 — Solitaire Ry-tutorial-escenarios para solitario
Scenarios

Segment REENELY Segmento
Ship a Barco, buque

Speed EIEEEEENEREY) Velocidad

© 2020 GMT Games, LLC




	AC Rules 1to3 copy
	AC Rules 4to6 copy
	AC Rules 7 copy
	AC Rules 8to9 copy
	AC Rules 10 copy



