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Willkommen an Bord, Herr Kaleun!

Vielen Dank, dass ihr euch fir den Kauf von U-Boot Das Brettspiel
entschieden habt. Zu Beginn dieses Projekts haben wir uns ein Ziel
gesetzt: Die erste Tabletop-U-Boot-Simulation zu entwerfen, die man
am Tisch spielen kann. Ein Spiel, das es euch ermdglichen soll, die
Kriegsfihrung auf einem Unterseeboot des Zweiten Weltkriegs so zu
erleben wie in noch keinem anderen Spiel zuvor. Eines, das euch die
verschiedenen Aspekte und Emotionen des Daseins und Kédmpfens zur See
erschlieBt, und zwar vom tédglichen Uberlebenskampf in einem stihler-
nen Sarg bis zum tddlichen Katz-und-Maus-Spiel mit dem Feind.

Heute, nach viel harter Arbeit und Recherche, sind wir stolz, euch
ein Spiel présentieren zu kdnnen, welches das Unterseebootgenre neu
definieren wird, mit lebensechter Navigation, visueller Identifi-
zierung der Angriffsziele und vielen anderen Elementen, die ihr so
vielleicht noch in keinem Brettspiel finden konntet. Das klingt erst
einmal nach viel Arbeit, aber wir versichern euch: Dieses Spiel ent-
hdlt alles, was ihr braucht, um schon in klirzester Zeit ein echtes
U-Boot-Ass zu werden.

Da ist zundchst das separate Taktische Handbuch. Hier werden die
wichtigsten Dinge ausgeflihrt, ohme dabei zu sehr ins Detail zu ge-
hen, sodass ihr sehr schnell versteht, wie ein Kampf durchgefihrt
wird. Als Zweites findet ihr die Spielhilfen, welche die wichtigsten
Informationen flir jede Rolle zusammenfassen, und schlieBlich gibt es
Online-Videos, die euch zeigen, wie ihr genau spielt. All dies wird
euch helfen, die Grundlagen schnell zu verstehen. Habt ihr das erst
einmal geschafft, ergibt sich der Rest wédhrend des Spiels.

Das Spielerlebnis von U-BOOT ist wirklich einzigartig. Sich an Ziel-
objekte anzundhern, ohne entdeckt zu werden, Torpedos perfekt abzu-
feuern und sich dann von der Gegenattacke des Geleitschutzes wegzu-
schleichen ... oder aber unter gnadenlosen Wasserbomben-Beschuss zu
geraten. U-BOOT bietet euch all das und noch viel mehr, und wenn ihr
alles voll auskosten wollt, solltet ihr das Training auf jeden Fall
ernst nehmen. Eins kénnt ihr ums glauben: Es wird sich lohnen.

Artur Salwarowski & Bartosz Pluta
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1. EINLEITUNG

1.1. Rollen der Spieler 1.3. Das Echtzeit-Spielerlebnis
und Ziel des Spiels

Da U-BOOT App-orientiert ist und in
U-BOOT ist ein kooperatives Spiel fir Echtzeit ablauft, gibt es keine fest-
1-4 Personen, in dem ihr die Rollen gelegten Spieler-Ziige. Stattdessen wird
von Offizieren an Bord eines deutschen das Spieltempo von der Begleit-App und
U-Boots im Zweiten Weltkrieg einnehmt. den Befehlen des Kapitans diktiert.
Ihr werdet Kapitan, Erster Offizier, Die App alarmiert euch bei neuen Be-
Navigator und Erster Maschinist an | drohungen und Herausforderungen und der
Bord eines U-Boots vom Typ VII C. Dabei ! Kapitan koordiniert eure Reaktionen.
koordiniert ihr eure Aktionen, um die Fiir euch ist es wichtig, Entscheidungen
Missionsziele zu erfiillen, die euch das schnell zu treffen und dabei die Kampf-
deutsche U-Boot-Hauptquartier vorgegeben ziele oder akute Bedrohungen nicht aus
hat. Denn ihr seid eine Mannschaft, und den Augen zu verlieren.

ihr gewinnt oder verliert alle zusammen.
1.4. Das Spiel lernen
1.2. Die Begleit-App
Bevor ihr weiterlest, konnt ihr euch auf

Ihr bendtigt eine kostenlos erhaltliche uboottheboardgame.com \V\ideos ansehen. Habt
Begleit—-App. Bitte sucht auf ubootthebo- ihr die Regeln gelesen und verstanden,
ardgame.com, im Apple App Store, Google konnt ihr euer erstes Spiel vorberei-
Play oder Steam nach ,U-BOOT Das Brett- } ten. Habt ihr euch schon entschieden, wer
spiel’, um die App herunterzuladen. welche Rolle lUbernimmt, schlagen wir euch

Folgendes vor:
Diese App ist ein integraler Bestand-

teil von U-BOOT, sie wird zum Spielen % Der Kapitdan — 1liest das Taktische
zwingend bendotigt! Die App liefert Handbuch.

essentiell wichtige Echtzeit-Spiel- % Der Erste Offizier — geht das In-App-
elemente, vor allem eine dynamische Tutorial durch.

Feind—K.I. All dies ist ein wesentli- % Der Navigator — lernt, wie man sowohl
cher Teil des Spielerlebnisses und dient die Angriffsscheibe als auch die Stra-
dazu, euch noch tiefer in die Rolle einer tegische und Taktische Karte benutzt.
U-Boot-Besatzung eintauchen zu lassen. % Der Erste Maschinist — macht sich mit

dem Technischen Puzzle und den Hilfs-
Bitte installiert die App auf eurem Gerat, mitteln fir seine Rolle vertraut.
bevor ihr weiterlest. Sie ist fir Andro-
id, i0S, Mac und Windows-PCs erhaltlich.
Um herauszufinden, wie ihr die App im
Spiel benutzt, lest bitte die Regeln fir

den Ersten Offizier in Abschnitt 8.1.

Diese Schritte bereiten euch auf die
Ausfihrung der wichtigsten Missions-
Aufgaben vor. Eine schnelle Erklarung
der wichtigsten Regeln und Komponenten
ermoglicht es euch dann, gleich mit dem
Spielen zu beginnen.

2. MATERIALLISTE

Die folgende Liste macht euch mit dem Schachtelinhalt von U-BOOT vertraut.

Das 3D U-Bootmodell

Es stellt ein U-Boot vom Typ VII C mit samtlichen wichtigen Sektionen dar, in denen
sich die Matrosen bewegen und Befehle ausfiihren kénnen. Vor dem ersten Spiel baut ihr
das Modell so zusammen, wie es in Abschnitt 5 (Spielaufbau) beschrieben wird.



Karten fiir die Hiillen-Sektionen

i T-Woturranm

Sie stellen die Technische Ansicht des
U-Boots dar. Sie werden zu beiden Seiten
des Modells angelegt und zeigen die Namen
der Sektionen sowie die Spezialisierungs-—
symbole, die anzeigen, wo bestimmte Be-
fehle ausgefiihrt werden.

Spielertableaus

Erster Maschinist

Ihr verwendet sie, um den Status der
Hilfsmittel und Matrosen zu verfolgen.

Mannschaftsplattchen

Diese Plattchen werden auf die Spieler-
tableaus gelegt. Sie zeigen sowohl geo-
metrische Zeichen fiir jeden Matrosen als
auch deren Spezialisierungssymbole. Die

Kapitan

Navigator

PR

Erster Maschinist

Begriffe ,Kapitan‘, ,Erster Offizier’,
,Navigator‘ und ,Erster Maschinist’
werden im gesamten Regelbuch verwendet,
wenn es um die Mitspieler geht, die diese
Rollen spielen. Diese Bezeichnungen
erscheinen zudem auch als individuelle
Matrosen auf den Mannschaftsplattchen.

Spielhilfen

Diese 4 Karten fassen die Befehle zusam-
men, flir die jeder von euch verantwort-
lich ist, sowie die wichtigsten Spiel-
und Aufbauinformationen fiir jede Rolle.

Regelbuch

Das Buch mit den Regeln, das ihr gerade
lest.

Taktisches Handbuch

Ein separates, kleines
Buch mit Hinweisen zum
Spielen.



Diese

Sie stellen die Matrosen dar, die ihren des
Dienst an Bord verrichten. Jeder von euch
kontrolliert eine Gruppe von 4 Figuren
mit einem Sockel in einer bestimmten

Farbe:

Ereignis-Karten

Foch verbreont

@ Weil: Kapitan

®Blau: Erster Offizier

@ Griin: Navigator

®Braun: Erster Maschinist
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Jede der Figuren hat eine andere Sockel- ¢ -Fyubal.

form als die anderen Gruppenmitglieder.

Kommandoturm-Ausriistung

Dieses Plastikteil wird
im vorderen Teil des =Enas]
Kommandoturms befestigt. '
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88-mm-Geschiitz

Diese

tikkanone wird so
der Briicke (also auf der
Kommandoturm-Plattform)
Modells
dass sie nach hinten zeigt.

Plastikkanone
wird auf dem Vordeck
des Modells befestigt, und

zwar genau vor dem Kommandoturm.

20-mm-Geschiitz

Plas-
auf

befestigt,

Karte mit
positiven
oder ne-
gativen
Ereignissen
flir die
Besatzung.

Karten mit
negativen
Effekten,

verursacht
durch die
sinkende

Moral der
Besatzung.

Karten mit

gesundheit-
lichen Pro-
blemen, die
folgen, wenn
Matrosen ge-

. fahrlichen

Situationen
ausgesetzt
sind.
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U-Boot-Marker

Stellt das U-Boot auf der
Taktischen Karte dar.

Kleines-Schiff-Marker
Stellt ein Kleines
Schiff auf der

Handels-Schiff-Marker

Stellt ein Handels-
Schiff auf der
Taktischen Karte dar.

Feind-Marker

Stellt einen
noch nicht

Feind auf der

identifizierten

Geleitschutz-Schiff-Marker

Stellt ein Geleitschutz-
Schiff auf der Taktischen
Karte dar.

Stellt einen
Konvoi

auf der
Taktischen

Taktischen Karte dar. Taktischen Karte dar.
Karte dar.
e
”7:%f£§ﬂ_ Befehls-Marker
Die Karten des Kapitéans o By, TTTTTTTTTTTTTRTT
"""""""""""""" /’5 ) ) Der Kapitan verwendet sie,
Karten, mit A\ 4?b\ um auf seinem Tableau die
D s denen der A * Befehlskosten zu bezahlen.
= | Kapitan die e
code dir e B Besatzung 4}“ Stoffbeutel
e aufrver-. g8 F3 CTTTTTTRTTTTT
L pigemd ML o chiedene i Ein Stoffbeutel zum
Weise be- verdeckten Ziehen von
einflussen L Besatzungs-Chips.
kann.

Karten des Ersten
Maschinisten, mit
denen er die Re-
paratur-Fahigkei-
ten der Besatzung
verbessern kannt.

Dimsal -Mgschiom s Elekuro-Nogis = 08/ -

Kugellager

N4 O+

16 Chips, die mit je einem
Matrosen-Sockel in Form und
Farbe (ibereinstimmen. Der
Kapitan zieht zufallig aus
diesen Chips, wenn verschiedene Spiel-
ereignisse zufallige Matrosen betreffen.

Sie zeigen verschiedene technische Prob-
leme. Sie werden vom Ersten Maschinisten
auf den Karten fir die Hillen-Sektio-
nen platziert. Die Vorderseite der Chips
zeigt unterschiedliche Grade von techni-
schen Problemen, und die Riickseite wird
als Aktivierungs-Seite bezeichnet.

Umgebungsbedingung-Chips

Sie zeigen auftretende Umgebungs-
bedingungen (Feuer etc.). Sie werden
vom Ersten Maschinisten auf den Karten
flir die Hiullen-Sektionen platziert. Sie
kénnen schwerwiegende Folgen haben, wenn
sie nicht schnell behoben werden.
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Sie zeigen eine Vielzahl an Zubehér und
Ausstattungen, die der Erste Maschinist
verwenden kann, um auf Umgebungsbedin-—
gungen zu reagieren.

Werkzeugkasten-Marker

Die Marker zeigen den Standort der Werk-
zeugkasten des Ersten Maschinisten an.

Technisches Puzzle

Ein Puzzle, das geldst
werden muss, sobald das
: U-Boot kritischen Schaden
an seiner Struktur erleidet. Mischt die
Puzzle-Teile vor dem Spiel gut durch.

Geflutete-Sektion-Chip
Wird verwendet, um eine
geflutete  Sektion im
U-Boot anzuzeigen.

Aktivierungs—-Chips

Mit diesen Chips kénnt ihr ver-
folgen, wie viele Befehle ein
bestimmtes Besatzungsmitglied be-
reits empfangen hat. Beobachtungs—Chips
und Technischer-Zustand-Chips  haben
ebenfalls das Aktivierungs-Symbol auf
ihrer Rickseite.

Beobachtungs-Chips

\Esg/ Sie werden vom Navigator ver-
wendet, um anzuzeigen, wer einen
Beobachtungs—-Befehl erfullt.

/

Prov1ant—

Sie stellen
den Essens-
vorrat dar.

QQQQ

i

Gesundheitsproblem-Chips

Zeigen kranke oder ver-

letzte Matrosen an. Sie

zeigen das Rote-Kreuz-Symbol auf ihrer
Vorder- und das Erschépfungs-Symbol auf
ihrer Rickseite.

Medizinvorrat-Chips

Sie stellen verschiedene Vorrate dar,
die der Erste Offizier verwendet, um
kranke/verletzte Matrosen zu behandeln.

Verbandkasten-Chips

Yerbamilk 108

(} Helfen dem Ersten Offizier,
die Ubersicht Gber die ver-
bleibenden medizinischen

Vorrate zu behalten.

Zeigen Matrosen an, die im Kampf
gefallen sind.

Zigaretten—Chips

Stellen Zigaretten dar,
welche die Matrosen auf
TR der Bricke zur Entspannung
rauchen konnen.

Der Navigator benutzt
dieses Werkzeug, um
die Position der
feindlichen Schiffe
auf der Taktischen
Karte zu bestimmen
und Abfang-Vektoren
fir den Angriff fest-
zulegen. Baut die Angriffs-—
scheibe vor dem ersten Spiel so zusam-
men, wie in Abschnitt 5 beschrieben.

Entfernungs-Lineal & Bleistift
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Vom Navigator verwendet, um den Kurs auf

der Karte festzulegen. Das Lineal kann
auch verwendet werden, um die zurlck-
gelegte Wegstrecke zu bestimmen.
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Wird verwendet, um den U-Boot—Kurs auf
der Strategischen Karte festzulegen.

ae

IDENTIPIZIERUNGIBLATT

Strategische Karte

S e e S Identifizierungs-
Vom Navigator ver- R b i A blatt
wendet, um Kurse TOEE Ty e e
festzulegen und die T el i b ke ke | Ein Blatt mit
Position des U-Boots Silhouetten von
zu bestimmen. Sie b - A L Feindschiffen,
besteht aus 2 Bogen: S o IESSROErNERSIES
einem fir die Nord- b R Offizier verwen-—
see und einem flr e det, um Feinde
den Atlantik. i zu identifizieren.

LOGEUICH DES mAP]TANS Emt

Logbuch des Kapitans

Vom Kapitan ver—

Informationen uber
die Mission fest-
zuhalten.

wendet, um wichtige

Enigma-Code-Blatt
Ein Blatt mit
Enigma-Codes,
verwendet vom
Ersten Offizier,
um Funknach-
richten zu ent-
ziffern und zu
verschlisseln.

Hiermit legt der Navigator Abfang-Vek-
toren fest. Sie besteht aus 3 konzent-
rischen Scheiben und erlaubt schnellen
Einblick in die feindliche Position
und optimale Torpedoangriffsldsungen.

Die hier verwendete Angriffsscheibe
ahnelt sehr stark den tatsachlichen
Werkzeugen, die von Seeleuten zur Be-
rechnung von Zieldaten verwendet wurden.
Um effektiv arbeiten zu koénnen, ist ihre
Beherrschung fiir den Navigator unbedingt
erforderlich.

Dient der Ortung und Verfolgung von ab-
getauchten U-Booten. Es sendet Schall-
wellen aus, die sich durch Wasser bewe—
gen. Treffen sie auf ein Objekt, werden
sie zurick zum Transceiver geworfen und
verraten damit den ungefahren Standort
und die ungefahre Tiefe des Zielobjekts.

Anfanglich fehlte dem ASDIC noch die
Prazision. Spatere Modelle waren in der
Lage, sehr genaue Informationen iber den
abgetauchten Kontakt zu 1liefern. Der
Nachteil von ASDIC ist, dass es auf-
getauchte U-Boote nicht erkennen kann.
Wenn das ASDIC euch erkannt hat, hort ihr



das charakteristische ,Ping‘-Gerausch
der Schallwelle beim Auftreffen auf eure
U-Boot—Hiille.

Die Briicke eines U-Boots aus dem Zweiten
Weltkrieg ist die offene Plattform an
der Spitze des Kommandoturms. Hier ver-
sehen die Beobachter ihren Dienst.

Kontakt
Eine aufgespiirte Oberflachen—, Unterwas-
ser— oder Luft-Einheit.

Eine Entzifferungsmaschine, die von den
Deutschen im Zweiten Weltkrieg inten-
siv genutzt wurde. Sie verschlisselte
Nachrichten nach einem Tagesschlissel.
Dieser enthielt Rotoreinstellungen, die
Klartext in verschlisselten Text iber-
trugen. Der anfangs drei-rotorige Code
wurde von polnischen Kryptoanalysten
schon vor dem Krieg entschlisselt. Spa-
ter gelang es den Alliierten in Blet-
chley Park, den deutschen vier- und
finf-rotorigen Code und sogar den Code
der deutschen Marine zu knacken. Dies
lieferte den Alliierten wertvolle Infor-
mationen lUber die U-Boot-Operationen.

BRT (Bruttoregistertonnen)

Wahrend des Zweiten Weltkriegs war das
Vereinigte Konigreich stark von seinen
Seehandelswegen abhangig. Die deutsche
U-Boot-Strategie konzentrierte sich da-
her darauf, diese Versorgungswege abzu-

SEKTIONS-DIAGRAMM

—

Briicke 3

b o 4
Heck-Torpedoraum Mannschafts-
und E-Motorraum quartiere

Diesel-Maschinenraum

Kontrollraum

schneiden. Dadurch sollten lebenswich-
tige Glter entzogen werden, um das Land
durch Aushungern in die Knie zu zwingen.
BRT bezieht sich auf die Menge an La-
dung, die ein Handels-Schiff transpor-
tieren kann. Handels-Schiffe waren das
Hauptziel der U-Boot-Einsatze.

Hydrofon (passives Sonar)

Eine Vorrichtung, die den U-Booten
quasi als Ohr diente. Wenn das U-Boot
abgetaucht war, verwendete man es, um
durch das Wasser reisende Schallwellen
zu horen. Dies ermoglichte es, die Pei-
lung und Entfernung feindlicher Schiffe
anhand des Gerdausches ihrer Schiffs-
schrauben zu bestimmen. Ein erfahrener
Bediener konnte damit sogar den Kurs
und die Geschwindigkeit eines Schiffes
erkennen. Das Hydrofon war ein primares
Zielerfassungssystem der U-Boote vom
Typ VII C. In schlechten Wetterverhalt-
nissen lieferte es verlasslichere Daten
als die rein visuelle Beobachtung.

TDC (Torpedo-Daten-Computer)

Dieses Gerat war das Torpedo-Zielerfas-
sungssystem der U-Boote. Es berechnete
die optimale Feuerkraft auf der Basis
von Peilung, Entfernung, Kurs und Ge-
schwindigkeit des Feindkontakts.

Sektion

Das U-Boot des Typs VII C ist in 8
Sektionen unterteilt, davon sind 6 in-
nerhalb der Hille; die verbleibenden 2
im AuBenbereich. Das Sektions—-Diagramm
zeigt deren Nummerierung und Position.

7 Vordeck

l
Offiziers—
unterkiinfte

Bug-Torpedoraum



4. SPIELUBERSICHT

4.1. Ziel des Spiels

Ihr spielt eine junge Besatzung, die nach
Ruhm und Ehre strebt. Ihr misst euch be-
weisen, indem ihr Missionen erfillt und
auf diese Weise Siegpunkte gewinnt (hier
Ruhm genannt). Ruhm gewinnt ihr durch:

e das Erfillen von Missionszielen,
e das Versenken feindlicher Schiffe.

Jede Mission hat ein primares Ziel
und ein oder mehrere sekundare Ziele.
Das primare Ziel wird in der Einsatz-
besprechung vorab erklart, die sekunda-
ren Ziele werden im Verlauf der Mission
vom Hauptquartier (dbermittelt. Durch
das Erfillen des Primarziels erlangt ihr
besonders groBen Ruhm, die sekundaren
Ziele bringen zusatzliche Punkte.

Das Endresultat konnt ihr verbessern, in-
dem ihr feindliche Schiffe versenkt, auf
die ihr unterwegs trefft. Die erlangte
Gesamtmenge an Ruhm wird auch davon be-
stimmt, wie viel BRT ihr vor dem Ende
der Mission versenkt.

Eine Mission beenden
Eine Mission endet, wenn eine der fol-
genden Bedingungen eintritt:

% Die Missions-Zeit ist abgelaufen.

% Ihr seid zum Stitzpunkt zuriickgekehrt.

% Das U-Boot wurde zerstért oder gilt
als verloren. In diesem Fall verliert
ihr gemeinsam das Spiel. Dies pas-
siert beispielsweise, wenn:

% das U-Boot gerammt wird,

% das U-Boot auf ein Unterwasserobjekt
trifft oder auf Grund lauft,

% das U-Boot so viele strukturelle
Schaden erleidet, dass es sinkt,

% ein feindlicher Angriff die gesamte
Mannschaft totet.

Wenn die Mission beendet ist, berechnet
die App euren Gesamtruhm und beurteilt
eure Leistungen. Modgliche Missions-—
ergebnisse konnen dabei sein:

S - ausgezeichnet D - unbefriedigend
A - exzellent E - schlecht

B - gut F — gescheitert

C - ordentlich

Euer Ziel ist es, das bestmogliche Er-
gebnis zu erreichen. Wenn ihr wirklich
nach Ruhm und Ehre strebt, dann ist al-
les Schlechtere keine Option fiir euch!

4.2. Riuckkehr zum Stitzpunkt

Ihr kénnt zum Stitzpunkt zuriickkehren,
indem ihr diese Option im App-Meni aus-—
wahlt. Das ist nur méglich, solange das
U-Boot sich nicht in einem Gefecht befin—
det. Diese ,Schnellfahrt‘-Option wurde
eingefligt, falls ihr das Spiel beenden
wollt, bevor die Zeit fir die Mission
ablauft. Vielleicht wollt ihr die Mis-
sion fruher beenden, weil ihr bereits
mit dem Ergebnis zufrieden seid, oder
die Mission abbrechen, weil es keine
Hoffnung auf Erfolg mehr gibt. Wenn ihr
zum Stitzpunkt zurickkehrt, werden alle
Missionserfolge (z. B. die versenkten
BRT und die erfiillten Ziele) von der App
aufgezeichnet.

4.3. Spielmodi

Einzelmission

Dies ist der simpelste Modus. Ihr kénnt
jede Mission auswahlen und nach der best-
méglichen Punktzahl streben. Versucht
verschiedene Taktiken, verbessert eure
Strategie und findet dabei neue sekundare
Ziele. Sobald euch die Einzelmissionen
keine Probleme mehr bereiten, probiert
die anderen Spielmodi ebenfalls aus.

Verkniipfte Mission

Verknipfte Missionen sind GroBpatrouil-
len, die sich Uber mehrere Wochen er-
strecken. Weil sie fir eine einzelne
Spielsession zu lang sein koénnen, ha-
ben wir sie jeweils in mehrere Missionen
aufgeteilt. Diese konnt ihr im Einzel-
missions-Modus spielen oder als voll-
standiges Patrouillen-Erlebnis uber
mehrere Spielsessions verknipfen. In
der Begleit-App kénnt ihr den Spielstand
zwischendurch abspeichern. Das Logbuch
kann der Kapitadn dazu verwenden, spiel-
relevante Informationen aufzuschreiben.

Verknipfte Missionen sind deutlich an-
spruchsvoller als Einzelmissionen. Hier
wird von euch erwartet, dass ihr viel



langer auf hoher See uberlebt; dafir
vermitteln diese Missionen ein umfassen—
deres Erlebnis. Erfahrenere Besatzungen
konnen ihre Fahigkeiten so einer ech-
ten Bewahrungsprobe unterziehen. Einige
Verkniipfte Missionen setzen voraus, dass
das primare Ziel zuerst erfillt wird, um
zur nachsten Mission zu gelangen.

Kampagnen-Modus

Der Kampagnen-Modus fihrt euch durch alle
Missionen des gesamten Spiels. Die App
speichert dabei den Fortschritt zwischen
den Missionen und behalt auch den Uber-

5.

blick Uber Ruhm, BRT und eure Leistungs—
beurteilungen fir jede Mission. Alle
Missionen, die den Verkniipfte-Missions—
Modus haben, werden nach den Regeln fir
Verknipfte Missionen gespielt. Zusatz-
lich miisst ihr am Ende einer Mission min—
destens ein ,E‘ erreicht haben, um weiter-—
machen zu kénnen. Habt ihr die Kampagne
bis zu Ende durchgespielt, berechnet die
App euer Kampagnen-Endergebnis.

Wenn ihr genug BRT versenkt und gute
Leistungen gezeigt habt, werdet ihr viel-
leicht in den Kreis der groRten Legenden
der U-Bootwaffe aufgenommen!

SPIELAUFBAU

Baut vor eurem ersten Spiel das 3D-U-Bootmodell und die
Angriffsscheibe zusammen, wie es in den Diagrammen unten gezeigt wird:
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Hinweis: Die schwarze Scheibe ist dop-
pelseitig. Eine Seite zeigt rote und
griine Zahlen, die andere Seite nicht.
Die Seite mit den Zahlen wird fiur er-
fahrene Navigatoren empfohlen, da sie
vor allem in der hohen Schwierigkeits—
stufe eingesetzt wird. Die Seite ohne
die Zahlen wird fir Anfanger empfohlen,
da die zusatzlichen Informationen ver-
wirrend sein kénnten.

Legt die Scheiben aufeinander (siehe
Abb.: mit der groéBten unten und der
kleinsten oben). Legt den Pfeil oben
auf die drei Scheiben. Dann fadelt den
Verbinder durch die Mitte und klickt
ihn mit seiner anderen Halfte zusammen.

Legt den Tiefenmesser und die Zeiger
des Maschinenraum-Telegrafen wie in der
Abbildung gezeigt auf das Spielertab-
leau des Ersten Maschinisten:

Weitere Spielvorbereitungen:

1. Wahlt die Rollen.
2. Bereitet das Spielmaterial vor.
3. Wahlt einen Spiel-Modus und eure
Schwierigkeitsstufen.
4. Lest die Missions—Anweisungen.
5.1. Rollen auswahlen

Beim Auswahlen der Rollen solltet ihr
die folgenden Empfehlungen beachten:

% Kapitdan — fir geborene Anfiihrer und
schnelle Entscheidungsfinder.

% Erster Offizier — fiir Personen mit Kom-
munikations— und digitalen Fahigkeiten.

% Navigator — fir Personen mit gutem
raumlichen Vorstellungsvermégen
(oder Segelerfahrung).

% Erster Maschinist — fiir Experten in
der Ressourcenverwaltung, die gut
Schwerpunkte setzen kdénnen.

Seid ihr weniger als 4 Personen, dann

empfehlen wir euch:

% alle Schwierigkeitsstufen in der App
auf leicht oder mittel zu stellen;
% die Rollen wie folgt zu verteilen:

3 Spieler

Einer kontrolliert sowohl den Kapitan
als auch den Ersten Maschinisten oder
den Navigator.

2 Spieler

Einer kontrolliert Kapitan und Navigator,
und der andere kontrolliert den Ersten
Offizier und den Ersten Maschinisten.

1 Spieler



Diese Empfehlungen sind natirlich nicht
verpflichtend; ihr diirft die Rollen ver-
teilen, wie es euch am besten passt.

Zur besseren Lesbarkeit gehen wir in
dieser Regel davon aus, dass 4 Personen
spielen. Der einzige Unterschied beim
Spiel mit weniger als 4 besteht dar-
in, dass alle ,pro Spieler‘-Regeln und
—-Auswirkungen dann ,pro Rolle‘ gelten.

5.2. Spielmaterial vorbereiten

1. Stellt das 3D-Modell in die Tischmitte
und legt die Sektions—Karten zu beiden
Seiten der entsprechenden Sektion des
Modells an (siehe Seiten 16-17).

2. Ordnet die Spielertableaus so an wie
aus Seiten 16-17 gezeigt.

3. Verteilt die folgenden Materialien an
die einzelnen Spieler:

Der Kapitin

4 Matrosen-Figuren (weiBer Sockel)
Tableau des Kapitans
Mannschaftsplattchen des Kapitans
Spielhilfe des Kapitans

2 Befehls-Marker

3 Stapel Moral-Karten

16 Besatzungs—Chips

Stoffbeutel

Karten des Kapitans

12 Aktivierungs—Chips

Logbuch des Kapitans

2 Zigaretten—-Chips

Der Erste Offizier

4 Matrosen-Figuren (blauer Sockel)
Tableau des Ersten Offiziers
Mannschaftsplattchen des Ersten
Offiziers

Spielhilfe des Ersten Offiziers

Das Gerat mit der Begleit-App
Ereignis-Karten
Verletzungs—Karten
Medizinvorrat-Chips
Gesundheitsproblem—Chips
Im—Kampf-gefallen—-Chips

12 Aktivierungs—Chips
Verbandkasten-Chips (nur im Kampa-
gnen-/Verknipften Modus)
Identifizierungsblatt
Enigma—Code-Blatt

% 2 Zigaretten-Chips
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Der Navigator

4 Matrosen-Figuren (griiner Sockel)
Tableau des Navigators
Mannschaftsplattchen des Navigators
Spielhilfe des Navigators
Strategische Karte

Angriffsscheibe

Bleistift, 360-Grad—Winkelmesser
und Entfernungs-Lineal
Proviant-Chips

12 Beobachtungs—Chips
U-Boot-Marker, Feind-Marker und die
Ubrigen Taktische-Karten-Marker

% 2 Zigaretten-Chips

* %R R R RR
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Der Erste Maschinist

% 4 Matrosen-Figuren (brauner Sockel)
% Tableau des Ersten Maschinisten

% Mannschaftsplattchen des

Ersten Maschinisten

Spielhilfe des Ersten Maschinisten
Technischer-Zustand-Chips (10 von
jeder Farbe)
Umgebungsbedingung—-Chips
Geflutete-Sektion-Chip
Ausristungsvorrat-Chips
Werkzeugkasten-Marker

Karten des Ersten Maschinisten
Teile des Technischen Puzzles

2 Zigaretten—-Chips

* #
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4. Mischt alle Karten und legt die Kar-
tenstapel aus, wie auf Seiten 16-17
gezeigt. Beachtet dabei Folgendes:

% Teilt die Moral-Karten in 3 ver-
schiedenfarbige Stapel auf, mischt
jeden Stapel einzeln und legt sie
auf das Tableau des Kapitans.

% Mischt die Ereignis—-Karten und
legt sie auf das Tableau des Ers-
ten Offiziers.

% Mischt alle Verletzungs—Karten-
Stapel einzeln und legt sie neben
das Tableau des Ersten Offiziers.

% Legt die Karten des Kapitans neben
dem Tableau des Kapitans ab.

% Legt die Karten des Ersten Maschi-
nisten neben dem Tableau des Ers-—
ten Maschinisten ab.




5. Platziert alle Chips wie auf S. 16-17
vorgegeben. Beachtet dabei Folgendes:
% Legt alle Besatzungs—Chips in den
Stoffbeutel und legt diesen neben
dem Tableau des Kapitans ab.
Mischt alle Proviant-Chips und legt
sie verdeckt auf das ,Nahrungsvor-
rat‘-Feld auf dem Tableau des Navi-
gators. Dann zieht nacheinander 6
Chips vom Nahrungsvorrat und fillt
die Pyramide mit den ,verflgbaren
Zutaten‘ von oben nach unten und von
links nach rechts in jeder Reihe.
Legt alle Medizinvorrate auf das
,Verbandkasten‘-Feld auf dem Tab-
leau des Ersten Offiziers. Spielt ihr
im Verknupfte-Mission— oder Kampag-
nen-Modus, filigt einen Verbandkasten
flir jede zusatzliche Mission hin-
zu, die ihr nach der ersten Mission
spielen wollt.
Legt alle Verletzungs— und Im-
Kampf—-gefallen—-Chips in Reichweite
des Ersten Offiziers.
Legt die Ausristungsvorrate und die
Werkzeugkasten auf die Karten fir
die Hiullen-Sektionen. Legt einen
Werkzeugkasten in Sektion 2, den
anderen in Sektion 4. Die Ausris-—
tungsvorrate kénnt ihr nach eigener
Vorliebe in die Sektionen 1-6 legen,
und zwar max. 1 Chip pro Sektion.
Legt je 2 Zigaretten in die Nahe
eures Spielertableaus.

6. Stellt die Matrosen-Figuren auf das
3D-Modell, wie im Matrosen-Startaufbau
oben rechts vorgegeben.

7. Legt alles iibrige Spielmaterial bereit,
wie auf Seiten 16-17 gezeigt. Verwen—
det eure Spielhilfen als Referenz.
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5.3. Spiel-Modus und
Schwierigkeitsstufen wahlen

Startet die App und wahlt den gewiinsch-
ten Spiel-Modus und die Mission. Folgt
danach den Anweisungen in der App zu
den Schwierigkeitseinstellungen. Wahlt
dann, jeder nach eigenem Ermessen, die
Schwierigkeitsstufe fiir eure Rolle. Mit-
tels App-Meniu kénnt ihr eure bevorzug-
te Stufe wahlen und die Unterschiede im
Spielablauf zwischen diesen in einer
Liste einsehen. Die App fihrt euch auch
durch den weiteren Aufbau fir eure Rolle.
Habt ihr alle eine Schwierigkeitsstufe
ausgewahlt, fahrt ihr mit dem nachsten
Schritt fort.

5.4. Den Missions-Auftrag lesen

Lest den Missions-Auftrag in der App
durch. Er enthalt alles, was ihr uber
eure Missionsziele wissen misst. Sobald
ihr fertig seid, kann der Erste Offizier
den Knopf ,Mission starten’ dricken.

CRC

C

(@



AUFBAUDIAGRAMM

h‘.l'h-fJ.--
¥l il

1. 3D-Modell und
Karten der Hullen-Sektionen

2. Gerat mit Begleit-App

3. Ereignis-Karten

4. Im—Kampf-gefallen-Chips und
Gesundheitsproblem—-Chips

5. Aktivierungs—Chips

6. Mannschaftsplattchen des
Ersten Offiziers

7. Verletzungs—Karten

8. Medizinvorrat-Chips

9. Spielertableau des Ersten Offiziers

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

. Taktische—Karten-Marker .""ﬁ“

(Plasrik und Pappe)
Beobachtungs-Marker
Proviant-Chips ™
Mannschaftsplattchen des Navigators
Spielertableau des Navigators
Bleistift

Strategische Karte
360-Grad-Winkelmesser und Lineal
Angriffsscheibe

Stoffbeutel mit Besatzungs—Chips

Die Karten des Kapitans



21.
22.
23.
24,
25.
26.

27.
28.
29.
30.
31.

Spielertableau des Kapitans

Befehls-Marker

Mannschaftsplattchen des Kapitans
Moral-Karten

Spielertableau des Ersten Maschinisten
Mannschaftsplattchen

des Ersten Maschinisten
Technischer-Zustand-Chips
Umgebungsbedingung-Chips
Geflutete-Sektion-Chip
Ausrustungsvorrat-Chips
Werkzeugkasten-Marker (I)

32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

Werkzeugkasten-Marker (II)
Teile des Technischen Puzzles
Matrosen-Figure
Zigaretten-Chips
Enigma—Code-Blatt
Identifizierungsblatt

Logbuch des Kapitans

Karten des Ersten Maschinisten



6.1. Aufgaben der Spieler
Fir euch alle gilt:

% Ihr kontrolliert 4 Matrosen-Figu-
ren in der eigenen Farbe und dirft
nur die eigenen Figuren bewegen.

% Ihr seid verantwortlich dafir,
die auf der eigenen Spielhilfe
gezeigten Befehle auszufiihren.

% Ihr durft eure eigenen Matrosen be-
nutzen, um den Anderen bei der Aus-
fihrung ihrer Befehle zu helfen.

6.2. Matrosen
Ihr bewegt eure Matrosen auf dem U-Boot
umher, um Befehle auszufiihren.

% Die Matrosen werden von Plastik-
figuren dargestellt. Ihre Sockelfor-
men und -farben entsprechen denen
auf euren Mannschaftsplattchen.

% TIhr kontrolliert jeweils 2 Wachen
mit je 4 Matrosen. Zu jedem Zeit-
punkt steht euch nur 1 dieser Wachen
zur Verfigung. Eine Seite des Mann-
schaftsplattchens zeigt die erste
Wache und die andere Seite zeigt die
zweite Wache.

% Fir die erste Wache (zu Beginn des
Spiels) werden die Mannschafts—
plattchen unten auf den Spielertab-
leaus platziert (siehe Abb. unten).

% Die Wache, mit der ihr gerade
spielt, wird diensthabend genannt,
die andere inaktiv.

Aktivierungsfelder der zweiten Wache

% Sofern nichts anderes erwahnt ist,
beziehen sich alle Spieleffekte
nur auf die diensthabende Wache.

% Jeder Matrose hat 2 Spezialisie-
rungssymbole, die auf das ent-
sprechende Feld des Matrosen auf
dem Mannschaftsplattchen aufge-
druckt sind, und 3 ihm zugeord-
nete Aktivierungsfelder auf dem
Spielertableau.

% Die Spezialisierungen erlauben es
den Matrosen, Befehle effizienter
auszufuhren. Auf Seite 19 findet
ihr eine Liste aller Spezialisie-
rungssymbole.

6.3. Grundlegende Spielelemente:
Mobilisierung und andere
Befehle

Wahrend des Spiels erteilt der Kapitan
Befehle. Diese erlauben es den Matrosen
u. a., verschiedene Aufgaben zu erfil-
len. Es gibt aber auch einen Befehl,
der es den Spielern erlaubt, ihre Ma-
trosen auf dem U-Boot umherzubewegen.
Dieser Befehl heiRt ,Mobilisierung‘. Es
handelt sich um einen speziellen Befehl
mit eigenen Regeln. Anstatt bestimmte
Matrosen eine bestimmte Aufgabe an ihrem
aktuellen Standort erledigen zu lassen,
dirfen bei der Mobilisierung eine be-
liebige Anzahl von Matrosen an neue Orte
im U-Boot bewegt werden. Dennoch ist die
Mobilisierung ein Befehl und wird genau
wie alle anderen Befehle bezahlt.

Zweite Wache
(momentan
inaktiv)

Erste Wache
(MOMENTAN
DIENSTHABEND)
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6.4. Mobilisierung

Die Mobilisierung lauft wie folgt ab:

1.

2.
3.
4. Mobilisierung beenden.

Mobilisierung ankindigen und diesen
Befehl bezahlen.

Bewegung der Matrosen.

Ggf. Mannschaftsschaden ermitteln.

Der Kapitan mobilisiert die Besat-
zung, damit die Spieler ihre Matrosen
im U-Boot umherbewegen kdnnen.

Er bezahlt den Befehl, indem er den
Befehls—Marker auf der Befehls-Leis—
te um 1 Feld nach rechts verschiebt.
Erst danach diirfen die Spieler ihre
Matrosen bewegen.

Mobilisierte Matrosen werden nicht
aktiviert, d. h. sie erhalten keinen
Aktivierungs—Chip.

Wahrend der Mobilisierung koénnen be-
liebig viele Matrosen bewegt werden.
Matrosen kénnen von beliebig vielen
Start-Sektionen auf beliebig viele
Ziel-Sektionen bewegt werden, wenn
diese durch eine ununterbrochene Rei-
he von benachbarten Sektionen ver-
bunden sind. Matrosen koénnen nicht
in Uberflutete Sektionen hinein oder
durch sie hindurchbewegt werden. Mehr
Details dazu in Kapitel 10.3.6 ,Hil-
lenbruch’.

% Die Sektionen 1-6 sowie 7 und 8 gren-
zen jeweils aneinander. Die Sektionen
3 und 7 sind nur benachbart, wenn das
U-Boot aufgetaucht ist. Auf Tauch-
fahrt konnt ihr Matrosen nicht zwi-
schen den Sektionen 3 und 7 bewegen.

% Wahrend der Mobilisierung kdnnen kei-
ne Befehle erteilt oder ausgefihrt
werden, erst danach. Mehr dazu unter
,Mobilisierung beenden‘.

#% Die Mobilisierung erméglicht es auch,
Werkzeugkasten und Ausristungsvorra-
te des Ersten Maschinisten neu anzu-
ordnen. Jeder Matrose, der aus einer
Sektion heraus oder durch eine Sektion
hindurchbewegt wird, die einen Werk-
zeugkasten und/oder Ausristungsvorrat
enthalt, darf 1 solchen pro Mobilisie—
rung mitnehmen und dann in einer be-
liebigen Sektion, die er betritt oder
durch die er hindurchbewegt wird, wie-
der ablegen.

Gefahrliche Sektionen

Eine Sektion wird ge-

fahrlich, wenn dort
eine Umgebungs— ®
bedingung Feuer,

Giftgas oder Elekt-
rischer Defekt abgelegt wird.

% Matrosen koénnen in Gefahrliche Sek-
tionen hinein, durch sie hindurch und
aus ihnen heraus bewegt werden.

% Nach der Bewegung wird der Mann-
schaftsschaden fiir jede Gefahrliche
Sektion ermittelt. Alle Matrosen,
die wahrend der Mobilisierung in ei-
ner solchen Sektion waren oder noch
darin sind, sind von den entspre-
chenden Umgebungsbedingungen be-
troffen. Mehr dazu in Kapitel 6.12.
,Mannschaftsschaden ermitteln‘.

Mobilisierung beenden

% Sobald der Mannschaftsschaden er-
mittelt ist (falls notig), muss
der Kapitan von jedem Spieler eine
mindliche Bestatigung erhalten.

% Sobald alle Beteiligten bestatigt
haben, dass sie bereit sind, ist die
aktuelle Mobilisierung beendet. So-
bald das geschieht, kann in dieser
Mobilisierung kein Matrose mehr be-
wegt werden.



Die Matrosen sind in ihren Start-
positionen und der Kapitan kindigt
eine Mobilisierung an, um die Manéver-
stationen einzunehmen: ,Besatzung
mobilisieren! Motoren, Ballast, Ruder,
Beobachter, bemannt eure Stationen!“

Die Matrosen haben sich entsprechend des
Befehls des Kapitans neu positioniert.
Die Beobachter sind alle auf der Brlicke,
die Besatzung fiir Maschinenraum und
Ballast sowie die Ruderleute sind alle in
Position. Die Besatzung ist nun bereit,

Befehle ausfiihren. a
— '_,” .'

Dann fragt der Kapitén: , Besatzung in Position?“, und die anderen Spieler bestdtigen dies
mit ,Zu Befehl, Herr Kapitan“!‘, ,Jawohl, Herr Kaleun!“, oder wie immer sie wollen. Damit
endet die Mobilisierung.

6.5. Befehle ausfiihren

Das Ausfihren von Befehlen lauft folgen-
dermaflen ab:

1.
2.
3. Mindlich bestatigen, ob die Matrosen

Befehl bezahlen und Befehl erteilen.
Ggf. Befehl in der App auswahlen.

in Position sind.
Befehlsausfiihrende(n) Matrosen akti-
vieren.

Befehl ausfiihren (ggf. in der App).

Der Kapitan bezahlt den Befehl, indem
er fur jeden erteilten Befehl den Be-
fehls—Marker auf der Befehls-Leiste
um 1 Feld nach rechts verschiebt.

% Jeder

Befehl hat Anforderungen,
die erfillt sein missen, bevor der
Befehl ausgefihrt werden kann. Um die
Anforderungen zu erfillen, missen
alle befehlsausfihrenden Matrosen:

— in der entsprechenden Sektion sein.
— gemeinsam die geforderte Anzahl an
Spezialisierungssymbolen haben.
Alle befehlsausiibenden Matrosen miis—
sen aktiviert werden (mehr dazu in
Kapitel 6.6. ,Aktivierung‘). Wenn ein
Matrose nicht genug freie Aktivie-
rungsfelder hat, kann er nicht akti-
viert werden und kann den erteilten

Befehl nicht ausfihren.

Matrosen ohne das geforderte Spezia-
lisierungssymbol konnen zwar den er-
teilten Befehl ausfiihren, aber jeder



dieser Matrosen erhalt 1 zusatzlichen
Aktivierungs-Chip pro Aktivierung.
Diese Matrosen zahlen so, als ob jeder
von ihnen 1 der vom Befehl bendtigten
Symbole hatte.

Bei manchen Befehlen dirfen Matrosen
mehr als 1x pro Befehl aktiviert
werden, namlich ,Erste Hilfe’,

,Enigma‘, ,Mahlzeit zubereiten‘ und
,Torpedos abfeuern‘.

Ihr solltet gemeinschaftlich be-
statigen, dass eure Matrosen bereit

Im Folgenden findet ihr eine Liste aller verfiigbaren Befehle:

Mandvrieren

BEFEHL SEKTION(EN) ANFORDERUNGEN
Neue 5 (Diesel) o.
Geschwindigkeit @ (E-motor) @ @
Neuer Kurs 3 ﬁ -ﬁ-
Neue Tiefe 3 - -+ -
Tauchfahrt/ A EIRE
Auftauchen 3 5 & _-L_-k

Sicherheit und
Mannschafts-Management

BEFEHL

Reparaturen

Erste Hilfe

Besatzung
ansprechen

Mahlzeit
zubereiten

Mobilisieren

SEKTION(EN)

jede
beliebige

jede
beliebige

3

4

alle
Sektionen

ANFORDERUNGEN

je nach
Reparatur®

| 8]

Ed)

keine

*Technischer Zustand: App-Reparaturmenii
Umgebungsbedingung: + Ausristungsvorrat—-Chip

Hiillenbruch:

sind, den Befehl auszufihren. Ist
dies der Fall, fihrt ihn aus (und
bestatigt ihn ggf. in der App).
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2 Steuermanner sind schon in Position, als
der Kapitan beschliefSt, den Kurs zu andern.

Er bezahlt fiir den Befehl und erteilt den
Befehl: ,Neuer Kurs: 330 Grad“.

Der Erste Offizier aktiviert die befehls-
ausfiihrenden Matrosen.

Der Erste Offizier wahlt schnell den Befehl in
der App aus und setzt den angegebenen Kurs.
Die App fragt immer nach, ob die Besat-
zung in Position ist. Hier handelt es sich
um die Matrosen des Ersten Offiziers, also
braucht er keine Bestatigung der anderen
Spieler.

6.6. Aktivierung

% Immer wenn ein Matrose einen Befehl
ausfuhrt, wird er aktiviert. Akti-
viert werden konnen Matrosen aber
auch durch Karteneffekte.

% Um einen Matrosen zu aktivieren, legt
1 Aktivierungs-Chip (oder 1 anderen
Chip mit der Aktivierungsseite nach
oben) auf ein freies Aktivierungsfeld
dieses Matrosen.

#% Hat ein Matrose nicht das erforderli-
che Spezialisierungssymbol fiir einen
Befehl, muss er 2 Aktivierungs-Chips
legen.

% Ein Matrose, der nicht genug freie
Aktivierungsfelder hat, kann nicht
aktiviert werden.

% Auf einem Matrosen konnen niemals
mehr als 3 Aktivierungs—-Chips liegen.

% Wenn ihr einen Chip auf das Aktivie-
rungsfeld eines Matrosen legt, ver-
gewissert euch, dass ihr den entspre-
chenden Abschnitt des Tableaus wahlt
(oben oder unten, je nachdem, wel-
che Wache momentan diensthabend ist).
Wah1lt ein freies Aktivierungsfeld von
den 3 Aktivierungsfeldern unterhalb
des Matrosen auf dem Mannschafts-
plattchen.

% Sollten euch die Aktivierungs—-Chips
ausgehen, verwendet stattdessen ge-

eigneten Ersatz.

Der Erste Offizier hat noch keinen Befehl
in dieser Wache ausgefiihrt, daher sind
alle seine Aktivierungsfelder frei. Der
Funker hat bereits 3 Befehle ausgefiihrt
und kann keine weiteren ausfiihren, da
alle seine Aktivierungsfelder besetzt
sind. Die beiden Matrosen auf der rech-
ten Seite haben bereits eine Kursande-
rung durchgefihrt, daher hat jeder von
ihnen einen einzelnen Aktivierungs—Chip.

% Ihr durft Aktivierungs—-Chips von den
Matrosen entfernen, wenn sich diese
ausruhen.

% Matrosen ruhen aus, wenn die Wache
wechselt. Wachwechsel werden um 0600,
1200, 1800 und 0000 durchgefihrt.

% Die App kindigt jeden Wachwechsel mit
einem Glockenschlag an. Mehr dazu in
Kapitel 6.8. ,das Wach-System‘.
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.7. Beschaftigte Matrosen

Beobachtung und Reparieren von Tech-
nischen Zustanden unterscheiden sich
von anderen Befehlen, da sie lber ei-
nen langeren Zeitraum hinweg statt-
finden. Matrosen, die diese Befehle
ausfiuhren, werden mit den Beobach-
tungs— und Technischer-Zustand-Chips
aktiviert, statt mit den regularen
Aktivierungs—Chips.

Chips fiir Beobachtung und Reparieren
von Technischen Zustanden haben auf
der Rickseite ein Aktivierungssym-
bol. Dreht diese Chips auf die Akti-
vierungsseite, sobald der momentan
ausgefihrte Befehl ausgefihrt oder
angehalten wurde.

Um einen Matrosen fir einen Beobach-
tungs— oder Reparaturbefehl zu akti-
vieren, legt den entsprechenden Chip
auf eines seiner Aktivierungsfelder.
Legt ihn, wie ihr einen Aktivie-
rungs—Chip platzieren wiirdet, aber
mit der anderen Seite nach oben. Re-
pariert der Matrose z. B. einen Tech-
nischen Zustand, legt 1 Technischer-
Zustand-Chip in der passenden Farbe
mit dem Schraubenschlissel nach oben
auf ein freies Aktivierungsfeld des
Spielertableaus. Dies zeigt an, dass
dieser Matrose ,beschaftigt’ ist.
Wenn ein ,beschaftigter‘ Matrose be-
wegt wird, hort er sofort damit auf,
seinen Befehl auszufiihren. Dreht sei-
nen Technischer-Zustand- oder Beob-
achtungs-Chip auf die Aktivierungs-
seite und bringt den Befehl in der
App auf den neuesten Stand.

Ein ,beschaftigter’ Matrose kann in
seiner aktuellen Sektion andere Be-
fehle ausfihren, ohne seinen Techni-
scher-Zustand- oder Beobachtungs—Chip
auf die Aktivierungsseite zu drehen.
Ein Matrose kann aber niemals 2 sol-
cher Befehle gleichzeitig ausfihren.
Denkt daran, 1 zusatzlichen Aktivie-
rungs—Chip auf ein Aktivierungsfeld
eines Matrosen zu legen, der nicht
das erforderliche Symbol hat.

Wenn ein ,beschaftigter’ Matrose im
Kampf fallt oder sich nicht mehr an
der Befehlsausfihrung beteiligen
kann, bringt den Befehl in der App
sobald wie méglich auf den neuesten
Stand.

Das Aktualisieren in der App kann zur
Beendigung einer Beobachtung oder zum
Pausieren von Reparaturen fihren.

Mehr dazu in den Kapiteln 8.3 und
9.3. ,Beobachter auf der Bricke‘ und
10.3.2. ,Reparieren von Technischen

Zustanden‘.

Die 3 Matrosen mit den Technischer-Zu-
stand-Chips sind ,beschaftigt’, da sie
einen Technischen Zustand reparieren. Sie
wurden mit den Technischer—-Zustand-Chips
in den entsprechenden Farben aktiviert.

Sobald die Matrosen ihre Reparaturen be-
endet haben oder bewegt werden, werden
die Technischer-Zustand-Chips auf ihre
Aktivierungsseite gedreht.

6.8. Das Wach-System
Jeder Wachwechsel lauft wie folgt ab:

1. Der Kapitan setzt die Befehls-Leiste
zurick.

2. Ermittelt ggf. den Mannschaftsschaden.

3. Verwaltet die Chips und dreht die
Mannschaftsplattchen um.

4. Legt ggf. im Kampf gefallene Matrosen
zurick oder nehmt sie aus dem Spiel.

Wachwechsel werden um 0600, 1200, 1800
und 0000 durchgefiihrt. Zu diesen Zeiten
wird die diensthabende Wache inaktiv und
umgekehrt. Die App kindigt den Wachwech-
sel mit einem Glockenschlag an. Wenn ihr
die Glocke hort, macht ihr Folgendes:

% Der Kapitan setzt die Befehls-Leiste
zurick, indem er den Befehls-Marker
nach links versetzt. Die Anzahl der
Felder hangt dabei von der Schwie-
rigkeitsstufe ab. Der Befehls-Marker
kann niemals weiter nach links ricken
als auf Feld VIII.

% Ermittelt den Mannschaftsschaden,
verursacht durch alle gefahrlichen
Umgebungsbedingungen. Mehr dazu im
Kapitel 6.12. ,Mannschaftsschaden
ermitteln’.



% Dann wirft jeder Spieler 1 Aktivie-
rungs—Chip von jedem Matrosen auf
seinem Spielertableau ab.

% Hat ein Matrose einen Technischer-Zu-
stand- oder Beobachtungs-Chip auf
seinem Feld, versetzt ihr den Chip
auf ein freies Aktivierungsfeld des
entsprechenden Matrosen der nachs-
ten Wache auf der gegeniberliegenden
Seite des Tableaus. (Der Kollege des
Matrosen Ubernimmt also quasi dessen
Aufgaben.) Tut ihr dies, werft ihr
keinen Aktivierungs-Chip von diesem
Matrosen ab.

% Legt auf Matrosen der neu antretenden
Wache, die einen versetzten Chip er-
halten haben und nicht das erforder-
liche Spezialisierungssymbol haben,
1 zusatzlichen Aktivierungs—-Chip.

#% Falls nicht genug freie Aktivierungs-—
felder vorhanden sind oder der ent-
sprechende Matrose in der nachsten
Wache im Kampf gefallen ist, Kkann
der Matrose nicht Ubernehmen und der
Reparatur— bzw. Beobachtungs—-Befehl

wird in der App so schnell wie mdg-
lich auf den neuesten Stand gebracht.

Die Matrosen links flihren Reparaturen
aus, und die Matrosen rechts haben je
einen Aktivierungs—Chip. Jetzt ist die
Zeit flir einen Wachwechsel gekommen.

B s-e

. iy

werden
wahrend

Die
auf die neue Wache versetzt,
die Aktivierungs—Chips abgeworfen werden

Technischer—Zustand-Chips

(max. 1 pro Matrose). Da beide, sowohl
der Chef-Techniker als auch der Mecha-
niker, ein entsprechendes Symbol haben,
erhalten sie keinen zusatzlichen Aktivie-
rungs—Chip.

% Hat ein Matrose ein Gesundheits-
problem UND die benétigten Medizin-
vorrate wurden auf die Gesundheits-
problem-Karte gelegt, werft statt 1
Aktivierung— 1 Gesundheitsproblem-
Chip ab. Dieser wird AUCH DANN ab-
geworfen, wenn bereits ein Techni-

scher-Zustand- oder Beobachtungs—Chip
von diesem Matrosen versetzt wurde.

Die Matrosen rechts haben je 1 Gesund-
heitsproblem, aber nur 1 von ihnen hat
die erforderliche Behandlung erhalten.

Beim Wachwechsel koénnen nur Matrosen

Gesundheitsproblem—Chips abwerfen, die
die erforderlichen Medikamente erhalten
haben (max. 1 pro Matrose).

% Der Erste Offizier aktualisiert die Be—
obachtungs— und Reparaturwerte in der
App, falls sie sich geandert haben.
Auch wenn Matrosen der antretenden
Wache Befehle nicht zu Ende durch-
fihren kénnen, weil nicht genug freie
Aktivierungsfelder vorhanden sind,
oder sie im Kampf gefallen sind.

% Habt ihr alle Chips auf den neu-
esten Stand gebracht, dreht die Mann-
schaftsplattchen um. Die nachste Wa-
che ist nun im Dienst.

% Sollten Matrosen im Kampf gefallen
sein, missen nach dem Wachwechsel
moglicherweise Matrosen-Figuren zu-
rickgestellt oder vom 3D-Modell ent-
fernt werden. Mehr dazu in Kapitel
6.10. ,Im Kampf gefallene Matrosen’.



OPTIONALE REGEL — Einfacher Wachwechsel

Wer sich fir die Schwierigkeitsstu-
fe ,Leicht’ entschieden hat, darf beim
Wachwechsel das Mannschaftsplattchen

nach oben, auf die gegeniiberliegende Wa—
che, schieben, ohne es dabei umzudrehen.
Das macht das Spiel leichter, da weniger
Mobilisierungen erforderlich sind.

ANMERKUNG DES AUTORS: Die unterschiedli-
chen Spezialisierungen der Matrosen sor-
gen dafiir, dass sie nach einem Wachwech—-
sel erst mobilisiert werden missen, da
sie sich meist in der falschen Sektion
befinden. Obwohl dies abstrakt erscheint,
versucht es doch den logistischen Teil des
Wachwechselvorgangs darzustellen, ohne
ihn dabei unnétig kompliziert zu machen.

6.9. Gesundheit

% Wird einem Matrosen eine Gesundheits-
problem-Karte zugewiesen, zeigt dies
an, dass er krank oder verletzt ist.

% Gesundheitsproblem-Karten gibt es
bei den Ereignis—, den Moral- und den
Verletzungs—-Karten.

% Gesundheitsproblem-Karten haben oben
und unten einen Info-Balken. Erhalt
ein Matrose eine Gesundheitsprob-
lem—Karte, schiebt diese unter sein
Aktivierungsfeld, sodass einer der
Info-Balken sichtbar bleibt.

% Auf dem Balken sind die Auswirkungen
der Karte auf den Matrosen aufgelis-—
tet und die zur Behandlung bendtigte
Medizin. Verwendet beim Zahlen der
Symbole nur 1 Balken, nicht beide.

Elektro=schock

Der Info-Balken einer Gesundheitsprob—
lem-Karte.

% Der Info-Balken kann Aktivierungs-—
Symbole ‘, Erschépfungs—Symbole ',
Rote—-Kreuz-Symbole +), oder
Spezialeffekt-Symbole zeigen e

% Erhalt ein Matrose eine Gesundheits-—
problem-Karte, nehmt fir jedes Sym-
bol auf der Karte die entsprechenden

Chips und legt sie so auf seine Ak-
tivierungsfelder, dass jedes dieser
Symbole sichtbar ist.

% Gibt es nicht genigend freie Felder,
werft bereits vorhandene Aktivie-
rungs—Chips ab, damit alle aufgelis-—
teten Symbole gelegt werden koénnen.
Legt zuerst die Rote-Kreuz-, dann die
Erschépfungs— und zuletzt die Akti-
vierungs-Symbole. Uberzdhlige Akti-
vierungs-Symbole werden ignoriert
und haben keine Auswirkung.

% Werft Technischer-Zustand- oder Be-
obachtungs-Chips nur ab, wenn es kei-—
ne Aktivierungs—-Chips zum abwerfen
gibt. Wird ein solcher Chip abgewor-
fen, hort der entsprechende Matrose
sofort auf, diesen Befehl auszufiih—
ren. Bringt den Befehl in der App so
schnell wie moglich auf den neuesten
Stand.

ﬂlﬂ- o

Einer der Matrosen 1ist vollstandig
aktiviert, als er verletzt wird und
1 Gesundheitsproblem-Karte erhéalt.
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Laut der Karte miissen 1 Rote-Kreuz- und 1
Erschopfungs-Symbol gelegt werden. Also
werden 2 Aktivierungs—Chips abgeworfen,
um ausreichend Platz zu schaffen.

% Einige Gesundheitsproblem-Karten
hindern einen Matrosen daran, einen
bestimmten Befehl auszufiihren. Solche

Karten zeigen das entsprechende
Befehls—Symbol mit einem Verbotszei-
chen daruber.

% Manche Gesundheitsproblem—Karten
zeigen ein Q—Symbol. Seine Auswir-

kungen werden auf der Karte erklart.



Sie bleiben so lange aktiv, wie die
Karte einem Matrosen zugeordnet ist.
% Gesundheitsproblem—-Chips bleiben gul-
tig, bis sie behandelt werden. Mehr
dazu in Kapitel 8.6. ,Erste Hilfe’.

6.10. Im Kampf gefallene Matrosen

% Erhalt ein Matrose seinen zweiten
Chip mit Rote-Kreuz-Symbol, ist er
tot. Legt 1 Im-Kampf-gefallen-Chip
auf eines seiner Aktivierungsfelder
und entfernt seine Figur vom 3D-Mo-
dell. Stellt sie auf sein Matrosen-
feld auf dem Mannschaftsplattchen.
Dieser Matrose ist nicht langer am
Spiel beteiligt.

% Wenn nach einem Wachwechsel die Fi-
gur eines Matrosen nicht mehr auf dem
3D-Modell steht (da der entsprechende
Matrose in der anderen Wache im Kampf
gefallen ist), stellt sie in eine
Sektion eurer Wahl. Fir diesen Ma-
trosen muss kein Mannschaftsschaden
ermittelt werden, falls er in eine
Gefahrliche Sektion gestellt wird.

% Ahnlich verhdlt es sich, wenn ein
Wachwechsel einen Matrosen wieder in
den Dienst zurlckbringen wiirde, der
im Kampf gefallen ist. Dann wird des-
sen Figur erneut entfernt.

% Immer wenn ein Matrose im Kampf fallt,
senkt der Kapitan die Moral um 2.

#% Alle Matrosen in den Sektionen 7 und 8
fallen automatisch im Kampf, wenn das
U-Boot auf Tauchfahrt geht. Die Moral
wird jedoch in diesem Fall nicht um
mehr als 6 verringert.

Bei einem Wachwechsel enthalt die nachs-
te Wache einen Matrosen, der im Kampf ge—
fallen ist. Dessen Spieler entfernt die
Figur vom 3D-Modell und stellt sie auf
das Mannschaftsplattchen. Bei einem er-
neuten Wachwechsel hilft euch diese Mals-
nahme, daran zu denken, die Figur wieder
auf das 3D-Modell zuriickzustellen.

6.11. Reparaturen

Das U-Boot kann eine Vielzahl von Fehl-
funktionen und Schaden erleiden. Der
Erste Maschinist lUberwacht die Reparatu-
ren. Es gibt 3 Kategorien von Problemen,
die der Reparatur-Befehl beheben kann:

Technische Zustéande

Technische Zustande stehen fir die ein-
zelnen Komponenten des U-Boots, die War—
tung oder Reparaturen bendtigen. Wenn
diese nicht beachtet werden, verschlim-
mern sie sich mit der Zeit. Mehr dazu in
Kapitel 10.3.1. ,Technischer Zustand‘.

Umgebungsbedingungen

haben direkten

Umgebungsbedingungen
Einfluss auf Gesundheit, Moral und Leis-
tung der Besatzung. Sie werden auf der
Technischen Ansicht platziert und mis-
sen mit den passenden Hilfsmitteln neu-

tralisiert werden. Feuer, Elektrischer
Defekt und Giftgas machen Sektionen zu
Gefahrlichen Sektionen und konnen dazu
fliihren, dass Mannschaftsschaden ermit-
telt werden muss.

Der Erste Maschinist (berwacht die
Technische Ansicht und erinnert die
Anderen daran, den Mannschaftsschaden
zu ermitteln. Mehr dazu in den Kapiteln
6.12. ,Mannschaftsschaden ermitteln’
und 10.3.4. ,Umgebungsbedingungen’.
Wenn die Besatzung erschoépft ist, wer-
den Umgebungsbedingungen zu einer to6d-
lichen Bedrohung.

Hiillenbriiche

Ein Hillenbruch ist die schwerste Form
des Schadens auf einem Unterseeboot. Die
Integritat des Druckkdérpers wurde be-
eintrachtigt und das U-Boot lauft leck.
Immer wenn ein Hillenbruch auftritt, be-
ginnt ein Countdown in der App; dieser
zeigt an, wie viel Zeit ihr noch habt,
um das Leck zu versiegeln. Mehr dazu in
Kapitel 10.3.6. ,Hullenbruch‘.



6.12. Mannschaftsschaden ermitteln

Mannschaftsschaden muss ermittelt wer-—
den, wenn die Matrosen Umgebungsbedin-
gungen oder feindlichen Angriffen aus-
gesetzt sind.

Ermittelt den Mannschaftsschaden wenn:

% Feuer, Elektrischer Defekt oder Gift-
gas in eine Sektion mit Matrosen ge-
legt wird. Diese Sektion wird dadurch
eine ,Gefahrliche Sektion‘.

% ein Matrose in oder durch eine Ge-
fahrliche Sektion bewegt wird.

% Matrosen am Ende der Mobilisierung
oder beim Wachwechsel in einer Ge-
fahrlichen Sektion sind.

% die App euch im Anschluss an einen
feindlichen Angriff dazu anweist.

wie

Ermittelt den Mannschaftsschaden

folgt:

% Der Kapitan zieht so viele Besat-
zungs—Chips, wie Matrosen in der be-
troffenen Sektion sind.

% Wenn gezogene Chips mit Matrosen dort
Ubereinstimmen, werden diese Matro-
sen verletzt. Der Erste Offizier ord-
net jedem verletzten Matrosen nach-
einander 1 Verletzungs—-Karte des
entsprechenden Typs zu: Feuer ver-
ursacht Verbrennungen, ein Elektri-
scher Defekt Elektroschocks, Giftgas
Vergiftungen und Feindliche Angriffe
Wunden.

% Wenn der Mannschaftsschaden wahrend
der Mobilisierung ermittelt wird,
wird er einmal fir alle Matrosen er-
mittelt, die wahrend dieser Mobili-
sierung in eine Sektion hinein oder
durch sie hindurchbewegt wurden, zu-
sammen mit jenen Matrosen, die in
dieser Sektion geblieben sind, nach-
dem ihre Bewegung abgeschlossen war.
Matrosen, die aus einer Sektion her-
aus bewegt wurden, sind von den Um-
gebungsbedingungen nicht betroffen.

% Verletzungs-Karten werden in belie-
biger Reihenfolge flir jeden Matrosen
einzeln gezogen und zugeordnet. Vor
dem Aufdecken einer Verletzungs—Kar-
te wahlt ihr immer zuerst aus, wel-
chem Matrosen diese zugeordnet wird.

% Ermittelt in beliebiger Reihenfol-
ge den Mannschaftsschaden von jeder
Chip-Art pro Sektion. Gibt es mehrere
Umgebungsbedingungen  verschiedener

Art in einer Sektion, sind die Matro-
sen mehrfach betroffen.

% Wenn es in einer Sektion mehrere Um-—
gebungsbedingung—Chips derselben Art
gibt, dann zieht der Kapitan Besat-
zungs—Chips fir jeden betroffenen
Matrosen entsprechend der Anzahl an
Chips dieser Art (also wenn in ei-
ner Sektion z. B. 3 Matrosen und 2
Feuer-Chips sind, dann zieht ihr 2
Besatzungs—Chips pro Matrose, insge-
samt also 6).

% Wenn ihr Mannschaftsschaden in den
Sektionen 7 und 8 ermittelt, werden
diese Sektionen wie eine einzelne
Sektion behandelt (d. h. jeder Matro-
se, der sich auBerhalb befindet, kann
durch einen Angriff verletzt werden).

Ein Feuer-Chip wurde in Sektion 5 ge-
legt. Dort befinden sich 4 Matrosen, also
zieht der Kapitédn 4

M Besatzungs-Chips.

N Leider ist unter die-

g g sen einer der Matro-
4il:j . sen aus Sektion 5!
S Das Feuer verbrennt

den Matrosen mit dem
braunen, quadratischen Sockel.

Dieser Matrose erhalt 1 Verletzungs—

Karte vom Stapel der Verbrennungen-
Karten (eine Unterart der Verlet-
zungs—-Karten). Die Karte zeigt an, dass
der Spieler jetzt 1 Rote-Kreuz- und 1
Aktivierungs-Symbol auf die Aktivie-
rungsfelder dieses Matrosen legen muss.



6.13. Zigaretten

Beim Spielaufbau er-
haltet ihr je 2 Ziga-
retten. Ihr kénnt sie
zum Stressabbau der
Besatzung verwenden.

in den
darf 1

% Wer mindestens 1 Matrosen
Sektionen 7 und/oder 8 hat,
Zigarette abwerfen.

% Dadurch diirfen bis zu 4 Matrosen (auch
die der Anderen), in den Sektionen
7 und 8 je 1 Aktivierungs—Chip von
ihren Aktivierungsfeldern abwerfen
(keine Chips eines anderen Typs!).

% Ihr diurft insgesamt nur 1x pro Wache
rauchen. Ihr dirft dabei aber gemein-
sam mehr als 1 Zigarette abwerfen.
Fiir jede abgeworfene Zigarette dirfen
bis zu 4 Matrosen in den Sektionen 7
und 8, je 1 Aktivierungs—Chip abwer-
fen. Uberzadhlig abgeworfene Zigaret-
ten haben keine Auswirkungen.

% Wer die Zigarette abwirft, entschei-
det, welcher Matrose von deren Aus-
wirkungen profitiert.

% Jeder Matrose kann nur 1 Aktivie-
rungs—Chip pro Zigarettenpause ab-
werfen.

% Rauchen ist kein Befehl und daher
kostenfrei.

6.14. Zeitkonflikte

Aufgrund der Echtzeit-Eigenschaft des
Spiels kann es zu Situationen kommen, in
denen mehrere Handlungen innerhalb eines
engen Zeitrahmens ablaufen. Es kann auch
passieren, dass einer von euch Karten
ziehen und abarbeiten muss, wahrend die
Gruppe mit wichtigeren Dingen beschaf-
tigt ist. Immer, wenn das passiert, be-
achtet bitte Folgendes:

% Das Abarbeiten von Ereignis—, Moral-
und Verletzungs—-Karten darf verscho-
ben werden, bis der Kapitan aufhort,
Befehle zu erteilen. Trotzdem werden
die Karten wie gewohnt gezogen, al-
lerdings verdeckt in Reichweite ab-
gelegt, bis sie abgearbeitet werden.

% Alle diese ausstehenden Karten missen
schnellstméglich abgearbeitet wer-
den, sobald der Kapitan keine Befehle
mehr erteilt.

% Der Erste Offizier sollte euch an aus-
stehende Aktionen in der App erinnern.
Wir empfehlen, die letzten Eintrage
im App-Informationsblatt regelmaRig
zu kontrollieren, besonders wenn es
gerade hoch hergegangen ist.

% Sollte es Zweifel oder Uneinigkeit in
Bezug auf das Timing oder die Reihen-
folge der noch ausstehenden Aktionen
geben, dann entscheidet der Kapitan,
wie diese zu l6sen sind.

% Alle Aktivitaten, die keine Befehle,
also kostenfrei, sind (wie z. B. das
Festlegen des Kurses), konnen jeder-—
zeit ausgefihrt werden.

Fehler machen

Habt ihr vergessen, eine Karte, eine an-
dere Spiel-Auswirkung oder sonst etwas,
das ihr machen solltet, abzuarbeiten,
korrigiert den Fehler so gut wie mog-
lich. Das ist nicht schlimm. Das Spiel
lauft in Echtzeit ab und es gibt vie-
le verschiedene Aktivitaten, an die ihr
denken misst. Da kann es leicht passie-
ren, dass ihr etwas vergesst (besonders
wahrend eurer ersten Partien). Wenn ihr
merkt, dass ihr etwas ausgelassen habt,
korrigiert euren Fehler und spielt ein-
fach weiter. Solange ihr nicht absicht-
lich schummelt, ist alles in Ordnung —
Hauptsache, ihr habt Spall am Spiel.

Folgt auf jeden Fall diesem Prinzip:

% Beendet immer zuerst die Ausfiihrung
eines Befehls oder arbeitet einen
Spieleffekt ab, bevor ihr zum nachs-
ten libergeht.

Wenn ihr zum Beispiel wahrend eines
Wachwechsels von einer Luftpatrouille
Uberrascht werdet, misst ihr zuerst den
Wachwechsel vollstandig abschlielen,
bevor ihr euch um die Luftpatrouille
kiimmert. (Deren Auswirkungen werden dann
auf die neue Wache angewandt.)

ANMERKUNG DES AUTORS: Findet ihr das Spiel selbst in der langsamsten Zeiteinstellung
zu schnell, dirft ihr jederzeit den Pause-Knopf betdtigen. Ubertreibt ihr es damit,
beeintrdchtigt dies das Tempo und die Stimmung im Spiel. Ihr entscheidet selbst.



7. DER KAPITAN

Der Kapitan ist eine der anspruchsvollsten Rollen im Spiel. Sie verlangt strategi-
sches Planen, Fuhrungskompetenz und zumindest ein Grundverstandnis von U-Boot-Taktik
im Zweiten Weltkrieg. Er ist verantwortlich fir die Fiihrung der Besatzung, die Moral

und die Ausfihrung von Torpedoangriffen. Wer den Kapitan spielt,

liest als Erstes

den folgenden Abschnitt dariiber, wie man anderen Spielern Befehle erteilt. Fir eine
detaillierte Anweisung Uber das erfolgreiche Ausfihren von U-Boot-Operationen liest
er das im Spiel enthaltene Taktische Handbuch.

7.1. Der Besatzung Befehle
erteilen

Der Kapitan kann die Besatzung mobili-
sieren oder andere Befehle erteilen.
Die Mobilisierung erlaubt es, Matrosen
zu bewegen, ublicherweise zu Schiffs-
sektionen, in denen sie dann Befehle
ausfihren. Der Kapitan kann Befehle so
erteilen, wie er es flr richtig halt.
Das folgende Diagramm hilft einem neuen
Kapitan dabei zu entscheiden, wann die
Mannschaft mobilisiert und wann andere
Befehle erteilt werden sollten.

BEREIT ZUM (Befehl)?

\ 4 A 4

JA NEIN
BEFEHL ERTEILEN MOBILISIEREN
AKTIVIEREN MANNSCHAFT

IN POSITION?

\ 4

JA

Der Kapitan méchte auf Tauchfahrt gehen.
Er fragt, ob die Besatzung bereit ist:
KAPITAN: Bereit zum Tauchen?

ERSTER MASCHINIST: Ballast noch nicht!
KAPITAN: Mobilisieren! Tauchstationen!
(Der Erste Maschinist positioniert
seine Ballast-Besatzung neu, zur
Einnahme der entsprechenden Positionen
im Kontrollraum.)

KAPITAN: Sind alle auf Station?

ERSTER MASCHINIST: Jawohl!

KAPITAN: Gut, dann auf Periskop-Tiefe
tauchen.

ANMERKUNG DES AUTORS: Ein erfahrener
Kapitan kann selbst priifen, ob Alle in
Position sind und die Mobilisierung an-
ordnen oder gleich andere Befehle er-
teilen. Das beschleunigt den Ablauf,
verlangt aber mehr Aufmerksamkeit vom
Kapitan. Er muss sich nicht an das Ab-
laufdiagramm halten, aber es ist sicher
niutzlich, wenn er nicht genau weilB, wie
er die Besatzung befehligen muss.

7.2. Die Befehls-Leiste

% Die Befehls-Leiste hat 9 Felder, be-
ginnt bei VIII und endet mit einem
unbeschrifteten Feld.

% Der Kapitan bezahlt fir einen Befehl,
indem er den Befehls-Marker auf der
Befehls-Leiste nach rechts bewegt.
Jeder Befehl kostet 1 Feld.

Im bisherigen Spiel hat der Kapitan
1 Mobilisierung angeordnet und danach
2 weitere Befehle erteilt.

% Zu Beginn des Spiels liegt der Be-
fehls—-Marker auf dem Feld VIII der Be-
fehls-Leiste. Wenn der Befehls-Marker
das letzte Feld der Befehls-Leiste
erreicht hat, muss der Kapitan weite-
re Befehle auf der Moral-Leiste be-
zahlen (mehr dazu unter ,Moral-Leis-
te’).



% Die Moral-Leiste hat 12 Felder,

Der Kapitan hat das Ende der Befehls—-Leis—-
te erreicht und bezahlt nun fiir Befehle
auf der Moral-Leiste.

% Der Erste Offizier sollte dafiir sorgen,

dass der Kapitan die Befehls-Leis-
te bei jedem Wachwechsel zurick-
setzt. Der Kapitan bewegt dazu den
Befehls—Marker nach 1links, je nach
gewahlter Schwierigkeit. Die App sagt
euch, um wie viele Felder.

Der Kapitan muss die Befehls-Leiste
zur Bezahlung von Befehlen verwen-
den, solange es freie Felder auf der
Befehls-Leiste gibt. Wenn es keine
mehr gibt, missen Befehle auf der Mo-—
ral-Leiste bezahlt werden.

:"-,31;, ' - . .

Es ist 0600 und der Kapitan hat die Glo-
cke gehért, die den Wachwechsel anzeigt.
Der Kapitédn setzt den Befehls-Marker
in Ubereinstimmung mit der gewdhlten
Schwierigkeitsstufe zurilck.

7.3. Die Moral-Leiste

Die Moral-Leiste funktioniert genau wie
die Befehls-Leiste und wird mit einem
zweiten Befehls-Marker markiert.

be-
ginnt bei XI und endet mit einem un-
beschrifteten Feld.

Gibt es keine Felder mehr auf der Be-
fehls-Leiste, muss der Kapitan flr
Befehle auf der Moral-Leiste bezah-
len, indem er den Befehls-Marker fir
jeden Befehl 1 Feld nach rechts be-
wegt.

Die Moral sinkt, wenn der Marker nach
rechts bewegt wird, und erhéht sich,
wenn er nach links bewegt wird.
Moral kann auch als Ergebnis bestimm-
ter Spieleffekte zu- oder abnehmen,
nicht nur durch Befehle. Erhoht oder
senkt die Moral, wenn Karten, die App
oder die Regeln euch dazu anweisen.
Wird die Moral erhoht, kann der Be-
fehls-Marker nie weiter nach 1links
bewegt werden als Feld XI. Die Mo-
ral-Leiste kann die Befehls-Leiste
nicht beeinflussen.

Der Kapitan erhoht die Moral jedes
Mal um 3, wenn ihr ein feindliches
Schiff versenkt habt.

Der Kapitan senkt die Moral um 2 fiir
jeden Matrosen, der im Kampf fallt.
Immer wenn der Befehls-Marker nach
rechts auf oder (ber die Felder X,
VIII, VI, IV, II oder auf das letzte
Feld der Moral-Leiste vorrickt, zieht
der Kapitan eine Moral-Karte vom zu-
gehérigen Kartenstapel und fihrt de-
ren Aktion aus. Die Kartenstapel be-
finden sich direkt unterhalb der Felder
und sind durch Zeichnungen markiert.
Das passiert sowohl, wenn der Kapitan
fir einen Befehl bezahlt, als auch
wenn die Moral aufgrund eines anderen
Spieleffekts sinkt.

Er zieht Karten vom ersten Stapel fir
die Felder X und VIII, vom zweiten
Stapel fir die Felder VI und IV und
vom dritten Stapel fir das Feld II so—
wie das letzte Feld der Moral-Leiste.
Er zieht keine Moral-Karten, wenn die
Moral erhoht wird.

Wenn die Moral soweit sinkt, dass der
Befehls—Marker in oder durch mehr als
1 Feld bewegt wird, auf denen der Ka-
pitan eine Moral-Karte ziehen muss,
dann zieht er 1 entsprechende Karte
fur jedes dieser Felder und fihrt sie
sobald wie méglich aus.

Wenn der Kapitan eine Moral-Karte aus-
flihrt, weist er sie einem zufalligen
Matrosen zu, wenn die Karte ihn dazu
anweist, oder er fiuhrt ihren Effekt
aus und legt sie unter dem jeweiligen
Kartendeck ab. Verfahrt genauso, wenn
ein Matrose eine Moral-Karte abwirft,
die ihm zugeordnet war.
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meltl bemegl werden.

Der Befehls-Marker ist bereits auf dem
letzten Feld der Befehls—-Leiste, aber
der Kapitan erteilt noch 1 weiteren Be-
fehl. Die Moral sinkt und der Marker
wird auf ein Feld bewegt, das mit einem
Moral-Karten-Stapel darunter verbunden
ist. Der Kapitdn muss eine Karte von
diesem Moral-Stapel ziehen.

% Wird das Ende der Moral-Leiste er-
reicht, kann dies schlimme Folgen ha-
ben. Sobald der Befehls-Marker das
letzte Feld der Moral-Leiste erreicht
hat, ist die Besatzung erschopft.
Mehr dazu im nachsten Abschnitt.

% Haben die Marker auf der Befehls- und
der Moral-Leiste das jeweils letzte
Feld erreicht, kann der Kapitan so
lange keine Befehle mehr erteilen,
bis wieder mindestens 1 Feld auf ei-
ner der Leisten zur Verflgung steht.

7.4. Erschopfte Besatzung

Hat der Befehls-Marker das Ende der Mo-
ral-Leiste erreicht, ist die Besatzung
erschopft. Der Kapitan darf die Be-
fehls-Leiste weiterhin benutzen (solan-
ge freie Felder zur Verfiigung stehen).
Die Benutzung der Moral-Leiste zur Be-
zahlung ist nicht langer méglich.

Solange der Befehls-Marker auf dem letz-

ten Feld der Moral-Leiste bleibt, ist
die Mannschaft erschopft. Dies ist ex-
trem gefahrlich, besonders wenn das

U-Boot gerade angegriffen wird.

Wird eine erschopfte Mannschaft mit ei-
ner neuen Umgebungsbedingung oder einem
neuen Hiillenbruch konfrontiert, ist sie
nicht in der Lage, die Bedrohung abzu-
wehren. Alle Matrosen fallen im Kampf
und das U-Boot sinkt. Der Kapitan ent-
fernt dann den Befehls-Marker von der
Moral-Leiste; der Erste Offizier driickt
im App—Menii auf ,Alle Mann verloren‘. Die
Mission ist dann sofort beendet und ihr
verliert das Spiel. Bitte beachtet, dass

nur Umgebungsbedingungen und Hiillenbrii-
che dies bewirken koénnen. Spieleffekte,
die die Moral beeinflussen (z. B. Nahrung,
Ereignis-Karten, im Kampf fallen, usw.)
KONNEN den Befehls-Marker NICHT von der
Moral-Leiste entfernen, sodass das Spiel
fortgesetzt werden kann.

ANMERKUNG DES AUTORS:

Thematisch zeigt dieser Mechanismus,
dass alle Matrosen, egal wie gut trai-
niert und ausdauernd sie sind, letztend-
lich einen Punkt erreichen koénnen, wo
sie ihre Pflichten nicht lédnger erfiillen
kénnen. Wir haben hierfiir den Ausdruck
,Moral’ gewahlt, weil dieser eine weite
Bedeutung hat, aber ihr kénnt die sin-
kende Moral auch als ,Kampfstress‘ oder
,Erschépfung’ verstehen. Wenn der Kapi-
tdn auf seine Besatzung achtet, sollte
eigentlich alles gutgehen. Wenn der Ka-
pitdn die Matrosen aber stédndig bis an
ihr Limit antreibt und sie (bermaligen
Belastungen aussetzt, werden sie letzt-
endlich ihren Fokus, ihre Disziplin oder
sogar ihren Verstand verlieren. Sobald
das geschehen ist, kann ein plétzlicher
Brand, ein Leck oder eine andere un-

erwartete Krise schnell zum Todesurteil
werden.

Der Befehls-Marker ist bereits auf dem
letzten Feld der Moral-Leiste. Wenn das
U-Boot jetzt Schaden nimmt, der in einer
Umgebungsbedingung oder einem Hiillen-
bruch resultiert, gibt es kein weiteres
Feld mehr, auf das der Befehls-Marker
bewegt werden kann — er wird von der
Moral-Leiste entfernt und IHR VERLIERT
DAS SPIEL.



7.5. Befehls-Liste

Neue Tiefe
Erster Maschinist

Die Tiefe andern, wenn das U-Boot

Alle verfugbaren Befehle sind hier auf-

gelistet. Sie sind in Kategorien ein- x2 unter Wasser ist. Dies bedeutet
geteilt, damit ihr sie euch schneller keinen Wechsel zwischen Diesel-
merken koénnt. Diese Liste findet ihr auch m Maschinen und Elektro-Motoren. Um
auf der Spielhilfe fir den Kapitan. aufzutauchen, wird Tauchfahrt/
X2 Auftauchen verwendet.
% FlUr jeden Befehl sind 1 oder mehrere
Spieler verantwortlich. Deren Matro-
sen missen ggf. vorher mobilisiert 7.5.2. Zielen, Steuern & Missions-Infos
werden, damit sie in Position sind.
Die Befohlenen missen sicherstellen, Beobachtungssektoren
dass der Befehl vollstandig ausge- @ zuweisen
fihrt ist, bevor eine andere Aktivi- Matrosen in Sektion 8 beginnen
tat begonnen werden kann. ﬂ?x mit der Beobachtung.
X

Der Kapitan muss fiir jeden erteilten
Befehl bezahlen.

Bei allen Befehlen, die Torpedos be-
treffen, ist zu beachten, dass sich
die Torpedorohre 1 bis 4 in Sektion
1 befinden, wahrend sich das Rohr
5 in Sektion 6 befindet. Wenn ihr
also das Heck-Torpedorohr abfeuern,
fluten oder nachladen wollt, um auf
die Gegner hinter euch zu schielSen,
missen alle oben genannten Befehle

in Sektion 6 ausgefiihrt werden.

7.5.1. Manévrieren

&

x2

¥
#
AR

x2

Neue
Geschwindigkeit
Anderung der Geschwindigkeit.

Mogliche Geschwindigkeitsein—
stellungen sind: Voll Achtern,
Stopp, Langsame Fahrt, Halbe

Fahrt und Volle Fahrt Voraus.

Neuer Kurs Erster Offizier

Kurs andern. Kapitan und Navi-
gator sollten jede Kursanderung
diskutieren, oder direkt mit dem
Ersten Offizier sprechen.

Tauchfahrt/ Erster Offizier
Auftauchen Erster Maschinist
Abtauchen oder wieder Auftau-
chen. Dies ist komplizierter als
der Wechsel in eine Neue Tie-
fe, wenn man sich bereits un-
ter Wasser befindet, denn es be-
inhaltet einen Antriebs-Wechsel
zwischen Diesel-Maschinen und
Elektro-Motoren. Bitte beach-
tet, dass Tauchfahrt/Auftauchen
und Neue Tiefe unterschiedliche
Anforderungen stellen.

Periskop Kapitan
Befindet sich das U-Boot auf Peri-
skop-Tiefe (max. 10 m unter der
Oberflache), darf man mit diesem
Befehl in die Periskop—EPP gehen.

Hydrofon Erster Offizier

Das Hydrofon einschalten, wah-
rend ihr unter Wasser seid.

Sextant
Der Navigator bestatigt die

U-Boot-Position auf der Strategi-
schen Karte. Das U-Boot muss auf-
getaucht und der Himmel klar sein.

Enigma Erster Offizier

Der Erste Offizier darf Funkspri-
che empfangen bzw. schicken.

. Bewaffnung

TDC Kapitan
Den Torpedo-Daten—-Computer pro-
grammieren (6ffnet dazu das Tor-
pedoangriffs-Meni in der App).
Der TDC muss vor dem Abfeuern von
Torpedos programmiert werden.

Torpedorohre fluten Kapitan
Der Kapitan kann beliebig vie-
le Torpedorohre fluten Tlassen.
Der Befehl erfordert nur 1 Akti-
vierung, unabhangig von der Zahl
der gefluteten Rohre. Die Rohre
missen geflutet werden, bevor das
U-Boot Torpedos abfeuern kann.

Torpedos abfeuern Captain
Mehr als 1 Matrose kann an die-
sem Befehl teilnehmen. Der Kapi-
tan kann beliebig viele Torpedos
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abfeuern (z. B. eine volle Salve
aus den 4 Bugrohren und dem 5.
Rohr am Heck). Fiir jeden Torpedo
muss 1 Matrose aktiviert werden.
Ein einzelner Matrose kann mehr
als 1 Torpedo pro Befehl abfeu-
ern, wenn er genigend Aktivie-
rungsfelder zur Verfligung hat.

Torpedo nachladen Kapitan
1 neuen Torpedo in 1 leeres Rohr
nachladen (nur 1 pro Befehl).

88-mm-Geschiitz Erster Offizier

Das Schiffsabwehrgeschitz abfeu-—
ern.

20-mm-Geschiitz
Das Fliegerabwehrgeschutz abfeu-
ern.

Sicherheit & Besatzungs-Manage-

Reparaturen Erster Maschinist

Technische Zustande und Umge-
bungsbedingungen sowie Hillen-
briche reparieren.

Erste Hilfe Erster Offizier

Gesundheitsprobleme behandeln.

Besatzung ansprechen
Der Kapitan spielt 1

tans-Karte aus.

Mahlzeit zubereiten
Der Navigator bereitet Essen fir
die Besatzung zu.

Kapitan
Kapi-

Mobilisieren — alle Offiziere

Die Spieler konnen ihre Matrosen
auf dem U-Boot umherbewegen. Sie
sollten sich an die richtige Po-
sition bewegen, um nachfolgende
Befehle befolgen zu kénnen.

7.6. Besatzungs-Chips

*

Besatzungs—-Chips verwendet ihr, wenn
ein Spieleffekt die zufallige Auswahl
eines Matrosen erfordert, z. B. bei
Ereignis— und Moral-Karten-Effekten
und bei Mannschaftsschaden.

Zeigt eine Karte ,Weise diese Kar-
te einem zufdalligen Matrosen =zu‘,
zieht der Kapitan 1 zufalligen Be-
satzungs-Chip aus dem Stoffbeutel
und ordnet die Karte dem Matrosen zu,
dessen Symbol gezogen wurde. Danach
wirft er den Chip in den Sack zurick.
Karteneffekte dirfen nicht auf im
Kampf gefallene Matrosen angewen—
det werden. Betrifft z. B. eine Mo-
ral- oder Ereignis-Karte nur einen
im Kampf gefallenen Matrosen, wird
sie ohne Wirkung abgeworfen. Betrifft
eine Karte mehrere Matrosen, sind
nicht im Kampf gefallene Matrosen wie
Ublich betroffen.

7.7. Die Karten des Kapitans

*

Der Kapitan kann
Kapitans—-Karten

auf der Hand ha-
pokie ai Pt ben. Diese Karten
Sor S stellen spezielle
cippens’ Ressourcen und
Fahigkeiten dar,
um die Besatzung
auf vielfaltige
Weise zu beein-
flussen.

Bei
fehl darf der Kapitan 1 Karte aus-

jedem Besatzung-ansprechen-Be-
spielen. Die Befehls—Kosten missen
bezahlt und der ausfiihrende Matrose
muss ganz normal aktiviert werden,
bevor die Karteneffekte angewendet
werden.

Nach dem Ausspielen legt er die Karte
in die Schachtel zuriick.

Wie viele Karten der Kapitan beim
Spielaufbau erhalt, hangt von der ge-
wahlten Schwierigkeitsstufe ab.

ANMERKUNG DES AUTORS: Kapitans—Karten,

besonders jene,

welche die Moral ver-

bessern, sind viel effizienter, wenn sie
mit der Befehls- und nicht mit der Mo-
ral-Leiste bezahlt werden.



8. DER ERSTE OFFIZIER

Der Erste Offizier ist der stellvertretende Kommandant. Er erhalt den Informations-
fluss aufrecht, gibt in der App Befehle ein und meldet Ereignisse. Er ist auch fir das
Ruder, die Enigma-Maschine sowie das 88-mm-Geschiitz verantwortlich und erhalt die
Gesundheit der Besatzung, indem er Erste Hilfe leistet. Daruber hinaus hat er die
Aufgabe, Ziele zu identifizieren. Vieles, was der Erste Offizier machen muss steht in
Verbindung mit der App und wird daher ausfiihrlich im In-App-Tutorial erklart.

ANMERKUNG DES AUTORS: Der Erste Offizier sollte vor dem ersten Spiel min. 1x das
In-App-Tutorial durchgehen. Das Erlernen der App und ihrer Funktionen wird durch
,Learning by doing‘ einfach und intuitiv. Wir haben alle App-Details direkt in das
In-App-Tutorial Ubertragen. Das Regelbuch liefert lediglich allgemeine Informationen
Uber die App—-Funktionen. Verwendet zum Erlernen der Details das In-App-Tutorial.

8.1. Begleit-App-Grundlagen

Hauptbildschirm

Die 3 1linken Schaltflachen zeigen die
Mandvrier—Optionen: Geschwindigkeit,
Kurs und Tiefe. Anklicken der jeweiligen
Schaltflache 6ffnet die notwendigen Kon-

Hier findet der Erste Offizier den In-
fo—Feed (oben), die Mandvrier-Schaltfla—

chen (links), die Zielerfassung (Mitte)
und andere Optionen (rechts). Er er-
fahrt dort alles Uber die Bedrohungen
und Chancen fir euer U-Boot.

Info-Feed (oben)

Der Erste Offizier sollte immer auf dem
Laufenden darliber sein, was hier pas-
siert. Dies ist die wichtigste Infor-
mationsquelle, auf welche die Besatzung
reagieren muss, also sollte der Ers-
te Offizier den anderen Spielern immer
ALLES berichten, was aus dem Info-Feed
zu erfahren ist.

Optionen-Menii

O\

Neue
Geschwindigkeit

Neuer

Kurs ;
e

Neue

Info-Feed

O

Zielerfassung I T Beobachter auf der Briicke

trollelemente zur Eingabe neuer Befehle.

Zielerfassung (Mitte)

Wichtig, sobald ein Kontakt entdeckt
wurde. Der Erste Offizier lberprift hier
die Kontakt-Informationen Peilung, Kurs
und Entfernung. All das sollte an den
Navigator berichtet werden.

Andere Optionen (rechts)

Die rechten Schaltflachen zeigen die Op-
tionen fir Bewaffnung, Reparaturen und
Instrumente. ,Bewaffnung‘ erlaubt die

k- 'Zeitraffer

Reparaturen

O

} Instrumente




Kontrolle der Torpedos und die Bemannung
der Waffen an Deck; ,Reparaturen’ off-
net das Reparatur-Meni. ,Instrumente’
erlaubt die Uberwachung der Batterie-
ladung, der eintreffenden und ausgehen-
den Funkspriche sowie die Verwendung des
Sextanten.

Die App teilen

Andere Spieler kdnnen Zugang zur App er-—
halten, aber nur, wenn Matrosen unter
ihrer Kontrolle den entsprechenden Be-
fehl ausfihren, z. B. wenn der Kapi-
tan Torpedos abfeuern mochte. Vergesst
nicht, das Gerat wieder an den Ersten
Offizier zurickzugeben, nachdem ihr mit
der Benutzung der App fertig seid. Dieser
sollte dann zuerst einmal den Info-Feed
prufen.

8.2. Erste-Person-Perspektive
und visuelle Identifizierung

Die App erméglicht es, mit insgesamt 5
unterschiedlichen Erste-Person-Perspek-
tiven (EPP) zu schauen: Beobachter-EPP,
Periskop—EPP, TDC-EPP und 88- bzw.
20-mm—Geschiitz—EPP.

Der Ausguck auf die feindlichen Ein-
heiten erméglicht eine visuelle Ziel-
erkennung. Er sollte vor jedem Angriff
ausgefuhrt werden. Dadurch kann der Na-
vigator die Taktische Karte aktualisie-
ren und der Kapitan entscheiden, welche
Ziele angegriffen werden. Der Ausguck
kann Uber die Beobachter- oder die Pe-
riskop—EPP erfolgen. Die Identifizierung
ist kein Befehl und daher kostenfrei.

Der Erste Offizier sollte dem Navigator
sagen, wie viele Geleitschutz- und Han-
dels-Schiffe zu sehen sind. Der Naviga-
tor ersetzt dann den Feind-Marker mit
den passenden Miniaturen auf der Takti-
schen Karte. Dies ist der erste Schritt
der visuellen Identifizierung.

Sobald der Navigator die Karte aktua-
lisiert hat, sollte der Erste Offizier
das Identifizierungsblatt benutzen, um
festzulegen, wie viele BRT jedes Ziel
wert ist. Nach dem Auswahlen eines Ziels
sollte der Erste Offizier den Navigator
beim Angriff auf dieses Ziel anleiten.

Der Erste Offizier schaut durch das
Fernglas (Beobachter-EPP) und meldet
2 Handels-Schiffe (oben links und 1in
der Mitte erkennbar) sowie 1 Geleit-
schutz-Schiff (rechts).

- L e

Der Navigator ersetzte den Feind-Marker
durch die zugehérigen Miniaturen auf
der Taktischen Karte (2 Handels-Schiffe
und 1 Geleitschutz-Schiff).

8.3. Beobachter auf der Briicke

% Sind Beobachter in Sektion 8, kann der
Kapitan ihnen befehlen, ihre Sektoren
zu beobachten und Kontaktinformationen
zu Ubermitteln. Dies erlaubt Zugriff
auf die Beobachter—EPP.

% Jeder beteiligte Matrosen muss mit 1
Beobachtungs—Chip aktiviert werden.

% Nach ihrer Aktivierung gibt der Erste
Offizier ihre Anzahl in die App ein.

% Immer, wenn sich die Anzahl der dienst-
habenden Beobachter andert, muss der
Navigator dem Ersten Offizier ihre ak-
tuelle Anzahl melden. Je hoher die An-
zahl (max. 6), desto effizienter wird
die Beobachtung sein.

% Wenn sich min. 1 ,beschaftigter’ Be-
obachter in Sektion 8 befindet, kann
der Erste Offizier auf die Schaltflache
flir das Fernglas klicken, um die Be-
obachter—EPP fiir ein besseres Bild der
taktischen Situation einzunehmen.



% Das Einnehmen der Beobachter-EPP ist
kein Befehl und daher kostenfrei.

% tSolange sich der Erste Offizier im Be-
obachter-EPP befindet, hat er Zugriff
auf den TDC und die Deckgeschitze.

ANMERKUNG DES AUTORS: Wie bereits erwahnt,
werden Einzelheiten zur App im In-App-Tu-
torial erklért. Dies bezieht sich insbe-
sondere auf den folgenden Abschnitt.

8.4. Andere Befehle mit App-
Funktionalitat

Periskop

Auf Periskop-Tiefe (max. 1@ m unter der
Oberflache) erlaubt dieser Befehl, die
Periskop—EPP einzunehmen. Die TDC-EPP
kann ebenfalls von der Periskop-EPP aus
eingenommen werden.

Die App informiert den Ersten Offizier, wenn
eine Nachricht empfangen wurde oder gesen-
det werden kann. Dieser Befehl wird zum
Ent- bzw. Verschlisseln dieser Nachrichten
verwendet. Die Nachrichten kann der Ers-
te Offizier Uber das Instrumente-Meni unter
,Enigma‘ aufrufen. Durch 1 Enigma-Befehl
wird nur 1 Matrose aktiviert. Dieser Ma-—
trose kann aber bei diesem Befehl mehr-
mals aktiviert werden, um pro Aktivierung
1 Nachricht zu senden oder zu empfangen.

TDC

Dieser Befehl erlaubt den Zugriff
auf die TDC-EPP durch Dricken der An-
griffs-Schaltflache, entweder in der Pe-
riskop— oder der Beobachter—EPP.

88-/20-mm-Geschiitz

Sollen die Geschiitze abgefeuert werden,
muss die Geschutz-Mannschaft ihre Po-
sition einnehmen (88-mm-Geschiitz: Vor-
deck; 20-mm-Geschiitz: Briicke). Beobach-
ter konnen das 20-mm-Geschitz abfeuern,
OHNE ihre Beobachtung zu unterbrechen.

Hydrofon

Wenn das U-Boot abgetaucht ist, kann das
Hydrofon zur Entdeckung und Verfolgung
feindlicher Schiffe verwendet werden.

Sextant

Ist das U-Boot aufgetaucht und der Him-
mel klar, zeigt die App das momentane
Planquadrat des U-Boots auf der Strate-
gischen Karte.

Technische Zustande reparieren

Der Erste Offizier sollte regelmaBig die
Reparatur-Liste uberprifen und an den
Ersten Maschinisten berichten. Dazu
wahlt er die Schaltflache ,Reparaturen‘.
Wird ein Reparatur-Befehl erteilt, wahlt
er die gewlinschte Reparatur, gibt die
Anzahl der vom Ersten Maschinisten ab-
gestellten Matrosen ein und bestatigt.

Umgebungsbedingungen und Hiillenbriiche
reparieren

Fir das Reparieren von Umgebungsbedin-
gungen muss der Erste Offizier keine
App—-Eingaben machen. Bei Hillenbriichen
hingegen werden von der App klare Ins-
truktionen angezeigt, die ihr befolgen
misst. Der Erste Offizier sollte nichts
in der App bestatigen, bevor er nicht
sicher ist, dass es auch geschehen ist.

Torpedos abfeuern

Torpedos werden aus der TDC-EPP abgefeu-
ert, die aus der Beobachter- oder Peris-—
kop—EPP eingenommen werden kann. Drickt
die rote Angriffs-Schaltflache und folgt
den Befehlen des Kapitans.

Torpedo nachladen

Der Erste Offizier wahlt ,Bewaffnung‘ in
der App aus und klickt auf ein leeres
Rohr, um es neu zu laden.

8.5. Zeitraffer

Das Einstellen des Zeitraffers fir die
anstehende Situation ist Aufgabe des
Ersten Offiziers und sollte immer mit dem
Kapitan abgesprochen werden. Es gibt 4
mogliche Zeitraffer—-Einstellungen:

% Echtzeit - perfekt fir Kampfsituatio-
nen oder wenn schwierige Entscheidun-
gen zu treffen sind

% Action - gut fiir das Mandvrieren oder
die Annaherung an den Feind

% Schnelles Vorspulen - wird empfoh-
len, wenn ihr euch fiir einen langeren



Zeitraum an ein Ziel heranschleichen
wollt

% Transit - nur geeignet fiir Langstre-
ckenfahrten

Das Andern des Zeitraffers ist kein
Befehl und daher kostenfrei. Ubrigens
stellt sich der Zeitraffer automatisch
auf Echtzeit zuriick, sobald im Info-Feed
eine neue Nachricht erscheint.

8.6. Erste Hilfe

% Der Erste-Hilfe-Befehl wird nicht von
der App verwaltet.

% Ein Matrose, der fiir die Erste Hilfe
aktiviert wurde, muss in derselben
Sektion sein wie der Matrose, der be-
handelt werden soll.

% Durch 1 Erste-Hilfe-Befehl wird nur
1 Matrose aktiviert. Dieser kann aber
bei diesem Befehl mehrmals aktiviert
werden, um pro Aktivierung 1 Matrosen
in der gleichen Sektion zu behandeln.

% Es koénnen beliebig viele Gesundheits-
probleme pro Matrose gleichzeitig be-
handelt werden.

% Jede Gesundheitsproblem—Karte fihrt
die Medizinvorrate auf, die zur Be-
handlung notwendig sind. Es gibt 5
verschiedene Medizinvorrate: Tablet-
ten, Salben, Bandagen, Injektionen
und chirurgische Instrumente.

% Wurde der Erste-Hilfe-Befehl erteilt,
behandelt der Erste Offizier den be-
troffen Matrosen, indem er alle be-
nétigten Medizinvorrate auf dessen
Gesundheitsproblem-Karte(n) legt.

% Wurde ein Gesundheitsproblem eines
Matrosen behandelt, darf dessen Spie-
ler beim Wachwechsel 1 der zugehdérigen
Gesundheitsproblem—Chips abwerfen,
anstatt 1 Aktivierungs-Chip abzuwer-
fen. Dieser Gesundheitsproblem-Chip
darf SELBST DANN abgeworfen werden,
wenn ein Technischer-Zustand- oder
Beobachtungs—-Chip versetzt wurde.

% Sobald keine Gesundheitsproblem-Chips
einer Gesundheitsproblem-Karte mehr
auf den Aktivierungsfeldern eines Ma-
trosen liegen, werft ihr die verursa-
chende Karte und die fir die Behand-
lung verwendeten Medizinvorrate ab.

Medizinvorrate gehen zu Ende

In einer Einzelmission sind die Medi-
zinvorrate durch die Anzahl der Chips
auf dem ,Verbandkasten‘-Feld des Ers-
ten Offiziers begrenzt. In Verknipften
Missionen kann er zusatzliche Verband-
kasten nutzen, um fir Chip-Nachschub zu
sorgen. Dazu wirft er 1 Verbandkasten ab
und legt alle zuvor abgeworfenen Medi-
zinvorrate auf das ,Verbandkasten‘-Feld
zuriick. Dies ist kein Befehl und daher
kostenfrei.

8.7. Ereignis-Karten

Die App zeigt an, wann der Erste Offizier
die oberste Karte vom Stapel der Ereig-
nis—Karten ziehen und ausfihren muss. Man-
che Karten haben sofortige Auswirkungen,
andere werden zur Kartenhand des Kapitans
hinzugefigt und dirfen wahrend eines Be-
satzung—ansprechen-Befehls ausgespielt
werden. Sobald eine Ereignis—Karte ausge-
fuhrt wurde, legt ihr sie verdeckt unter
ihren Stapel zuriick. Die Kapitans—Karten,
inklusive der Ereignis—Karten, die seiner
Hand hinzugefiigt wurden, werden nach dem
Ausspielen in die Schachtel zuriickgelegt.

8.8. Verletzungs-Karten

Diese Karten umfassen 4 Stapel und werden
vom Mannschaftsschaden betroffenen Mat-
rosen zugeordnet. Wird der Mannschafts-
schaden ermittelt, wartet ihr, bis der
Kapitan Besatzungs-Chips gezogen hat.
Falls dabei Matrosen verletzt werden,
mischt ihr den entsprechenden Verlet-
zungs-Karten-Stapel, zieht dann fir jeden
betroffenen Matrosen 1 Karte und ordnet
sie diesem zu. Legt ihr Verletzungs—Kar-
ten ab (weil alle entsprechenden Chips
vom Matrosen entfernt wurden), legt sie
unter den zugehdrigen Verletzungs—Kar-
ten-Stapel. Der Kapitan darf die Karten
nicht ansehen, bevor er sie zuordnet.

Wenn ihr eine Verletzungs—Karte einer
bestimmten Art zuordnen misst und es sind
keine Karten dieses Typs mehr vorhanden,
wahlt einen beliebigen anderen Verlet-
zungs—-Karten-Stapel und zieht davon wie
gewohnt eine Karte.



9. DER NAVIGATOR

Der Navigator berat den Kapitan bei der Steuerung. Das beinhaltet das Festlegen von
Transitstrecken zum Erreichen von Patrouillengebieten, das taktische Mandvrieren zum
Erfassen perfekter Schusswinkel und die Aktualisierung der Strategischen und Takti-
schen Karte. Er ist auch fur die Beobachter und die Nahrungsaufnahme verantwortlich.

9.1. Strategische Navigation

Die Strategische Karte ist in Plan-
quadrate aufgeteilt. Bei der Einsatz-
besprechung erfahrt ihr, wo das U-Boot
startet. Sobald die Mission anfangt, be-
rechnet der Navigator die optimale Route
zu den Missionszielen. Dies ist kein Be-
fehl und daher kostenfrei.

Um einen Kurs festzulegen:

1. Der Navigator spricht das aktuelle
Ziel mit dem Kapitan ab.

2. Er findet das Quadrat, auf dem sich
das U-Boot befindet.

3. Er findet das Ziel-Quadrat und zieht
eine Linie, welche die Mittelpunkte
der beiden Quadrate verbindet.

4. Er zentriert den Winkelmesser (iber
die gezogene Linie und richtet die
Anzeige ,0/360‘ nach Norden hin aus.
Er liest das Ergebnis auf dem Win-
kelmesser ab — das ist euer Kurs zum
Ziel.

5. Er teilt diesen Kurs dem Kapitan und
dem Ersten Offizier mit.

Das U-Boot befindet sich in AF76 (blauer
Pfeil) und der Navigator méchte einen
Kurs nach AE69 (roter Pfeil) festlegen.

Der Navigator zieht eine Linie, um die
Planquadrate zu verbinden ...

!- \ o o \ _/h\( - 5
;“'I '-'-“\“” .,..#hqnu rufr...?n”ﬂ!h .#
!‘ i %

200 ang 310 A3y

o
Y

E I.l'l‘-'I1IIL

o @
bl

und dreht den 360°-Winkelmesser so,
dass ,0‘ nach Norden ausgerichtet ist und
die gezeichnete Linie durch die Mitte des
Winkelmessers geht. Der Navigator liest
das Ergebnis ab: Der optimale Kurs von
AF76 nach AE69 ist 301°.

ANMERKUNG DES AUTORS: Der Navigator
kénnte auf der Strategischen Karte die
Orientierung verlieren. Das 1ist nicht
weiter schlimm und Teil des Gesamterleb-
nisses. Das Navigieren im Zweiten Welt-
krieg war weit weniger genau als heute
und Navigationsfehler daher ganz nor-
mal. Er muss nicht versuchen, allzu ge-
nau zu sein. Wenn der Kapitan wiitend auf
ihn wird, kann er den Fehler immer noch
auf die Wasserstrémungen schieben ...



9.1.1. Entfernungs-Lineal

Die Skala des Lineals entspricht der
U-Boot-Geschwindigkeit ,Volle Fahrt Vo-
raus‘ auf der Strategischen Karte (,auf-
getaucht’ auf der einen Lineal-Seite,
,abgetaucht’ auf der anderen). Das er-
laubt die Bestimmung der U-Boot-Position,
falls der Sextant nicht verwendet wer-
den kann. Die ,abgetaucht’‘-Seite kann
auch verwendet werden, um Distanzen zu
berechnen, die Konvois zuriicklegen, da
viele Konvois damals etwa so schnell wie
ein abgetauchtes U-Boot waren.

(=23
(o]

mn[:wu i uwmum'm I ..\ l.m\\\

prmrn i

Auf der Karte kann das Lineal auch als
Zeit-Entfernungs—-Umwandler verwendet
werden. Wenn man auf AE67 startet und
mit voller Fahrt an der Oberflache fahrt,
braucht das U-Boot ca. 9 h, um nach AE69
zu gelangen und ca. 24 h nach AF49.

9.1.2. Der Sextant

Der Sextant kann dabei helfen, die ge-
naue Position des U-Boots festzulegen.
Der entsprechende Befehl muss in Sektion
8 ausgefliihrt werden, kann also nur aus-
gefihrt werden, wenn das U-Boot aufge-
taucht ist. Bei der Ausfihrung des Be-
fehls (berprift der Erste Offizier den
Sextanten im Instrumente-Menii. Manchmal
verhindern die Wetterbedingungen die
Nutzung des Sextanten.

9.2. Taktische Navigation

Der Navigator sollte diesen Abschnitt
sorgfaltig lesen. Sobald ein Kontakt
erkannt wurde, wird die taktische Na-
vigation die oberste Prioritat des Na-
vigators. Er muss mit der Angriffs-—
scheibe Standort und Kurs des Gegners
herausfinden. Diese Informationen er-
méglichen es ihm dann, die Taktische
Karte zu aktualisieren, welche eine
sehr wichtige Informationsquelle fur
den Kapitan ist.

Bei der Aktualisierung der Taktischen
Karte missen 4 Parameter bericksichtigt
werden:

% der U-Boot-Kurs (die Richtung, in
welche sich das U-Boot bewegt)

% der Feind-Kurs (die Richtung, in wel-
che sich der Feind bewegt)

% die Peilung (die Richtung, in welcher
der Kontakt gefunden wurde)

% die Entfernung (die Entfernung zwi-
schen dem U-Boot und dem Kontakt)

9.2.1. Verwendung der Angriffsscheibe

Die Angriffsscheibe ist der beste Freund
des Navigators. Um sie wirksam zu nut-
zen, muss er diesen Abschnitt verstanden
haben, besonders den Unterschied zwi-
schen Peilung und Kurs des Feindes. Er
muss beachten, dass sich Kurse (sowohl
die des U-Boots als auch die des Fein-
des) auf die Himmelsrichtungen beziehen.
Sie werden auf Grundlage der Werte der
weifen Scheibe eingestellt. Umgekehrt
bezieht sich die Peilung auf den Bug
des U-Boots (davor, links davon, rechts
davon usw.) und wird auf Grundlage der
Werte der griinen Scheibe eingestellt.

Im Folgenden findet der Navigator eine
genaue Beschreibung der ersten 3 takti-
schen Navigationsparameter und wie sie
auf der Angriffsscheibe markiert werden:

Der U-Boot-Kurs wird mit der grunen
Scheibe eingestellt. Der gelbe Pfeil
auf der grunen Scheibe muss auf den mo-
mentanen U-Boot-Kurswert auf der weilen
Scheibe zeigen.

Der Feind-Kurs wird mit der schwarzen
Scheibe eingestellt. Der gelbe Pfeil auf
der schwarzen Scheibe muss auf den mo-
mentanen Feind-Kurswert auf der weiRen
Scheibe zeigen.

Die Feind-Peilung wird mit dem Pfeil oben
auf der Angriffsscheibe eingestellt.
Die Peilung beschreibt die Richtung, in
der sich der Feind befindet. Eine Pei-
lung von 0/360 bedeutet, dass sich der
Feind geradeaus befindet, eine Peilung
von 90° bedeutet, dass sich der Feind
genau rechts des Bugs befindet, eine Pei-
lung von 180°, dass er sich direkt hin-
ter dem U-Boot befindet, usw. Benutzt den
Pfeil oben auf der Angriffsscheibe, um



die Peilung unter Benutzung der Werte
auf der grinen Scheibe einzustellen.

Sobald der Navigator die oben beschrie-
benen Schritte mit der Angriffsscheibe
beendet hat, ist er bereit, die Takti-
sche Karte zu aktualisieren.

Das U-Boot folgt Kurs 290 (Nordwest), als
der Erste Offizier einen Kontakt meldet:
Peilung 40° (voraus und nach rechts),

Entfernung 4 Meilen, Kurs 70° (Nordost).

Der Navigator beginnt mit der griinen
Scheibe und stellt sicher, dass der gel-
be Pfeil auf den aktuellen U-Boot-Kurs
zeigt (290° auf der weifen Scheibe).

Dann dreht er den schwarzen Pfeil in der
Mitte so, dass dieser auf den Peilungs-
wert auf der griinen Scheibe zeigt.

Dann dreht er die schwarze Scheibe so,
dass deren gelber Pfeil (Feind—Kurs) auf
70° auf der weifen Scheibe zeigt. Der
Navigator ist jetzt bereit, die Takti-
sche Karte zu aktualisieren.

ANMERKUNG DES AUTORS: Einmal verstanden
ist die Angriffsscheibe leicht zu benut-
zen. Wenn der Navigator die Peilung des
Feindes nicht mit dem Kurs des Feindes
verwechselt und verstanden hat, dass die
Peilung immer relativ zum Bug des Boots
ist, wahrend die Kurse absolut sind,
dann ist der Rest einfach.

Der Navigator kann die Werte auf der An-
griffsscheibe in beliebiger Reihenfolge
einstellen: Es ist egal, ob er zuerst den
Feind-Kurs einstellt, dann den U-Boot-
Kurs und erst am Ende die Feind-Peilung.
Entscheidend ist, dass alle 3 Werte ein-
gestellt sind. Navigator und Erster Of-
fizier arbeiten eng zusammen und sollten
sich auf ein Kooperationsschema einigen,
dass fur beide funktioniert.

TIPP: Hat der Navigator bereits einen
Wert auf einer der Scheiben eingestellt,
empfehlen wir, diese mit dem Daumen
festzuhalten, damit er sie nicht aus
Versehen verstellt, wahrend er die Ubri-
gen Teile der Scheibe dreht.

9.2.2. Aktualisieren der Taktischen Karte

Die Taktische Karte ist ein Raster aus
Planquadraten, wobei jedes Quadrat ei-
ner Quadratmeile entspricht. Nachdem der
Navigator die Angriffsscheibe benutzt
hat, platziert er den U-Boot-Marker und



den Feind-Marker so auf der Taktischen
Karte, dass die aktuelle Kampfsituation
nachgestellt wird. Das muss keine genaue
Darstellung sein, da sich die Situation
standig andert. Sie sollte dennoch allen
Spielern stets einen allgemeinen Uber-
blick Uber die Lage erméglichen.

Der Navigator kann die relative Orien-
tierung und Ausrichtung der Marker mit
einem Blick auf die Angriffsscheibe er-
kennen. Der Navigator legt zunachst den
U-Boot-Marker ab und justiert dann die
Position und Ausrichtung des Feind-Mar-
kers basierend auf den Daten der An-
griffsscheibe. Der letzte Parameter ist
die Entfernung. Der Navigator zahlt
die Anzahl der Quadrate zwischen dem
U-Boot-Marker und dem Feind-Marker und

korrigiert deren Position. Dann meldet
der Navigator dem Kapitan die Situation.

ANMERKUNG DES AUTORS: Der Navigator kann
die Marker auf der Karte beliebig anord-
nen, solange er nur ungefahr die rela-
tive Positionierung und Ausrichtung des
U-Boots und des Feindes nachbildet. Er
kann entweder annehmen, dass das ent-
fernte Ende der Karte Norden ist (und
den U-Boot-Marker entsprechend drehen),
oder er kann den Bug des U-Boots immer
,hach vorne’ deuten lassen und die Kon-
takte im weiteren Verlauf der Situation
herumbewegen. Er kann auch eine Kombina-
tion der beiden Methoden verwenden.

Der Navigator legt den U-Boot-Marker auf die Taktische Karte; dann legt er
den Feind-Marker so ab, dass dessen Position in Relation zum U-Boot gut dar—
gestellt wird.



Entfernung: 4 Meilen

Nach der Platzierung des Feind-Markers muss die Entfernung und Ausrichtung
der Marker korrigiert werden. Damit ist die Taktische Karte aktualisiert.

Der Feind-Marker wird nur vor der
Ziel-Identifizierung benutzt. Sobald
der Erste Offizier die Gelegenheit hat-
te, einen guten Blick auf die feind-
lichen Schiffe zu werfen, teilt er dem
Navigator mit, durch welche anderen
Marker der Feind-Marker ersetzt wird.

ANMERKUNG DES AUTORS: Bitte denkt da-
ran, dass es keine festen Regeln da-
flir gibt, wie der Navigator die Tak-
tische Karte genau benutzen soll.
Sie sollte lediglich dem Kapitdn und
den restlichen Spielern einen kla-
ren Blick auf das Schlachtfeld er-
méglichen, sodass das einzige wirk-
liche Kriterium hier Effizienz 1ist.

9.3. Beobachter auf der Briicke

Fir diesen Befehl missen die Matrosen
erst mittels einer Mobilisierung in die
Sektion 8 bewegt werden. Dann erteilt
der Kapitan den Beobachtungssektoren—zu-
weisen-Befehl. Die Anzahl der Beobachter
wird dann dem Ersten Offizier mitgeteilt,
der sie in der App eingibt. Je mehr Be-
obachter im Dienst sind, desto effizien-
ter wird die Beobachtung sein.

% Alle Beobachter im Dienst sind ,be-
schaftigt’ und werden mit einem Beob-
achtungs—-Chip aktiviert. Die Ausfih-
rung des Sextant-Befehls ist mdglich,
ohne die Beobachtung zu unterbrechen.
Die Beobachter sollten vor einer
Tauchfahrt nach drinnen bewegt wer-
den. Alle Matrosen in Sektion 7 und 8



gelten als im Kampf gefallen, sobald
das U-Boot auf Tauchfahrt geht.

% Wenn es min. 1 ,beschaftigten’ Beob-
achter gibt, ist kein separater Befehl
notig, um weitere Beobachter einzuset-
zen. Es genugt, zusatzliche Matrosen
in Sektion 8 mit Beobachtungs-Markern
zu aktivieren.

% Verlasst ein ,beschaftigter’ Beobach-
ter Sektion 8, beendet er seine Be-
obachtung. Der Navigator dreht seinen
Beobachtungs—Chip um.

* Andert sich die Anzahl der ,beschaftig—
ten’ Beobachter, muss die neue Anzahl
der Beobachter so schnell wie méglich
in der App aktualisiert werden.

9.4. Nahrung

Der Navigator ist fur die Nahrungsmittel-
versorgung verantwortlich. Gutes Essen
steigert die Moral, schlechtes senkt sie.
Zur Zubereitung wird der Mahlzeit-zube-
reiten-Befehl verwendet. 1x am Tag fragt
die App nach, was zubereitet wurde. Eine
Mahlzeit besteht aus 1-3 Zutaten, darge-
stellt durch die Proviant-Chips:

Coe®

Zwiebeln, Brot, Zitronen, Eier,
Dosenfisch, Fleisch, Kartoffeln.

3 Chips ergeben eine gute Mahlzeit, 2
eine ordentliche Mahlzeit und 1 Chip
eine schlechte Mahlzeit. Am schlimmsten
ist es, wenn es keine Mahlzeit gibt.

Mogliche Chip-Kombinationen sind:

‘ Wurstbrot

= Fischbrotchen

= Riuhrei

Omelett mit Speck
Wirstchen & Kartoffeln
= Auflauf

Eintopf

+ + +

= Reibekuchen

+ + + + + 4+
I

Eine Mahlzeit hat die folgenden Auswir-
kungen auf die Moral der Besatzung:

GroBe der Mahlzeit | Auswirkung

keine Mahlzeit Moral um 2 senken

1 Zutat Moral um 1 senken
2 Zutaten keine Auswirkung
3 Zutaten Moral um 1 erhodhen

% Zitronen werden nicht in Kombination
mit anderen Chips verwendet, missen
aber in der Diat enthalten sein (sie-
he unten).

9.4.1. Mahlzeiten zubereiten

% Um eine Mahlzeit zubereiten zu konnen,
muss ein Matrose in Sektion 4 sein und
den Mahlzeit-zubereiten-Befehl erhal-
ten. Durch 1 Mahlzeit-zubereiten-Be-
fehl wird nur 1 Matrose aktiviert.

% Bevor er die Chips auswahlt, kann der
Navigator entweder die Position von
2 beliebigen Chips vertauschen oder
irgendeinen Chip abwerfen und diesen
durch 1 neuen Chip aus dem Nahrungs—
vorrat ersetzen. Daflir muss der ent-
sprechende Matrose jedoch 1 weiteres
Mal aktiviert werden.

#% Eine Mahlzeit besteht aus 1-3 Chips aus
der Pyramide mit den ,verfiigbaren Zu-
taten’. Wahlt der Navigator mehr als 1
Chip aus, missen diese eine zusammen—
hangende Gruppe bilden. Der erste Chip
muss also zum zweiten benachbart sein
und der zweite zum dritten.

% Wenn min. 1 Zitronen-Chip in der Py-
ramide vorhanden ist, sammelt der Na-
vigator zusatzlich zu den anderen aus—
gewahlten Chips 1 Zitrone ein - selbst
dann, wenn diese nicht mit den anderen
Chips zusammenhangt. Die Zitrone zahlt
nie mit, wenn es darum geht, die Anzahl
der Zutaten in einer Mahlzeit zusam-—
menzuzahlen.

% Der Navigator sammelt alle ausgewahl-
ten Chips und legt sie auf das Feld
,Heutige Mahlzeit’ auf dem Tableau des
Navigators.

% Dann informiert er den Kapitan, dass
die Mahlzeit zubereitet ist. Er fillt
die Pyramide mit den ,verfligbaren Zu-
taten’ mit neu aus dem Nahrungsvorrat
gezogenen Proviant-Chips auf.




Er kocht das Omelett
und nimmt auch die
obligatorische Zitro-
ne fiir die Zuberei-
tung der Mahlzeit.

Glicklich gezogene
Chips, die dem Navi-
gator 4 verschiedene
Optionen erdffnen.

Dieses Beispiel zeigt
eine weniger glickli-
che Ziehung, denn es
ist keine Kombination
méglich.

Der Navigator ent-
scheidet, die Posi-
tion von 2 Chips zu
tauschen, auch wenn
dies 1 zusatzliche
Aktivierung kostet.

9.4.2. Essen

1x am Tag fragt die App, was die Mann-
schaft gegessen hat. Stellt der Erste
Offizier diese Frage, sollte der Naviga-—
tor die Mahlzeit in der Ablage ,Heuti-
ge Mahlzeit’ mitteilen. Dann werden die
Auswirkungen auf die Moral angewendet
und der Navigator wirft alle Chips aus
der Ablage ,Heutige Mahlzeit‘ auf einen
Ablagestapel neben seinem Tableau.

9.4.3. Nahrung verdirbt

Immer, wenn der Navigator 1 oder mehrere
freie Felder auf der Pyramide mit den
,verflugbaren Zutaten’ auffillen muss und
es im Nahrungsvorrat keine Chips mehr
gibt, verdirbt die Nahrung wie folgt:

1. Wenn Nahrung verdirbt, entfernt der
Navigator alle Chips eines Nahrungs—
typs von der Pyramide und den abge-
worfenen Proviant-Chips. Er legt alle
diese Chips zuriick in die Schachtel.

2. Fleisch ist der erste Nahrungstyp, der
verdirbt. Sobald das Fleisch verdor-
ben ist, entfernt jeder folgende Ver-
derb den nachsten Nahrungstyp in der

Reihenfolge: Zwiebeln, Eier, Brot,
Zitronen, Kartoffeln, Dosenfisch.

3. Wurde das verdorbene Essen in die
Schachtel zurickgelegt, dreht der Na-
vigator die verbleibenden Chips auf
dem Ablagestapel um, mischt sie und
legt sie in den Nahrungsvorrat zu-—
rick.

4. Dann fullt er die freien Felder
der Pyramide wieder auf.

auf

Ist alle Nahrung verdorben, kdénnen keine
weiteren Mahlzeiten zubereitet werden.

Der Navigator muss die Pyramide wieder
auffillen, aber es gibt keine Chips mehr
im Nahrungsvorrat.

Der Navigator nimmt alle Fleisch-Chips
und legt sie in die Schachtel zurlick.

Danach mischt er die Chips verdeckt,
bildet daraus einen neuen Nahrungsvorrat
und fiullt die Pyramide mit den ,verfiig-
baren Zutaten’ wieder auf.



10. DER ERSTE MASCHINIST

Der Erste Maschinist betreibt und wartet den U-Boot-Antrieb und die Ballast-Systeme.

Er koordiniert die Reparaturarbeiten,
reagiert auf gefahrliche Vorkommnisse.

nachdem das U-Boot Schaden erlitten hat und
Er ist auBerdem dafir verantwortlich,

alle

Probleme und Gefahren auf den Karten fir die Hillen-Sektionen zu markieren und diese
schnell zu beheben. Er hat vielfaltige Ressourcen zu seiner Verfiigung und muss sie
klug einsetzen, um das Potenzial der Reparaturmannschaft zu optimieren.

10.1. E-Motor & Diesel-Maschine

Es gibt 2 Antriebsarten an Bord des
U-Boots vom Typ VII C: Diesel-Maschinen
und Elektro-Motoren (Sektion 5 bzw. 6).

Im Allgemeinen gilt:

% Ist das U-Boot aufgetaucht, fahrt es
mit den Diesel-Maschinen und ladt die
Batterien der Elektro-Motoren.

% Ist das U-Boot auf Tauchfahrt, fahrt
es mit den Elektro-Motoren und zieht
dabei Energie aus den Batterien.

Un die Geschwindigkeit zu andern, werden
2 Matrosen in der betreffenden Sektion
benotigt: Sektion 5 (Diesel) im aufge-
tauchten oder Sektion 6 (Elektro) im ab-
getauchten Zustand. Der Erste Maschinist
muss den Maschinenraum-Telegrafen auf
seinem Spielertableau aktualisieren,
wenn die Geschwindigkeit gedndert wurde.

Immer, wenn das U-Boot ab- oder auf-
taucht, muss der Erste Maschinist die An-
triebsart wechseln. Dazu werden je min.
1 Matrose in Sektion 5 und 6 bendtigt.
Andert das U-Boot auf Tauchfahrt nur die
Tiefe, muss er die Antriebsart nicht
wechseln: Das U-Boot fahrt auf Tauch-
fahrt immer mit den Elektro-Motoren.

Fahrt das U-Boot z. B. auf Periskoptiefe
und der Kapitan erteilt den Neue-Tiefe-
Befehl, muss die Antriebsart nicht ge-
wechselt werden. Wirde eine Tauchfahrt
von der Oberflache aus unternommen, ware
ein Wechsel von Diesel-Maschinen zu
Elektro-Motoren erforderlich. Der Erste
Maschinist muss daran denken und immer
sicherstellen, dass seine Matrosen dort
sind, wo sie benotigt werden.

10.2. Ballast-Tanks

Das U-Boot kann seine Tiefe nur andern,
wenn die Ballast-Tanks gefiillt oder ge-
leert sind. Fir den Neue-Tiefe- und den

Tauchfahrt/Auftauchen-Befehl sind 2 Ma-
trosen in Sektion 3 erforderlich. Der
Erste Maschinist muss seinen Tiefenmes-
ser nach einer Veranderung der Tauch-
tiefe stets entsprechend aktualisieren.

10.3. Reparaturen & Ressourcen

Der Reparatur-Befehl wird verwendet, um
die 3 folgenden Problem-Kategorien zu
beheben:

% Technische Zustande
% Umgebungsbedingungen
% Hillenbriiche

Verschleilf fuhrt zu Technischen Zustan-
den. Sie sind zunachst nur Wartungsauf-
gaben, die mit der Zeit immer schlimmer
werden. Unbeachtet kénnen sie zum vol-
ligen Versagen einer Komponente flhren.
Feindliche Angriffe fihren zu Umgebungs—
bedingungen und sind viel gefahrlicher.
Sie haben negative Auswirkungen auf die
Moral, konnen Mannschaftsschaden verur-
sachen und haben katastrophale Folgen,
wenn die Besatzung erschépft ist. Hul-
lenbriche erfordern sofortiges Handeln,
denn wenn sie nicht schnell versiegelt
werden, konnen sie zu einem nassen Tod
flir die gesamte Besatzung fiihren.

Unabhangig von der Art des Problems
erlaubt ein einziger Reparatur-Befehl
dem Ersten Maschinisten, nur 1 Problem
zu losen, d. h. 1 Technischen Zustand,
1 Umgebungsbedingung oder 1 Hillenbruch.

Der Erste Maschinist hat verschiedene
Ressourcen, um den Reparatur-Teams zu
helfen. Sie konnen die Effizienz der Re-
paratur-Mannschaft erhdhen oder ermég-
lichen es, ansonsten unldsbare Probleme
Uberhaupt erst in Angriff zu nehmen.

Diese Ressourcen sind:
% Karten

% Werkzeugkasten

#% Ausriustungsvorrate



Karten stellen Werkzeuge, Ersatzteile und
andere hilfreiche Dinge dar. Sie sind in
2 verschiedenen Werkzeugkasten. Ausriis-
tungsvorrate helfen bei Umgebungsbedin-
gungen. Diese Vorrate und Werkzeugkasten
missen im U-Boot herumbewegt werden
(siehe Kapitel 6.4. ,Mobilisierung‘).

10.3.1. Technische Zustande

Technische Zustande haben 3 Schweregrade:
Wartung: Routineaufgaben, die
das U-Boot  funktionstiichtig

halten. Vernachlassigung fihrt
wahrscheinlich zu Ausfallen.

Ausfall: Ein schwerwiegender
Zustand. Wird er missachtet,
droht ein GroBer Ausfall.

GroBer Ausfall: Weitere Ver-
schlechterung der Situation. Die
Komponente ist nun auler Betrieb
und funktioniert nicht, bis sie
repariert wurde.

10.3.2. Technische Zustande reparieren

% Meldet der Erste Offizier einen Tech-
nischen Zustand, markiert der Erste
Maschinist diesen auf der Technischen
Ansicht mit dem passenden Techni-
scher-Zustand-Chip.

% Jeder Technische Zustand hat eine
Schwierigkeitsstufe: geringflgig
(grin), méRig (gelb), schwer (rot).

% Schwerwiegendere Zustande bendtigen
mehr Matrosen zur Reparatur. Der Ers—
te Offizier findet die genau bendtigte
Anzahl im Reparatur-Meni der App.

% Matrosen in der Reparatur-Mannschaft
werden mit einem Technischer-Zu-
stand-Chip der entsprechenden Far-
be aktiviert (statt eines Aktivie-
rungs—Chips). Ein entspricht
einem Technischer-Zustand-Chip der
entsprechenden Farbe.

% Ein Matrose ohne das notwendige Spezi-
alisierungssymbol (hier: ,Reparatur’)
muss wie dUblich mit 1 zusatzlichen Ak-
tivierungs—Chip aktiviert werden.

% Ein Matrose mit einem Technischer-Zu-
stand—Chip ist ,beschaftigt’ (siehe
Kapitel 6.7. ,Beschaftigte Matrosen’).

% Die App meldet, wenn Reparaturen ab-
geschlossen wurden. Entfernt dann den
zugehorigen Technischer-Zustand—Chip
von der entsprechenden Karte fir die

Hillen-Sektion und dreht die Techni-
scher-Zustand-Chips der Matrosen in
der Reparatur-Mannschaft um.

#% Die Zahl der Matrosen in einer Repara-
tur-Mannschaft kann durch Mannschafts—
schaden, Wachwechsel, oder eine Mobi-
lisierung sinken. Wenn ein Technischer
Zustand gerade repariert wird und die
Anzahl der Matrosen in der Repara-
tur-Mannschaft unter das daflir bend-
tigte Limit fallt, wird die Reparatur
pausiert. Dreht alle Technischer-Zu-
stand-Chips der Matrosen in der Repa-
ratur-Mannschaft um und pausiert die
Reparatur in der App.

% Ihr konnt mit einer pausierten Repa-
ratur fortfahren, indem ihr eine aus-
reichende Zahl an Matrosen in der ent-
sprechenden Sektion aktiviert. Dazu
ist kein weiterer Befehl ndtig.

% Ist eine neue Wache nicht in der Lage,
Reparaturen fortzufiihren (da nicht ge-
nug Aktivierungsfelder verfiigbar sind),
werden die Technischer-Zustand-Chips
abgeworfen anstatt sie auf die neue
Wache zu ubertragen.

% Wahrend der Reparatur eines Techni-
schen Zustands kann der Erste Maschi-
nist 1 Karte ausspielen. Mehr dazu im
folgenden Absatz.

llisierserleriime

Meldet der Erste Offizier einen Technischen
Zustand, legt er den erforderlichen
Chip auf die angegebene Karte flr die
Hiillen-Sektion.

Radio tuning required
- Officer’s Quarters

"} REPAIR
071

Der Erste Offizier prift den Schweregrad
im Reparatur-Menl.



Der Erste Maschinist bestatigt die An-
zahl der Matrosen in der Reparatur-Mann—-
schaft und der Erste Offizier gibt diese
in die App ein.

& REPAIR
Radio tuning required A
- Officer’s Quarters
Working 5%

Wurde die Anzahl bestatigt, beginnt die
Reparatur. Ihr Fortschritt kann im Repa-
ratur-Menl verfolgt werden.

10.3.3. Die Karten des Ersten Maschinisten

* Die Karten des
e eesnems  Frsten Maschinisten
Kugallager geben der Repara-

: tur-Mannschaft Boni.
0w Sie erhohen die ef-
+I U+2 fektive Anzahl der
Matrosen in der Re-
paratur-Mannschaft
(+1/+2-Karten) oder modifizieren die
Aktivierung der Reparatur-Mannschaft
(Karte mit dem @®-Symbol).

% Jede Karte hat 1 Basis— und 1 fort-
geschrittene Auswirkung. Fir die Ba-
sis—Auswirkung muss min. 1 Matrose
mit der [A}-Spezialisierung in der
Reparatur-Mannschaft sein. Fur die
fortgeschrittene Auswirkung muss der
Matrose mit dem .—Symbol in der Re-
paratur-Mannschaft sein.

% Wahrend des Spielaufbaus werden die
Karten gleichmaBig zwischen den Werk-
zeugkasten-Feldern auf dem Tableau
des Ersten Maschinisten verteilt.
Jedes dieser Felder entspricht ei-
nem der Werkzeugkasten-Marker auf
der Technischen Ansicht. Karten ei-
nes Werkzeugkasten-Felds dirfen nur
gespielt werden, um Reparaturen in

der Sektion zu unterstiitzen, in der
sich der entsprechende Werkzeugkas-—
ten-Marker befindet.

% Alle Matrosen koénnen Werkzeugkasten
durch das U-Boot bewegen.

% Wurde der Reparatur-Befehl erteilt
und der Erste Maschinist hat die
Anzahl der Matrosen in der Repara-
tur-Mannschaft eingegeben, darf er
1 Karte spielen und deren Bonus fir
diese Reparatur nutzen.

% Karten, die spezifische Reparaturen
auffihren (z. B. Enigma) dirfen NUR
fliir diese verwendet werden.

% In der Reparatur-Mannschaft muss im-—
mer min. 1 Matrose sein: Eine Karte
alleine kann nicht reparieren.

% Pro Reparatur darf nur 1 Karte ge-
spielt werden.

% Legt eine gespielte +1/+2-Karte offen
auf die Karte der Sektion, in der die
Reparatur ausgefiihrt wird. Sie bleibt
dort, bis die Reparatur abgeschlossen
wurde und wird dann abgeworfen. Sie
bleibt auch dort, wenn die Reparatur
pausiert wird.

% Karten mit dem @—Symbol werden nie
abgeworfen und konnen mehrmals ver-—
wendet werden. Sie bleiben stets auf
dem Werkzeugkasten-Feld auf dem Tab-
leau des Ersten Maschinisten. Anstatt
sie abzuwerfen, dreht der Erste
Maschinist sie fir die Dauer der
Reparatur um. Er dreht sie zurick,
wenn die Reparatur pausiert oder ab-
geschlossen wird. So lange sie um-
gedreht ist, darf der entsprechende
Werkzeugkasten nicht bewegt werden.

% Wenn eine neue Wachmannschaft Repa-
raturen fortfihrt, wendet die Auswir-
kungen der Karte ,U-Boot-Bauplane’
auch auf die neue Wachmannschaft an.

Der Erste Maschinist repariert die de-
fekte Diesel-Maschine. Er beschliefSt,
eine Karte zu spielen, um die Effizienz
der Reparatur-Mannschaft zu erhéhen. Er
prift, dass der benétigte Werkzeugkasten




vor Ort ist, die Karte mit den auszu-
fliihrenden Reparaturen (bereinstimmt und
es passende Matrosen gibt, um die Kar-
ten-Eigenschaften zu nutzen (1 —Mat—
rose oder der Matrose mit dem '). Wenn
alles in Ordnung ist, wird der Bonus der
Karte zur Anzahl der Matrosen in der Re-
paratur-Mannschaft addiert.

10.3.4. Umgebungsbedingungen

Umgebungsbedingungen beeinflussen Gesund-
heit, Moral und Leistung der Besatzung.
Sie werden auf der Technischen Ansicht
markiert und missen mit geeigneten Aus-
ristungsvorraten geldést werden.

% Auf Anweisung der App legt der Erste
Maschinist die angegebene Umgebungs-
bedingung auf die angegebene Karte
flir die Hiullen-Sektion. Der Kapitan
senkt die Moral um 1. Ist die Crew er-
schopft, verliert ihr somit das Spiel
(siehe 7.4 ,Erschopfte Besatzung’).

% Nachdem der Chip gelegt wurde, ermit-—
telt ihr den Mannschaftsschaden fir
diese Sektion (falls notig).

% In einer Sektion kénnen sich mehrere
Umgebungsbedingung-Chips befinden.

10.3.5. Umgang mit Umgebungsbedingungen

Der Erste Maschinist hat zu Spielbeginn
5 Ausristungsvorrat-Chips, um Umgebungs-
bedingungen zu neutralisieren. Beim
Spielaufbau kann er sie jeder beliebigen
Karte fir die Hillen-Sektionen zuordnen.

Kabel, Atemgerat, Wasserpumpe, Gluhbirne,
Feuerldscher

% Die Reparatur-Anforderung aller Um-
gebungsbedingungen ist 1 und der
geforderte Ausristungsvorrat. Alle
Matrosen konnen Ausristungsvorrate
durch das U-Boot bewegen und benutzen.

% Der befehlsausfilhrende Matrose und
der Ausriistungsvorrat missen sich zur
Reparatur in der selben Sektion be-
finden wie die Umgebungsbedingung.

% Matrosen, die den Reparatur-Befehl
ausfihren, werden mit 1 Aktivie-
rungs—Chip (oder mit 2, falls sie
nicht das Reparatur-Symbol haben)
aktiviert. Der Erste Maschinist ent-
fernt dann 1 Umgebungsbedingung.

% Nach dem Entfernen einer Umgebungsbe—
dingung erhdht der Kapitan die Moral
um 2.

% Die App ist fir den Umgang mit Umge-
bungsbedingungen nicht erforderlich.

% Der Besitz notwendiger Ausristungs—
vorrate schiitzt Matrosen nicht vor
den Auswirkungen von Feuer oder eines
Elektrischen Defekts. Giftgas bildet
hierbei eine Ausnahme.

Diese Liste zeigt die Ausristungsvor-
rate fir den Umgang mit der jeweiligen
Umgebungsbedingung und von welchem Ver-
letzungs—Karten-Stapel ihr beim Mann-
schaftsschaden ziehen misst:

Gefahrlich

Elektrischer Defekt

Mannschaftsschaden: Elektroschock
Beseitigt durch: Kabel

Q«®

Mannschaftsschaden: Verbrennung
Beseitigt durch: Feuerléscher

Giftgas!

Mannschaftsschaden: Vergiftung
Neutralisierung: Atemgerat
Beseitigt durch: Auftauchen

O«®

Spezielle Auswirkung: Soll in die-
ser Sektion ein Befehl ausgefihrt
werden, muss 1 zusatzlicher Matrose
aktiviert werden?.

AUSNAHME: Eine Lichtstdrung kann nicht
zum Spielende durch Erschépfung fih-
ren. Das Spiel geht wie gewohnt weiter
— der Erste Offizier DRUCKT NICHT ,alle
Mann verloren‘ in der App.

Beseitigt durch: Glihbirne

0:®

Beseitigt durch: Wasserpumpe

Ungefahrlich

Lichtstdrung

! Giftgas ist etwas anders als die anderen
Umgebungsbedingungen. Es kann nur durch
Entliften nach dem Wiederauftauchen aus



dem U-Boot entfernt werden. Das Atemge-
rat erméglicht der Besatzung in den be-
troffenen Sektionen, Mannschaftsschaden
zu vermeiden (es reicht bereits aus, wenn
das Atemgerat in der Sektion ist, damit
die Besatzung Mannschaftsschaden durch
Giftgas vermeiden kann). Giftgas halt
so lange an, bis das U-Boot auftaucht.
Sollte Giftgas jemals auftreten, wahrend
das U-Boot auf der Oberflache fahrt, er-
mittelt ihr den Mannschaftsschaden in
der betroffenen Sektion 1x und zwar ohne
einen Giftgas-Chip zu legen.

Das U-Boot ist angegriffen worden und aus—
laufende Batterien haben Giftgas freige-
setzt. Ein Giftgas—-Chip wird auf die be-
troffene Sektion gelegt, die Moral um 1
gesenkt und der Mannschaftsschaden ermit—
telt. Das U-Boot muss auftauchen, um das
Gas nach auBen zu entliften.

Im aufgetauchten U-Boot beginnt eine
schwerbeschadigte Diesel-Maschine, gifti-
ge Gase auszustolen. Der Mannschaftsscha-
den wird 1x ermittelt, aber es wird kein
Giftgas—Chip gelegt und die Moral-Leiste
bleibt unverandert.

2Dies gilt auch fir die Reparatur der
Lichtstérung. Dabei wird immer nur 1 Ak-
tivierungs—Chip auf den Matrosen gelegt,
egal welche Spezialisierungen er hat.

10.3.6. Hiillenbruch

Hillenbruch bedeutet, dass das U-Boot
Leck schlagt. Dieser sollte sofort ver—
siegelt werden! Wird er zu lange ig-
noriert, muss die geflutete Sektion mit

einem wasserdichten Schott isoliert wer-—
den. Sollte eine zweite Sektion geflutet
werden, sinkt das U-Boot!

Ein Hillenbruch startet einen Countdown
in der App. Dieser zeigt die verbleibende
Zeit, um den Bruch zu versiegeln. Dies
geschieht durch das Losen des Technischen
Puzzles. Das Technische Puzzle besteht
aus 16 Teilen mit einer Darstellung des
U-Boot-Schemas in Abschnitten.

Der Erste Maschinist muss 3 benachbarte
Sektionen des Puzzles zusammenfigen: die
Sektion, wo der Hillenbruch aufgetreten
ist, sowie die Sektionen davor und dahin-
ter. Fir die Zwecke des Puzzles gelten die
Sektionen 1 und 6 als zu jeweils Bug bzw.
Heck benachbarte Sektionen (siehe 10.3.8.
,Weitere Regeln zum Hiillenbruch‘).

Wird das Technische Puzzle nicht recht-
zeitig fertig, sagt euch die App, dass
ihr die Sektion mit dem Hiullenbruch fluten
sollt. Dies ist ein allerletzter Versuch,
das Sinken des U-Boots zu verhindern. Hier
findet ihr eine Beschreibung, wie der ge-
samte Ablauf gehandhabt wird.

10.3.7. Hiillenbruch versiegeln

Wenn ein Hiillenbruch auftritt:

1. Der Kapitan senkt die Moral um 1. Ist
die Crew erschopft, verliert ihr so-
mit das Spiel (siehe 7.4 ,Erschopfte
Besatzung’).

2. Versammelt genug Matrosen in der Sek-
tion, in welcher der Hillenbruch auf-
getreten ist, bevor das Versiegeln
des Bruchs beginnt. Ggf. muss der Ka-
pitan dazu 1 Mobilisierung veranlas-—
sen und 1 Reparatur-Befehl erteilen.

3. Ein Hiullenbruch erfordert eine Repa-
ratur-Mannschaft mit 5 . Alle repa-
rierenden Matrosen missen in der ent-
sprechenden Sektion sein. Sie werden
mit 1 Aktivierungs—Chip (oder mit 2,
falls sie nicht das Reparatur-Symbol
haben) aktiviert.

4. NACHDEM der Reparatur-Befehl erteilt
und die Reparatur-Mannschaft akti-
viert wurde, darf der Erste Maschi-
nist beginnen, das Puzzle zu lésen.



5. Hat der Erste Maschinist das Puzzle
gelost, dreht er die Einzelteile um,
um zu bestatigen, dass es korrekt ge-
16st wurde. Wurde es korrekt geldst
bevor die Stoppuhr ablauft, gilt der
Bruch als versiegelt und ihr kénnt
mit dem Spiel fortfahren.

Hillenbruch nicht versiegelt

#% Wurde das Puzzle nicht in der Zeit ge-
16st und umgedreht, hat der Erste Ma-
schinist versagt. Er muss sofort damit
aufhoren, das Puzzle zu losen.

#% Findet der Erste Maschinist im umge-
drehten Puzzle einen Fehler, hat er
versagt. Er muss sofort damit aufho-
ren, das Puzzle zu losen.

% Alle Matrosen und Vorrate missen per
Mobilisierung aus der Sektion bewegt
werden, bevor die Stoppuhr ablauft.

% Wenn die Stoppuhr abgelaufen ist, legt
der Erste Maschinist einen Geflutete-
Sektion-Chip auf die leckgeschlagene
Sektion. Alle dort verbleibenden Ma-
trosen gelten als im Kampf gefallen.
Alle darin zuriickgelassenen Chips wer—
den in die Schachtel zuriickgelegt.

10.3.8. Weitere Regeln zum Hiillenbruch

% Einen Bruch zu versiegeln erfordert
einen Reparatur-Befehl.

% Der Erste Maschinist sollte die Tei-
le des Technischen Puzzles auf einem
offenen Haufen in Reichweite haben.
Nach jedem Versuch, das Puzzle zu 16-
sen, mischt er die Teile erneut.

% Es missen 3 Sektionen zusammengefiigt
werden, bevor die Stoppuhr ablauft:
die Sektion mit dem Hillenbruch, und
die Sektionen davor und dahinter. So
missen z. B. die Sektionen 1-3 zu-
sammengesetzt werden, um einen Hul-
lenbruch in Sektion 2 zu reparieren.

% Ein Hillenbruch kann nur in den Sek-
tionen 1 bis 6 auftreten. Jede Sek-
tion besteht aus 2 Puzzleteilen. Die
Teile haben Buchstaben auf der Rick-—
seite, sodass der Erste Maschinist das
Diagramm auf seiner Spielhilfe verwen-
den kann, um sicherzustellen, dass das
Puzzle richtig geldst wurde.

% Der Bug (bestehend aus 2 Puzzletei-
len ,A‘) und das Heck (bestehend aus
2 Puzzleteilen ,H‘) sind zwar keine
U-Boot-Sektionen, aber sie sind Teil
des Puzzles und werden genau wie die
Ubrigen Teile verwendet. Tritt z. B.

ein Hillenbruch in Sektion 1 auf, ist
das korrekte Ergebnis ,C,B,A‘, wie im
Diagramm zu sehen.

% Eine geflutete Sektion ist unzuganglich:
Matrosen kénnen nicht hinein- oder hin-
durchbewegt werden. Eine solche Sektion
kann nicht von Spieleffekten betrof-
fen werden. Sie gilt fir den Rest des
Spiels als unzuganglich; fir Verknlpf-
te Missionen bedeutet dies, bis zum
Ende der gesamten Patrouillenfahrt.

% Wenn die Sektionen 2, 3, 4 oder 5 ge-
flutet werden, ist ein Teil des U-Boots
vom anderen Teil abgeschnitten.

#% Abgeschnittene Sektionen, die NICHT
geflutet sind, dirfen normal benutzt
werden.

% FUr die Dauer des Hillenbruchs behalt
die App samtliche Funktionalitaten.

% Wahrend der Versiegelung eines Hillen-
bruchs kann der Erste Maschinist 1 Kar-
te spielen (siehe Kapitel 10.3.3.).

So muss das Technische Puzzle bei einem
Hillenbruch in Sektion 1 gelést werden.

10.3.9. Zugang zu abgeschnittenen
Sektionen

Ist die Sektion 2, 3, 4 oder 5 geflutet,
ist das U-Boot quasi in 2 Teile gespal-
ten. Die geflutete Sektion darf nicht be-
treten werden. Es gibt jedoch 1 Moglich-
keit, auf die andere Seite zu gelangen:
Ein mobilisierter Matrose kann die geflu—
tete Sektion umgehen, indem er eine der
Torpedoluken benutzt (diese befinden sich
in der Decke der Sektionen 1 und 6). Das
ist nur moéglich wenn:

% das U-Boot aufgetaucht ist und

% ihr jeden Matrosen, der die geflute-
te Sektion umgehen méchte, aktiviert.
(Nur in dieser Situation, aktiviert
ihr Matrosen, um sie zu bewegen.)

Sind diese Bedingungen erfiillt, wird die
Bewegung wie gewohnt ausgefiihrt.



Da Sektion 2 geflutet ist, sind die Mat-
rosen in Sektion 1 abgeschnitten. An der
Oberflache kénnen sie Sektion 1 verlassen
und andere Matrosen kénnen in Sektion 1

hineinbewegt werden, solange ihr jeden
dieser Matrosen aktiviert.

Umgebungsbedingungen missen dort flr
Alle erkennbar markiert sein. Er uber-
wacht die Technische Ansicht wahrend der
Mobilisierung, um zu Uberprifen, ob Mat-
rosen in eine Gefahrliche Sektion hinein
oder durch sie hindurchbewegt werden.
Ist das der Fall, meldet er dies sofort.

Werkzeugkasten und Ausristungsvorra-
te werden auch auf die Karten fir die
Hillen-Sektionen gelegt und der Erste
Maschinist sollte Uuberprifen, welche
Ausristungsvorrate fiur Reparaturen be-
notigt werden und ob eine Mobilisierung
notig ist, um Vorrate in eine andere
U-Boot-Sektion zu bewegen. Der Erste Ma-

schinist sollte sich immer dariber im
Klaren sein, was in den einzelnen Sek-
tionen passiert und eng mit dem Kapitan
zusammenarbeiten, sodass Reparaturen
und andere Manodver flissig ablaufen.

10.4. Die Technische Ansicht

Der Erste Maschinist lberwacht die Tech-
nische Ansicht. Technische Zustande und

11. Schlussbemerkungen

Wir hoffen, dass euch U-BOOT Spall bereitet. Viele Ideen, viel Recherche und Liebe
sind in dieses Spiel geflossen und wir sind sicher, dass es euch viele unvergessliche
Momente bieten wird. Solltet ihr etwas finden, dass sich nicht mit eurem Verstandnis
des Themas deckt, ermutigen wir euch, eigene Losungen zu finden, die besser zu euch und
eurem Spiel-Stil passen. Die Regeln beinhalten bereits einige Anpassungsmdglichkeiten
(z. B. Schwierigkeitsstufen und vereinfachte Wachwechsel), aber wenn ihr gerne noch
etwas andern wiirdet, um euer Spielerlebnis zu verbessern, sagen wir: ,Versucht es ru-
hig‘! Es ist schlieBlich euer Spiel und das Wichtigste ist, dass IHR SpaB damit habt!

Viel SpaB bei der Jagd und bleibt dran fir mehr Spiele lber den
Zweiten Weltkrieg von Artur Salwarowski & Bartosz Pluta (Iron Wolf Studio)
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Mobilisierung . Befehl bezahlen & Mobilisierung ankiindigen.
. Matrosen bewegen.
Mannschaftsschaden ermitteln (falls nétig).

Mobilisierung beenden.

Befehle ausfiihren
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Befehl zahlen & ausfihren.

Befehl in der App auswadhlen (falls notig).
Bestatigen, dass die Matrosen in Position sind.
Befehlsausfiihrende/n Matrosen aktivieren.

. Befehl ausfihren (in der App, falls ndtig).
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Wachwechsel . Befehls-Leiste anpassen.

Mannschaftsschaden ermitteln (falls nétig).
Chips verwalten & Mannschaftsplattchen umdrehen.
Im Kampf gefallene Matrosen zuriicklegen oder

entfernen (falls notig).
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